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KoreSpondencny seminar z programovania
Letdk zimnej Casti XXXV. ro¢nika

Korespondenény semindr z programovania (KSP) je sufaz programétorov — stredogkoldkov a mlad-
sich — pripravovana skupinou Studentov Fakulty matematiky, fyziky a informatiky Univerzity Komenského v
Bratislave. Nasim cielom je zdokonalit Ziakov v programovani a v algoritmickom mysleni.

RieSenim sttaznych tloh a Stidiom vzorovych rieSeni sa zlepsis v programovani a naudis sa algoritmicky
rozmyslat. Ziskané poznatky a skisenosti vyuzije§ v inych sufaziach v programovani (napriklad pri rieSeni
Olympiddy v informatike), v beznom Zivote, pocas vysokoskolského $tidia, dokonca aj na prijimacich pohovoroch
do zamestnania. Nasi riesitelia sa kazdorocne ztc¢astiiuja a Gspesne umiestiiuji na medzinarodnych olympiadach
v informatike (v Australii, Taliansku, Kazachstane, Taiwane, ... ). Mnoho naSich byvalych riesitelov sa tiez bez
tazkosti zamestnalo v $pickovych IT spoloénostiach ako Google, Facebook, ESET, ...

Ak Studujes na strednej $kole a zaujima ta programovanie, nevdhaj a zapoj sa do KSP:
Ako sa zapojit do KSP?

e Precitaj si zadania. Najdes ich v tomto letdku a na naSej stranke https://www.ksp.sk/ulohy. Kazdy

rok mame zimnu a letnu ¢ast, obe maju dve kold s 6smimi tilohami.

Tes sa, aké st tento rok pekné tlohy.

Vyrie§ tlohy. Nemusis vyriesit vSetky, nemusi$ ich vyriesit najlepsie ako sa da. Aj za ¢iastocné rieSenia

sa dostévaju body, za kazda tlohu za d4 ziskat 0 az 20 bodov.

e Na rieSenie tiloh jedného kola méas$ priblizne dva mesiace a mozes ich riesit doma bez toho, aby si niekam
cestoval. Termin odovzdania tloh je napisany aj na nasej stranke, aj v PDF zadaniach. Ulohy sa nedaji
odovzdévat po termine, takZe si to, prosim, nenechaj na poslednt chvilu.

Ulohy rie§ samostatne a neprezradzaj rieSenia ostatnym riesitelom. Odpisovanie rieSeni a prezradenie
rieseni pred terminom kola je porusenim pravidiel KSP. Po skonceni kola sa, samozrejme, o rieseniach
rozpravat mozes. :)

Odovdzaj riesenia tloh. Odkaz na odovzdavanie tloh néjdes pod webovym zadanim kazdej tilohy alebo na
strdnke https://www.ksp.sk/odovzdavanie. Na odovzdéavanie sa treba prihldsif, aby sme vedeli, komu
méame dat body.

— Program je hned po odovzdani otestovany testovacom a hned vidis, kolko bodov za program maés.
Program mozes odovzdéavat znova a znova, az kym nie si spokojny s vysledkom. Ak nevies, ako maju
vyzerat odovzdané programy, pozri si https://www.ksp.sk/odovzdavanie-programov

— Do popisu slovne napises, ako tvoje rieSenie funguje, prec¢o funguje a tiez odhad ¢asovej a paméitovej
zlozitosti programu. Viac sa dozvie$ na stranke https://www.ksp.sk/ako-riesit. Popis opravia a
oboduju vedici KSP po skonceni kola.

e Po skonceni kola si precitaj vzorové rieSenia tloh (vela sa z toho nauéis), pozri svoje opravené popisy
(¢i ti tam vedici nenapisali nejaké poucné komentére), pozri sa do vysledkovky a te$ sa, kolko mas bodov.
Vo vysledkoch sa hodnoti samostatne letné a zimné cast. V kazdej casti je délezity celkovy sucet bodov.

e Preco sa mas tesit z bodov? Citaj dalej.

Co mézem vyhrat?

e Okrem neocenitelnych vedomosti, skiisenosti a zrucnosti, ktoré ziska$ pri rieseni seminaru, mozes vyhrat
mnozstvo skvelych veci.

e Vsetci vitazi od nds dostani vecné ceny.

e Pre aspon 32 najlep$ich riesitelov organizujeme kazdoroc¢ne dve tyzdenné stistredenia. Ststredenie je
nieco ako tdbor, na ktorom spoznds novych priatelov s podobnymi zdujmami, naudis sa ¢osi viac nielen o
programovani a zazije$ kopec zdbavy. Stustredenia st fakt skvelé akcie, najmi, ked ich organizuje Trojsten.
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e Aby ste sa mohli pochvalit ostatnym, aki ste Sikovni, vitazom vSetkych levelov udelime a posleme diplomy.
o Ajked sa nedostanes medzi vitazov, stale mozes byt ispesnym riesitelom. Uspesny riesitel je ten, kto ziskal
aspon polovicu bodov pocas celej Casti (letnej, ¢i zimnej). Upesni riesitelia tiez dostantt pekné diplomy.

Nové pravidla a levely

Pocénic tridsiatym piatym roc¢nikom rusime staré kategorie a prechddzame na novy systém levelov.

Kazdy riesitel méa level, ¢islo od 1 po 4. Novi riesitelia zacinaju na leveli 1 a pokial sa im v rieSeni dari,
level im postupne rastie. Svoj level si moze kazdy rieSitel pozrief na naSej stranke. RieSitelom s levelom L sa
zapocitavaja body len za tlohy s ¢islami L az 8.

Vo vysledkovych listindch (https://www.ksp.sk/vysledky) sa kazdému riesitelovi pocita 5 najlepsie vy-
rieSenych tuloh. Celkovo sa dé za ¢ast (dve kold) ziskat 200 bodov. Riesitelia, ktori sa v nejakej vysledkovke
umiestnili na jednom z prvjch dvoch miest a maji asponi 150 bodov st vitazi. Najlepsich (asponi 32) riesitelov
pozyvame na sustredenie.

Podrobnejsie pravidld si moézete precital na https://www.ksp.sk/pravidla.

Registracia

Pred odovzdanim rieSenia je potrebné sa zaregistrovat na nasej webstranke a vyplnit pozadované kontaktné
udaje. Odportacame sa zaregistrovat aspoii par dni pred odovzdavanim rieSenia (pre pripad, Ze by ste mali pocas
registricie nejaké problémy).

Ucastou v KSP nam davate sithlas spracovat a archivovaf tidaje, ktoré nam poskytnete pri registracii, ako
aj zverejnit vase meno, Skolu, ro¢nik a ziskané body vo vysledkovej listine.
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KoreSpondencny seminar z programovania

[K{ N g N IP XXXV. rocnik, 2017/18

Katedra zakladov a vyucovania informatiky FMFI UK,
Mlynska Dolina, 842 48 Bratislava

Ulohy 1. kola zimnej &asti

POZOR! V pravidlaich KSP je oproti minulému roku viacero velkych zmien. Odporticame aj
sktisenym rieSitelom preéitat si nové pravidla, hlavne éast o leveloch: https://www.ksp.sk/pravidla.

Termin odoslania rieSeni tohto kola je pondelok 23. oktébra 2017. Doprogramovavanie koné¢i v podnelok
6. novembra 2017.

1. Kopa kopania 12 b za popis, 8 b za program

Cisar Vespazian poveril stavitela Oryctolaga velkou tilohou: postavit najvicsi amfiteadter na svete.

Na velkom amfiteatri je vela roboty. Na zaciatok treba, napriklad, pripravit velkd, rovnt stavebna plochu.
Ako na potvoru je vsak jedind velkd volné plocha v okoli nerovna. Preto neostéva ni¢ iné, ako ju umelo vyrovnat.

Na stavebnej ploche st dva druhy nerovnosti, kopce a jamy, vSetky rovnako velké. Ak je teda nejaky kopec
vedla jamy, da sa ich oboch velmi jednoducho zbavit — hlinou z kopca zasypeme jamu. Nie pri kazdom kopci je
vSak jama, preto sa Oryctolagus boji, Ze mu na konci nejaké nerovnosti zostant.

Oryctolagus bude, samozrejme, jamy zasypdvat najlepsim moznym spoésobom (teda tak, aby mu na konci
zostalo ¢o najmenej nerovnosti). Zaujimalo by ho, kolko nerovnosti mu na konci zostane. KedZe sa mu to nechce
poditat, zveril tuto robotu svojej pravej ruke, Angelice. T4 to zasa zverila vam. A vy, ak budete Sikovni, to
mozete zverit svojmu poditacu.

Uloha

Pre jednoduchost budeme v tejto tlohe predpokladaf, Ze svet je dvojrozmerny (mé iba vysku a Sirku) a
stavebny’ pozemok mé podorys v tvare tisecky. PozdlZ tejto tisecky je niekolko nerovnosti (jam a kopcov). Pocet
tychto nerovnosti aj ich poradie dostanete na vstupe. Mame povolené robit nasledovnii operaciu:

e Ak medzi nejakou jamou a kopcom nie je Ziadna ind nerovnost (jama ani kopec), moézeme dat zasypat
jamu hlinou z kopca. Dané jama aj kopec pri tom zanikna.

Zistite, kolko nerovnosti ndm ostane, ak pomocou tejto operacie odstranime najviac jam a kopcov, ako sa
da.
Format vstupu

Na prvom riadku vstupu sa nachddza ¢islo n (1 < n < 200000) — podet nerovnosti.
Na druhom riadku sa nachddza refazec nil a jednotiek dlhy n. Tento retazec popisuje nerovnosti v poradi
od zaciatku po koniec pozemku: nuly znamenaji jamy a jednotky znamenaju kopce.

Format vystupu

Na jediny riadok vystupu vypiste najmensi mozny pocet nerovnosti, ktoré na konci zostani.

Priklady
vstup vystup

4 0
1100

Najprv zasypeme lavi jamu hlinou z pravého kopca. To ndm otvori cestu, aby sme zasypali druhid jamu
hlinou zo zostdvajiceho kopca.

“‘\j'\f»‘__‘\/'»_f
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vstup vystup

5 1
01010

Jedngm z moznych postupov je:

111111

V tomto pripade sa nedd vyrovnat nic.

2. Obavana skratka 10 b za popis, 10 b za program

Co by to bolo za hry v Koloseu, keby sa ich nezti¢astnili aj Galovia? Emanix' sa rozhodol zt¢astnit sa na

gladiatorskych sibojoch. Na chrbat si pripol svoju oblibent zbraii?, do ruky zobral §tit® a so svojim druidom
Prefixom sa vydal na cestu. Pred cestou sa, samozrejme, poriadne najedol — presne tak, ako sa na Gala patri.

Cesta bola plné nastrah, preto sa Emanix musel pohybovat rychlo. Po naméhavom dni sa dostali na rdzces-
tie. Tam Prefix zazrel tabulu, ktora hovorila o tZasnej skratke ku Koloseu, ktora vedie cez zédhradky Rimskeho
impéria. Co vSak je horsie, miestni maji uz plné zuby Galov, ¢o si tadial skracuji cestu. Preto v momente,
ako nasi dvaja hrdinovia vkrocia do nejakej zdhradky, rozbehne sa za nimi strazny diviak. Ako spravny projekt
Rimskeho imperidlneho fondu regionalneho rozvoja mé kazda zahrada na zaciatku tabulku, na ktorej je napi-
sané, za aky cas diviak votrelca v tejto zahradke chyti. Akonahle votrelec opusti zdhradku, diviak ho prestane
prenasledovat (nejednd sa uZ o jeho tzemie, tak preco by sa mal naméhat?).

Kedze bol Emanix po celom dni unaveny*, pohyboval sa kongtantnou rychlostou 0.5m/s. Prefix sa ako verny
pomocnik poniikol, Ze Emanixovi pomoze odniest zbroj. Emanix ako silny emancipovany Gal vSak odmietol.
Namiesto toho sa rozhodol, Ze pokial nebude stihat ujst pred diviakom, napije sa zo svojho ¢arovného napoja,
ktory zvysi jeho rychlost dvojnasobne. Carovny napoj vsak ucéinkuje iba k sekiind a Prefix ako sktiseny druid
neodporica uzivat viac ddvok naraz — moze to mat velmi nepriaznivé i¢inky na Emanixov metabolizmus. Hned
ako uc¢inok napoja vyprcha, Emanix si moéze dat dalsi dasok.

Emanix je teraz zvedavy, ¢i sa dokaze dostat touto cestou az do Kolosea. Pomozte mu zistit, ¢i dokaze prejst
cez vSetky zédhradky bez toho, aby ho dobehol nejaky diviak. Ak to Emanix dokéze, zistite, kolkokrat sa musi
napit zo svojho éarovného napoja.

Uloha

Na ceste sa nachddza n zahradiek tesne za sebou (tam, kde jedna zdhradka konéi, dalsia zadina). Vasou
tlohou je zistit, ¢i st Emanix s Prefixom schopni dostat sa cez vSetky zahradky bez toho, aby ich ktorykolvek
diviak dohnal. Ak to dokdzu, musite tiez zistit, kolko najmenej krat sa musi Emanix napit zo svojho ¢arovného
napoja. O kazdej zahradke viete jej dlzku [ a ¢as t — najdlhsi ¢as, ktory moze byt Emanix v danej zdhradke (ak
by tam bol dlhsie, dobehol by ho diviak).

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu sa nachddzaji dve ¢isla n a k (1 < n < 5-10°, 1 < k < 10*2). n je podet
zdhradiek, k je trvanie Géinku ¢arovného ndpoja v sekundach. Na druhom riadku sa nachadzadza postupnost
medzerami oddelenych &isiel Iy, I, ..., 1, (1 <1; < 109), ktoré oznacuju dizky jednotlivych zahradiek v metroch.
Na posledom riadku sa nachadza postupnost medzerami oddelenych éisiel t1,ts,...,t, (1 <t; < 107) - asy, za
ktoré Emanixa a Prefixa v jednotlivych zadhradkach dobehne diviak, v sekundéach.

Format vystupu

Na vystup vypiste, najmenej kolkokrat sa bude musiet Emanix napif ¢arovného népoja, aby cez zahradky
stihli prejst. Ak Emanix nedokdze cez zahradky prejst, vypiste —1.

1Emanix v preklade znamena bojovnik Pasomnigej légie Galskej domobrany.
2squashovi raketu

3jeho ¢asom takmer zabudnuté frisbee

4Musel predsa nosif svoju zbroj.
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Priklady
vstup vystup

13 2

7

10

Emaniz sa moze napit napriklad hned na zaciatku. Za prvé 3 sekundy prejde 3 metre. Potom sa napije znovu
a za dalsie 3 sekundy prejde dalsie 3 metre. Potom ndpoj prestane tcinkoval a posledny meter teda Emanizovi
bude trvat 2 sekundy. Ak by sa napil iba raz, pocas trojsekundového iéinku ndpoja by stihol prejst 3 metre a na
zvysné 4 by potreboval 8 sekund, co je dokopy viac neZ povolenych 10 sekund.

vstup vystup
3 100000 [1
555
578
vstup vystup
4 1000 0
1234
10 9 10 9
vstup vystup
33 -1
333
332
Cez posledni zdhradku Emaniz nestihne prejst, ani keby bol cely cas pod ucinkom ndpoja.
3. Lieciva alpa 12 b za popis, 8 b za program

V Anurovej lekarnicke pribudla mocn4 zbrain — vseliek vSetkych otvorenych zraneni, véemocn4 alpa®. Tak sa
mu osveddila a zapdcila, ze ampuliek alpy nosi so sebou vzdy nekonecne vela.

V sobotu sa, tak ako asi v8etci, zabéval na gladidtorskych hrach. Tak velmi sa mu tam pécilo, az sa rozhodol,
7e ani porazeni gladidtori si nezaslizia zomriet. Preto hned, ako dotlieskal, zosko¢il z tribiny a vytiahol alpu,
odhodlany vyliecit ¢o najviac bojovnikov.

Kazdy bojovnik méa niekolko zraneni, ktoré treba vyliecif. Ak ostane bojovnikovi ¢o i len jedno zranenie
nevylie¢ené, dostane infekciu a zomrie tak ¢i tak. Na vylieCenie hocijakého zranenia staci jedna kvapka alpy.
KedZe alpa je balena v znovu neuzatvaratelnych obaloch, Anura ma teraz velkt dilemu:

Chce vyliedit ¢o najviac bojovnikov. Zarovet si v8ak alpu velmi v4zi® a teda ak nejakt jej ampulku otvori,
chee ju celtt do poslednej kvapky minat (zuzitkovat, nie premrhat vyhodenim, alebo kvapnutim na uz zahojent
ranu). Anura nem4 to srdce prejst pocas lieCenia okolo bojovnika a nevylie¢it ho. Teda ak niekde zac¢ne lieéit,
bude postupne za radom lie¢it vSetkych bojovnikov, az k nejakému, od ktorého potom nendpadne odide, snaziac
sa nemyslief na ostatnych nevylie¢enych.

Uloha

V rade vedla seba stoji n bojovnikov ¢akajtcich na vyliedenie. O kazdom bojovnikovi vieme jeho podet
zraneni z;, a teda aj pocet kvapiek alpy potrebnych na jeho zachranenie.

V kazdej ampulke je a kvapiek alpy. Zistite, aky najdlhsi savisly tisek bojovnikov méze Anura vylie¢if bez
toho, aby ¢o i len kvapka alpy vySla nazmar. Poéet pouzitych ampuliek nas nezaujima.

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu sa nachadzaji medzerou oddelené prirodzené ¢isla n a a (1 < n,a < 100000) —
pocet zranenych bojovnikov a pocet kvapiek v jednej ampulke alpy. Nasleduje n riadkov, v i-tom z nich sa
nachadza prirodzené ¢islo z; (1 < 2z; < 10%) — podet zraneni i-teho bojovnika zlava.

Format vystupu

Na jediny riadok vystupu vypiste maximalny pocet bojovnikov, ktorych sa dé za danych podmienok vylieéit.

5Ako kazdy vie, vieliek vSetkych zatvorenych je konska mast.
SPriprava alpy je velmi naro¢na, ako stcast procedury musi alpa prejst traviacim traktom Ptunskeho slona.
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Priklady

vstup vystup
59 3
1
2
3
4
5
Troch vyliecime, ak zacneme lie¢it druhého bojovnika a skoncéime predposledngm.
vstup vystup
6 2 |5
3
4
1
2
4
3
Napriklad vyliecime prvgch piatich.
vstup vystup
22 0

W N~ OO,

Je ndm to lito, ale nie sme ochotni premrhat ¢o i len kvapku.

4. Ovce v Koloseu?! 12 b za popis, 8 b za program

Réano bitka, na obed bitka, poobede bitka, vecer bitka. Napriek tomu, Ze sledovat stiiboj gladidtorov na zivot
a na smrt’ vie byt pomerne zdbavny spdsob ako premérnit zopar hodin volného ¢asu®, tak§to program miestny
Tud rychlo omrzel.

Cézar dal teda po krajine rozhlasit, ze sa planuje spestrenie vystiupeni v Koloseu — organizuje sa prvy ro¢nik
sou Rimska risa md talent!. Prvé oficidlne kolo bude uz o mesiac priamo v Koloseu — a rozhodovat bude samotny
cézar.

Farmérovi Denisiovi sa splnil sen. Kone¢ne bude méct zaZiarif a ukéazat, ¢o sa v iom skryva. Doteraz sa v
Koloseu nemal ¢im predvadzat — na gladidtorské siitboje bol prilis chudy a slaby. Ale s ovcami, s tymi si teda
rozumie.

DIlhé roky ich vyhatial na pasu a vo volnom ¢&ase ich uéil rézne cirkusové kusky. Je si v8ak vedomy, Ze
konkurencia bude velké — uz sa $iria chyry o cestujiicom, ktory vie chodif po vode. Aby mal Sancu na vitazstvo,
musi si Denisius nechat svoje najuzasnejSie ovéie kusky na neskorSie kola sutaze. Najlepsie by bolo, keby sa
do dalsieho kola dostal s najmenej nacvi¢enym trikom — ovce priucil jednoduchej geometrii a na jeho povel sa
chaotické stado oviec razom rozostavi na najviac dve priamky.

Pred svojim vystipenim by si chcel tento kiisok so svojimi ovcami este precviéit — ak sa mu nevydari, urcite
nepostipi, a to ho potom cézar dé zozrat levom®. Z hladiska Kolosea sa vykon jeho oviec hodnoti lahko, ked
vSak Denisius stoji spolu s ovcami na liike za dedinou, nevidi, ¢i sa jeho ovce naozaj poslusne postavili na najviac
dve priamky. Na to potrebuje vasu pomoc!

Uloha

V Denisiovom stade je n oviec. Kazd ovcu si mézeme predstavit ako bod v rovine s celodiselnymi stradni-
cami. Dostanete rozostavenie oviec po tom, ¢o Denisius zadal povel, aby sa postavili na najviac dve priamky.
Zistite, ¢i sa im to podarilo.

7aj ked timrtnost vyrazne klesla po nastupe zdravotnika Anuru
8hlavne preto, ze v tych dobéach este neexistovalo rekreaéné stfazné programovanie
9aby aj z nudnych vystupujtcich bol dajaky osoh
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Format vstupu

V prvom riadku je celé &islo n (1 < n < 2-10%) — podet oviec v Denisiovom stade.

V nasledujucich n riadkoch st po dve celé éisla x;,y; — suradnice i-tej ovce po tom, ¢o Denisius dal svoj
povel.

Stradnice v absoltitnej hodnote neprekroé¢ia 10°. Ziadne dve ovce nestoja na rovnakych stradniciach.

S Styri sady testovacich vstupov. Maximalne hodnoty n v jednotlivych sadach st nasledovné:

¢islo sady 1 2 3 4
n < 10 1000 10000 200000

Format vystupu

Ak existuju dve priamky také, ze kazda ovca stoji aspoil na jednej z nich, vypiste ANO. Inak vypiste NIE.

Priklady
vstup vystup
6 ANO
01
34
10 11
50
6 2
8 6
Prvé tri ovce stoja na jednej priamke, posledné tri na druhej:
12 ] /j/!/
3.7
/./f
10 "
i
pa
P ’
2] i} |
s /
5| P 5./
# ’ /
4] 2., 7 /
e P 4
7 ra
2] s S
1,7 "‘
% 2
. . T s
/
_2_
vstup vystup
NIE

0 U1l O Wwoo
DN O = b=

5. Spravne poradie 13 b za popis, 7 b za program

Zivot sufazného bojovnika v Rime je naroéné zalezitost. Okrem vsetkych zjavnych vyziev, s ktorymi sa
kazdodenne stretavaju je tu aj hlboky a fundamentalny problém, kvoli ktorému to mnohi bojovi géniovia
vzdéavaji hned na zaciatku. Tymto problémom je priprava tesne pred sitbojom.

Asi si to viete predstavit. Musim si nasadit zbroj. Musim si upevnit koZenu ¢iapku. Musim sa obut. Musim si
nasadit holenné chrdnice. .. Ajajdj, ved som uZ obuty! Musim sa vyzut a nasadit si holenné chrdnice. Ej bistu,
zabudol som na sprdvne bojové pomalovanie! A vSetko odznova.
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Uznajte, Ze takymto tempom by aj vas akurdt tak porazilo. Aby Rim neprichddzal o talenty, vSetky vy-
znamnejSie arény zacali zamestnévat pripravnych $pecialistov. Ich tilohou je pre kazdého bojovnika usporiadat
jeho pripravné akcie tak, aby vzajomne nekolidovali.

Uloha

V bojovnickom svete existuje n réznych moznych pripravnych akcii. Kazdy bojovnik pri priprave na boj
potrebuje vykonat niektoré z nich (nie nutne vSetky). Pre niektoré dvojice akcii A a B plati, Ze ked niekedy
vykondme A, uz nikdy nebudeme vediet vykonat B (napriklad, ak si oble¢ieme kruzkovi koSelu, uz si nemozeme
obliect tielko, alebo ak si nasadime chranic¢e predlakti, uz si nemoZeme obliect krizkovi koselu). Nastastie
existuje poradie, v ktorom sa daji vykonat vSetky akcie.

Dostanete zoznam spomenutych zavislosti medzi akciami. Dalej dostanete ¢ bojovnikov, kazdy z nich bude
chciet vykonat nejaky zoznam akcii. Vasou tilohou bude usporiadat akcie pre kazdého bojovnika.

Format vstupu

Na prvom riadku dostanete ¢isla n, m a ¢ (1 < n,m,q < 100000) — pocet rdoznych moznych akcii, pocet
zévislosti medzi nimi a pocet bojovnikov. Akcie st ocislované od 1 po n.

Nasleduje m riadkov, v kazdom z nich dostanete dve rozne ¢isla A; a B; (1 < A;, B; < n), ktoré oznacuju,
ze ked vykondme akciu A;, uz nebudeme vediet vykonat akciu B;.

Nakoniec nasleduje ¢ riadkov, i-ty z nich zaé¢ina celym ¢éislom ¢; (1 < g; < n) — po¢tom akcii i-teho bojovnika.
Za tymto ¢islom nasleduje ¢; dalsich ¢isel z rozsahu 1 az n — ¢isla akcii i-teho bojovnika.

Pocet vSetkych akcii, ktoré chct bojovnici vykonat (stucet vSetkych g;), neprekro¢i 100 000. Mozete predpo-
kladat, Ze pripravné kroky kazdého bojovnika sa daji usporiadat tak, aby nebola porusena ziadna zavislost.

Format vystupu
Vypiste ¢ riadkov, v i-tom z nich ¢; ¢isel — zoznam krokov i-teho bojovnika v poradi, v akom ich mé vykonat.
Ak existuje viacero moZnych poradi, vypiste Tubovolné z nich.
Priklad
vstup vystup

w
1S NN

S
w
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Prvy bojovnik md iba jedno vhodné poradie akcii. Druhy bojouvnik by mohol akcie vykonat aj v opacnom
poradi.

6. Extrémny smrad 12 b za popis, 8 b za program

Za niekolko desatroc¢i jeho existencie prisli do Kolosea stovky miliénov divdkov. Mury Kolosea tento napor
znasaju velmi dobre — stoja rovnako pevné a majestatne, ako ked bolo Koloseum nové. Horsie je to s ¢alinenymi
sedackami. Tie st1 uz nechutne $pinavé a mnohé z nich aj neprijemne pachnu.

Predavac listkov Mikix si vSimol, Ze ludia uprednostiiuji miesta, kde je mensi smrad. Preto sa Mikix rozhodol,
ze smrad na jednotlivych miestach zohladni v cene listkov.

Uloha

Sektor, v ktorom Mikix predava listky, ma tvar Stvorca s n radmi po n sedadiel. Kazdé sedadlo pachne s

.....

To, aky silny zapach citime, ked na sedadle sedime, vsak zavisi aj od okolitjch sedadiel. Konkrétne, vzdy citime
najsmradlavejsie sedadlo vo §tvorci k x k sedadiel so stredom!? v sedadle, na ktorom sedime.

10¢islo k je nepéarne

http://ksp.sk/ strana 8 z 11



Mikix chce pre kazdé sedadlo vo svojom sektore uréit, aky silny smrad je na danom mieste citit. Pre kazdé
sedadlo S teda zistite intenzitu zapachu najsmradlavejSieho sedadla vo $tvorci k x k okolo sedadla S.

Format vstupu

Na prvom riadku sa nachadzaji dve kladné celé éisla n a k oddelené medzerou, oznacujtce velkost sektora
a velkost okolia, v ktorom je citif zapach. Cislo k je pritom neparne. Nasleduje n riadkov a v nich n medzerami
oddelenych celych ¢isel 0 < a; ; < 10° — intenzity zdpachu jednotlivych sedadiel.

¢islosady 1 2 3 4
n,k < 40 100 400 1000

Format vystupu

Vypiste n riadkov a v kazdom z nich n ¢isel oddelenych medzerami. V i-tom riadku ako j-te ¢islo vypiste
intenzitu zdpachu najsmradlavejsieho sedadla, ktoré je citit zo sedadla (i, 5).

Priklady
vstup vystup
31 123
123 456
456 789
789
Citime iba sedadlo, na ktorom sedime.
vstup vystup
33 566
123 899
456 899
789

Teraz citime uZ aj bezprostredne okolité sedadld.

7. Utrapeny Michallius 12 b za popis, 8 b za program

Kazdy dobre vie, ze Michallius sa rdd bije. Chcel sa prihlésit na bitkarsky turnaj konajici sa na konci
semestra, zaskrtol vSak zli kolénku a ocitol sa na prestiznom gladidtorskom deathmatch-i'!, na ktory sa bude
pozerat aj sdm cézar. Na zaciatku dostane kazdy gladidtor 1 bitkoin'? a za porazenie stipera ziskava vsetky jeho
bitkoiny. Takze gladidtori sa vedia pekne nabalit. Bojuje sa v dvoch typoch stibojov: v boji s mecom a boji s
kopijou. Na zaciatku stiboja sa vzdy vyberie typ zbrane a tato zbram sa pocas stitboja nezmeni.

Chudék Michallius bol sprvu velmi utrdpeny a bal sa. Kaslal na svoj bitkoin, chcel iba prezif. Musel preto
teda nieGo robit. Rozhodol sa preskimat svoje sily a sily ostatnych siperov. O kazdom gladidtorovi (vratane
seba) si poznagdil jeho silu s mecom a s kopijou. Robil to dokladne, ziadni dvaja bojovnici nemaji rovnaki silu
v jednom type boja. Michallius cez skuiskové trénoval, poctivo posiliioval, a aj sa spravne stravoval. Zistil, ze
nakoniec je v tom bojovani celkom dobry, preto ho uz zaéina zaujimat kolko by si vedel maximéalne odniest z
tohto turnaja.

Zistite, aky maximéalny zarobok si vie Michallius odniest. A vlastne, ked uz to zistite o Michalliovi, zistite
to isté o kazdom dalSom gladidtorovi.

Uloha

Na turnaj sa prihlasilo n gladiatorov. O kazdom gladiatorovi vieme jeho silu v boji s mecom a silu v boji s
kopijou (obe tieto sily su celé ¢isla). Kazdy gladidtor dostane na zac¢iatku 1 bitkoin. Turnaj mé pomerne volnd
Struktaru, ktord vyzera nasledovne:

1. Vylosuju sa dvaja gladiatori, ktori eSte neprehrali.
2. Vylosuje sa, ¢i buda bojovat s kopijami, alebo s me¢mi.
3. Pobiju sa. Gladiator, ktory je v danom type boja silnejsi, zvitazi.

11To znamena, ze suboj pokracuje, dokym jeden z dvojice nezomrie
12hitkoin — drobna zlatd minca pouzivani medzi bitkirmi (odtial ndzov)
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4. Vitaz ziska vSetky bitkoiny porazeného a porazeny vypadava z turnaja (z pochopitelnych dovodov).

Tieto Styri kroky sa opakuju, az kym turnaj cézara neomrzi. MdZe sa tak stat, Ze na konci prezije viacero
gladiatorov.

Chceme vediet o kazdom gladidtorovi, kolko bitkoinov méze na turnaji maximélne zarobif, ak by vSetky
losovania dopadli preritho najlepsim moznym sposobom.

Format vstupu

Na prvom riadku vstupu sa nachadza celé ¢islo n — pocet gladiatorov na turnaji. Plati: 1 < n < 100, 000.
Nasleduje n riadkov. V i-tom riadku sa nachadzaja dve celé ¢isla oddelené medzerou: sila i-teho gladiatora v
boji s medom m; a jeho sila v boji s kopijou k;. Plati 1 < my, k; < n. Mozete predpokladat, Zze ziadni dvaja
gladidtori nemaji rovnaku silu s mec¢om, ani rovnak silu s kopijou.

Format vystupu

Vypiste n riadkov. V i-tom riadku vypiSte pocet bitkoinov, ktoré moze i-ty gladidtor ziskat.

Priklady
vstup vystup
4 3
23 3
32 1
11 4
4 4

Michallius (prvy gladidtor) dokdZe porazit druhého gladidtora ak budi bojovat s kopijou, tretieho v lubovolnom
boji. Druhy gladidtor porazi Michallia v boji s mecom a tretieho v lubovolnom boji. Treti gladidtor je bezmocnd
ovca, a Sturty je Spartakus.

vstup vystup

4 4
33 4
41 4
14 4
2 2

Vsimnime si, Ze posledny gladidtor dokaZe ziskat aj Michalliov bitkoin, hoci je slabsi v oboch typoch boja.
8. Malé preusporiadanie 12 b za popis, 8 b za program

Spartakus sa smutne pozerd na svoju armadu zdecimovanti poslednou bitkou. Vojaci stoja vo Stvorcovej
formécii — falange. Na mnohych miestach, kde by mal stat vojak, je vSak iba prazdny priestor pripominajici
hrdinského bojovnika padnuvsieho v boji.

S deravymi Sikmi sa vSak bojovaf nedd. Vojakov preto treba preusporiadat do kompaktnejSieho dtvaru.
Spartakus nemé ¢as kazdému vojakovi osobitne uréovat nové miesto vo formacii. Preto sa rozhodol iba vymenit
niektoré stipce falangy. Jeho cielom je, aby v Ziadnom rade forméacie neboli diery — teda aby vsetci vojaci v
danom rade stali tesne pri sebe (a mohli zo svojich Stitov vytvorif stenu). Ale d4 sa to vobec?

Uloha

Forméciu vojakov si mozeme predstavit ako Stvorec rozdeleny na n x n policok. Kazdé policko je bud
prazdne, alebo na fiom stoji vojak. Vasou tlohou bude preusporiadaf stipce tohto Stvorca tak, aby v kazdom
riadku platilo, Ze vSetci vojaci stojaci v tomto riadku tvoria jeden savisly tsek (alebo nula stvislych tsekov, ak
v danom riadku ziadni vojaci nie st1). Ak nie je mozné forméaciu preusporiadat takymto spésobom, podajte o
tom spravu.

Format vstupu

Prvy riadok vstupu obsahuje jedno celé ¢éislo n (1 < n < 500) — rozmer formécie. Nasleduje n riadkov po n
znakov popisujucich forméciu. Policka s vojakmi st znacené znakom ,*", prazdne policka st znacené znakom
.- " Znaky v tychto riadkoch nie s oddelené medzerami.
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Format vystupu

V pripade, Ze stlpce formécie sa dajt preusporiadat tak, aby v ziadnom riadku neboli diery, vypiste na prvy
riadok vystupu slovo ,ANO" (bez tivodzoviek). Nésledne vypiste n riadkov po n znakov — popis formécie po
preusporiadani, v rovhakom formdte, ako na vstupe. Ak existuje viacero rieSeni, vypiste lubovolné z nich.

Ak sa stlpce formécie nedaji preusporiadat vhodnym sposobom, vypiste iba jeden riadok obsahujtci slovo

NIE".
Priklady
vstup vystup
6 ANO
Kok | ko ok Kk
S oL,

Stlpec, ktory bol povodne prvy, sme presunuli na druhé miesto, druhy stlpec na sturté, treti na piate, Storty
na prve, piaty na tretie a Siesty sme nechali na mieste.

vstup

vystup

*k
* %
LKk

NIE

na https://www.ksp.sk/trening/.

Pozastavenie kategorie T

Kategéria T tento semester prebiehat nebude. Ak vam nestacia tlohy KSP, vyskuSajte aj iné sttaze a
programétorské stranky. Odkazy na niekolko velmi dobrych stranok a stitazi podobného $tylu ako KSP néijdete
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