BitBeat (a)

Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

BitBeat to rytmiczna gra komputerowa, w ktorej gracz uktada sekwencje dzwiekdédw. Do dyspozycji ma N
dzwiekédw ponumerowanych liczbami od 1 do N. Musi utozy¢ z nich utwér rytmiczny, a zarazem nowatorski i
roznorodny pod wzgledem uzytych tondw.

Kazdy dzwiek ma przypisane dwie liczby: dla i-tego dzwigku sg to A; oraz B;. Oznaczajg one odpowiednio
jego wysokos¢ i punktacje. Powiemy, ze ciag dzwigkdw d, ..., d; jest rytmiczny, jesli Ay, XO Agy >
max(Aq,, Ag,,,)dlakazdegoi < k. Gracz dostaje punkty za réineﬂ dzwieki wystepujace w ciggu. Konkretnie,
jesli w ciggu pojawia sie dzwiek x, to gracz dodaje do swojego wyniku liczbe B,. Za kolejne wystgpienia tego
samego dzwieku nie otrzymuje dodatkowych punktow.

Jas, ktory dostat te wspaniatg gre za darmo na Epicu, zastanawia sie teraz, od jakiego dzwieku powinien
rozpoczgC swoj cigg rytmiczny. Poméz mu i napisz program, ktéry dla kazdego 7 od 1 do N wypisze maksy-
malng liczbe punktow, jaka moze uzyskac, rozpoczynajgc swoj ciag od dzwigku i.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita N oznaczajgca liczbe dzwiekow.

W drugim wierszu wejscia znajduje sie N liczb catkowitych A;, oddzielonych pojedynczymi odstepami,
bedgcych wysokosciami kolejnych dzwiekow.

W trzecim wierszu wejScia znajduje sie N liczb catkowitych B;, oddzielonych pojedynczymi odstepami,
bedacych punktacjg za kolejne dzwigki.

Wyjscie
Wyjscie powinno sktadac sie z N linii.

W i-tej z nich powinna znalez¢ sie maksymalna liczba punktéw mozliwa do uzyskania z ciggu rytmicznego
rozpoczynajacego sie od dzwieku 1.

Ograniczenia

1< N <100 000.
1< A <230 1.

1< B; <10°.
Podzadania
Podzadanie Warunki Punkty

1 N <200 13
2 N <2000 18
3 A1:A2::An 4
4 Liczby A; sg potegami dwdjki. 7
5 Ay <221 19
6 Bez dodatkowych ograniczen 39

Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

'Operacja XOR jest opisana tutaj: XOR Wikipedia. W C++ i Pythonie symbol operacji XOR to ~.
2Dzwigeki sg rozne, jesli sg oznaczone réznymi liczbami. Rézne dzwigki moga mie¢ te samg wysokos$é oraz punktacie.


https://pl.wikipedia.org/wiki/Alternatywa_roz%C5%82%C4%85czna
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W tym przyktadzie rytmiczne ciggi to
dokfadnie takie, w ktérych dzwigk 1 moze
sgsiadowac z dzwigkiem 2 (bo 2 XOR 1 =
3 > max(2, 1) = 2), oraz dzwiek 1 moze
sgsiadowac z dzwiekiem 3 (z tego
samego powodu). Dzwiek 2 nie moze
sgsiadowac z dzwigkiem 3, bo 1 XOR 1
0 < 1. Ciggi maksymalizujgce wynik to
np: 1213, 213, 312. Ciagi te zawierajg
wszystkie dZzwigki, wiec dajg maksymalny
wynik.

Wyjasnienie
W tym przyktadzie nie istniejg rytmiczne
ciggi o diugosci wiekszej niz jeden.



Kanapki @)
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 3.00 s

Bajtek codziennie przed szkotg odwiedza pobliski sklep z kanapkami. Kupuje w nim drugie $niadanie, ktére
pozwala mu przetrwaé wszystkie lekcje.

W sklepie sprzedawanych jest NV rodzajow kanapek, ponumerowanych od 1 do N. Nie wszystkie z nich sg
dostepne kazdego dnia. Przez kolejne () dni, i-tego dnia dostepne bedg jedynie kanapki o rodzajach od A; do
B; wtacznie. Sklep jest bardzo popularny i chce obstuzy¢ jak najwiecej klientow, wiec Bajtek moze kupi¢ kazdy
rodzaj kanapki co najwyzej raz dziennie.

Bajtek nie przejmuije sie ceng kanapek, ale ma ograniczong pojemno$¢ zotadka. Kanapka rodzaju j ma C}
kalorii. Natomiast Bajtek moze zjes¢ co najwyzej X; kalorii i-tego dnia.

Kazda kanapka daje Bajtkowi pewng liczbe punktdéw satysfakcji. Zjedzenie kanapki j-tego rodzaju zapew-
nia mu S; punktow satysfakcji. Satysfakcja Bajtka to po prostu suma punktow za wszystkie kanapki zjedzone
przez niego danego dnia.

Dla kazdego z () dni pom6z Bajtkowi znalez¢ maksymalng warto$¢ jego satysfakcji, jakg moze osiggngc
nie przekraczajac limitu kalorii.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita N — liczba rodzajow kanapek.

W kazdym z kolejnych N wierszy znajduja sie dwie liczby catkowite C; i S; — kaloryczno$¢ i punkty satys-
fakcji dawane przez j-tg kanapke.

W nastepnym wierszu znajduje sie jedna liczba catkowita () — liczba dni.

W kazdym z kolejnych () wierszy znajdujg sie trzy liczby catkowite A;, B; i X; — zakres dostepnych kanapek
i pojemnos¢ zotgdka Bajtka i-tego dnia.

Wyjscie
Na wyjsciu powinno znalez¢ sie () wierszy.

W i-tym z nich powinna znalez¢ sie jedna liczba catkowita — maksymalna mozliwa satysfakcja Bajtka i-tego
dnia.

Ograniczenia

1 < N <10000,
1 < C; <2000,
1<5; <107,
1 < @ < 100000,
1<A; <B; <N,

1 < X; <2000.
Podzadania
Podzadanie Warunki Punkty
1 N <500,Q <1000, X; <500 14
2 N < 500,Q < 20000, X; <500 12
3 N < 5000,Q < 20000, X; < 80 29
4 N <2000,Q <4000 14
5 brak dodatkowych ograniczen 31
Przyktad

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie



6 11 Pierwszego dnia Bajtek powinien zjes¢
22 8 kanapki rodzajéw 2, 4 i 5. Drugiego dnia
13 3 kanapki rodzaju 2 i 4. Trzeciego dnia
4 4 kanapke rodzaju 5.
35
23
32
3
167
24 4
56 3
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
5 20 Bajtek moze zjes¢ wszystkie kanapki.
12
23
34
4 5
5 6
1
15 15
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
0 Bajtek nie moze zjes¢ zadnej kanapki.
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Palindromiczna gra (c
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 5.00 s

Bajtek i Bajtosia grajg w gre ze stosem kamieni, ktéry poczgtkowo zawiera S kamieni. Gracze wykonujg
ruchy na zmiang, a zaczyna Bajtek.

W kazdej turze gracz wybiera dodatnig liczbe catkowitg x, ktéra jest palindromenﬂi usuwa dokfadnie x
kamieni ze stosu.

Jesli na poczatku tury czyjej$ osoby stos jest pusty, ta osoba przegrywa. Bajtek zastanawia sie, czy przy
optymalnej grze obu graczy uda mu sie wygra¢. Pomo6z mu odpowiedzie¢ na to pytanie.

Wejscie
Pierwsza linia wejscia zawiera liczbe catkowitg S - liczbe kamieni.
Wyjscie

Nalezy wypisaC TAK, jezeli przy optymalnej grze obu graczy wygra Bajtek. W przeciwnym przypadku nalezy
wypisaé NIE.

Ograniczenia

1<8 <10
Podzadania
Podzadanie Warunki Punkty

1 S < 100 8
2 S < 10° 12
3 S < 10° 24
5 Brak dodatkowych ograniczen. 56

Przyktad

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

8 TAK Bajtek moze zabrac 8 kamieni,

wygrywajac gre.

Wejscie Wyjscie

10 NIE

Wejscie Wyijscie

12 TAK

'Dodatnia liczba catkowita jest palindromem, jesli czyta sie tak samo od lewej do prawej i od prawej do lewej. 1, 121, 9009 sg
palindromami, ale 1212, 112, 990 juz nie.
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