Duzo kotdw (a)
Limit pamigci: 512 MB Limit czasu: 10.00 s

Jak wszyscy wiemy, w Minecrafcie istniejg wioski. Steve bardzo lubi odwiedza¢ swoich znajomych wies-
niakéw, dlatego pomiedzy niektérymi parami wiosek zbuduje bezposrednie potaczenia kolejowe. Zadne dwa
tory nie beda sie krzyzowac¢, poniewaz tam, gdzie jest to konieczne, powstang tunele lub estakady. Innymi
stowy, wioski wraz z potgczeniami kolejowymi bedg tworzyty graf.

Jedyna rzeczag, ktéra cieszy Steve’a bardziej niz zdobywanie diamentéw, jest widok kotow. Dlatego chce on,
aby w kazdej wiosce znajdowata sie ich pewna liczba, przy czym muszg by¢ spetnione nastepujace warunki:

1. Nie istnieje cykl wiosek taki, ze w kazdej wiosce na tym cyklu znajduje sie taka sama liczba kotéw.
2. Dla kazdej pary r6znych liczb kotéw ¢;, c; wystepujgcych w pewnych wioskach, istnieje cykl, na ktérym:

* znajduje sie co najmniej jedna wioska z liczbg kotéw c;
+ znajduje sie co najmniej jedna wioska z liczbg kotow c;
* nie znajduje sie zadna wioska z inng liczbg kotéw.

Cyklem nazywamy ciag réznych wiosek (Wy,...,W.) (3 < c) taki, ze istnieje bezposrednie potaczenie
kolejowe pomiedzy wioskami WW; i W, dla kazdego 1 < ¢ < ¢ — 1 oraz pomiedzy wioskami W, i ;.

Steve nie jest jednak pewny, jak doktadnie bedzie wygladata sie¢ kolejowa, ani nawet ile wiosek bedzie
chciat w niej uwzgledni¢. Poméz mu stwierdzi¢ dla kazdego planu, ile kotéw powinno znajdowac sie w kazde;j
wiosce, lub okresli¢, ze spetnienie jego wymagan nie jest mozliwe.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba 7" oznaczajgca liczbe planéw sieci kolejowych.

W pierwszym wierszu opisu kazdego planu znajdujg sie dwie liczby naturalne N oraz M, okres$lajgce
odpowiednio liczbe wiosek i potgczen kolejowych. W kolejnych M wierszach podane sg dwie liczby naturalne
A; oraz B;, oznaczajgce, ze pomiedzy wioskami A; oraz B; istnieje bezposrednie potgczenie kolejowe.

Gwarantowane jest, ze A; # B;. Kazda nieuporzadkowana para (A;, B;) moze wystgpi¢ w planie co
najwyzej raz.

Wyjscie
Dla kazdego planu, jezeli nie istnieje poprawne przyporzadkowanie liczby kotdéw, wypisz pojedynczy wiersz
zawierajgcy stowo NIE. W przeciwnym wypadku wypisz wiersz ze stowem TAK oraz liczbe naturalng K, oz-
naczajgcg maksymalng liczbe kotow w pewnej wiosce. W nastepnym wierszu wypisz N liczb naturalnych z
zakresu od 1 do K, gdzie i-ta liczba oznacza liczbe kotow w wiosce i, tak aby warunki Steve’a byty spetnione
oraz aby dla kazdego 1 < x < K istniata co najmniej jedna wioska z doktadnie = kotami.

Jezeli istnieje wiele poprawnych rozwigzan, wypisz dowolne z nich.

Ograniczenia

1<T <2000,2<N <1000000,1< M <3000000,1<A;, B; <N.Suma N + M po wszystkich planach
wynosi co najwyzej 4 000 000.

Podzadania
Podzadanie Warunki Punkty
1 M =N —1orazdlawszystkichl <:< N -1, A4, <i,B;=i+1 4
2 M =M= 7
3 N+ M <100 27
4 Suma N + M po wszystkich planach wynosi co najwyzej 200 000 26
5 Brak dodatkowych ograniczen 36
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Mato ryb ()

Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 2.50 s

Jednym z podstawowych elementdw przetrwania w grze Minecraft jest unikanie gtodu. Alex odczuwa gtéd,
dlatego postanowita ztowi¢ ryby w pobliskim jeziorze. W rejonie jeziora, w ktérym sie znajduje, ryb jest jednak
niewiele, dlatego postanowita przeptyna¢ na jego przeciwlegty rog i sprobowac towi¢ tam.

Jezioro ma ksztatt prostokata o wymiarach N x M blokéw. Poczgtkowo todka Alex znajduje sie w bloku
potozonym w rogu jeziora o wspotrzednych (1, 1), a celem jest doptyniecie do przeciwlegtego rogu jeziora,
czyli bloku o wspétrzednych (NN, M). Alex moze poruszaé sie wytgcznie w gére, w doét oraz na boki i nie moze
opuszczac todki. Jezioro znajduje sie w biomie tajgi, w zwigzku z czym czes¢ jego blokéw stanowig bloki lodu,
przez ktére todka nie moze przeptynac, a pozostate bloki sg blokami wody.

Alex ma zuzyty kilof, za pomocg ktérego moze niszczy¢ bloki lodu, torujgc sobie droge. Kilof jest niemal
catkowicie wyczerpany, dlatego Alex moze zniszczy¢ jedynie 2 bloki lodu. Ponadto, z powodu ograniczonego
miejsca w ekwipunku, postanowita zniszczy¢ doktadnie 2 bloki lodu, zeby w petni zuzy¢ kilof.

Alex zastanawia sig, na ile réznych sposobow moze to osiggngc. Pomoz jej i wyznacz liczbe par blokéw
lodu, znajdujacych sie w dowolnym miejscu w obszarze jeziora, po ktérych zniszczeniu Alex bedzie mogta
przeptynac przez jezioro.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby naturalne N i M, oznaczajgce wymiary jeziora.
Nastepne N wierszy opisuje jezioro, kazdy wiersz zawiera M znakéw . lub X, j-ty znak w i-tym wierszu
(B;,;) okresla, czy blok o wspoétrzednych (4, j) jest blokiem wody (B; ; = .) czy blokiem lodu (B, ; = X).
Jest gwarantowane, ze By, = By oy = .

Wyjscie
W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia powinna znalez¢ sie pojedyncza liczba catkowita oznaczajaca liczbe
réznych par blokéw lodu, po ktérych zniszczeniu Alex moze przeptyna¢ z (1, 1) do (N, M).

Ograniczenia
1< N-M<250000,1<N,M

Podzadania
Podzadanie Warunki Punkty
1 Po zniszczeniu dowolnego bloku lodu mozna doptynaé z (1, 1) do (N, M) 5
2 N <2 16
3 N - M < 10000 29
4 Brak dodatkowych ograniczen 50
Przykiady
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
35 7 Jedyne pary blokéw lodu po zniszczeniu
D ktérych mozna przeptyna¢ z (1, 1) do
XX . (3,5)to: (1,3)i(2,2), (1,3)i(2,3), (1,3)

(3,3) oraz (3,3) i (3,4).

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie



32

Wejscie
57

0 Nie da sie zniszczy¢ doktadnie dwéch
blokéw lodu, poniewaz jest tylko jeden

blok lodu.
Wyjscie Wyjasnienie
17 Zeby mozna byto przeptyna¢ z (1,1) do

(5,7), trzeba zniszczy¢ przynajmniej
jeden blok lodu z kolumny j = 6. Jesli
zniszczony zostanie blok (1, 6), to drugi
blok w parze moze by¢ dowolny (12
kombinacji). Jedli nie zostanie zniszczony
blok (1, 6), ale zostanie zniszczony blok:

* (2,6), to musi zosta¢ zniszczony
blok (2,5) (1 opcja)

* (3,6), to musi zosta¢ zniszczony
blok (3, 4) albo (2,5) (2 opcje)

* (4,6), to nie mozna zniszczyé
jeszcze jednego bloku, by dato sie
przeptynaé z (1, 1) do (5, 7) (0 opcji)

* (5,6), to musi zosta¢ zniszczony
blok (3, 1) albo (3,4) (2 opcje).

12+1+2+0+2=17
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