Zadanie celostatneho kola sitaze ZENIT v programovani

Kategéria A a B, 20-21.3.2024

V pripade nejasnosti konzultujte zdlozku Pomoc na strdnke zenit.ksp.sk, alebo sa spytajte organizatorov.
Ulohy st hodnotené tplne nezavisle a samostatne, takze ich mézete riesit v lubovolnom poradi. Casovy limit
oznacuje, kolko ¢asu dostane vas program pri testovani na nasom serveri (nie na vasom lokdlnom pocitaci).
Pocas sitaze mozete najst zadania aj na webstranke. Ak by sa papierové a tlac¢ené zadania v nejakom detaile
(napriklad ¢asovom limite) nezhodovali, tak pravdu maji zadania na webstranke.

A: Anglicky tenis 10 bodov

Tenis ako ho dnes pozndme vymysleli pravdepodobne Anglicania. Rovnako im vd'aéime aj za systém bodo-
vania ktory wikipédia popisuje nasledovne:

Vo vymene sa boduje ndsledujicim sposobom: po prvej vgmene je stav vidy 15 — 0 resp. 0 — 15 (v prvom
pripade vyhral podavajici, v druhom prijimajici). Dalsia vijmena sa opdt hodnoti pitnastimi bodmi, takze stav
moze byt 30 — 0, 0 — 30 alebo 15 — 15. Ak ndsledujicu vymenu vyhrd hrdé¢, ktory ma 30 bodov, priddva sa u?
len 10 bodov, ¢ize stav méze byt 40 — 0 alebo 0 — 40, resp. rozne varidcie stavu, ked zvifazi hrdc, ktoryj ma
30 bodov. Stav 40 — 40 sa nazjva zhoda a hrdé, ktory vo vymene za tohto stavu zvifazi, ziskava vijhodu. Ak
vyhrd aj nasledugiicu viimenu, vyhrdva hru (gem). Ak nezvitazi, opakuje sa stav 40 — 40 aZ kym jeden z hrdcov
nezvitazi. Mimo zhody zvitazi hrdc, ktory zvitazi vo vijmene za stavu 40-z, pricom rozdiel musi byt minimdine
o dve lopticky, inak opdt nastdva zhoda.

Uloha

Alica a Bob hraju jeden tenisovy gem a zapisuju si iba to, kto vyhral ktord vymenu.
Vasou tlohou je zistit, & tento gem vyhrala Alica alebo Bob.

Vstup a Vystup

Na vstupe dostanete jeden retazec zloZeny z pismen “A” a “B” — postupnost vytazov jednotlivych vymen.
Mbzete predpokladat ze ide o jeden kompletny gem, Teda nekonéi nerozhodne a po konci hry d'alsie vymeny
nenasleduju.

Na jeden riadok vypiste A alebo B, podla toho ktory hraé vyhrd gem.

Priklad
vstup vystup
[ AAABA | [A \
Skore bude postupne 15-0, 30-0, 40-0, 40-15, Hra a vyhrdva hrdé A.
vstup vystup
| AABBBAABBAABBB | [B \

Po siestich viymendch nastane Zhoda, ndsledne si hrdci 4 krdt vystriedaji Vyhodu aZ nakoniec ziska B dvoj-
bodovy ndskok a tak vyhrd.

B: Bavit sa budeme o... 15 bodov

Jozko velmi rdd rozpréva o klavesniciach kazdému. Nediskriminuje ani tych, ¢o eSte nevedia, Ze o nich chct
poc¢tuvat. Neddvno ho zavolali na pérty, a ked'Ze to je obetavy &lovek, rozhodol sa, Ze kazdému porozprava o
svojich oblibenych modeloch znaéky Keychron. Ked'Zze m4 vo veciach rad poriadok, zapisoval si kazdého ¢loveka,
ktorému o Keycheron kldvesniciach na party povedal. Ked'ze Jozko nem4 dobri paméit na men4, kazdého ¢loveka
si zapisal podla unikdtnej ¢iselnej hodnoty. Na konci party sa hrdo pozrel na zoznam vsetkych ludi, ktorym o
klavesniciach Keychron porozpraval a zistil, Ze niektorym Iudom o nej povedal mozno aj viac ako raz. Kedze
svojich posluchacov chce stile u¢it novym veciam, nechce, aby hocikto z nich pocul o tejto znacke klavesnic
znovu. Preto sa rozhodol, Ze na najblizsiu party sa lepsie pripravi. Vopred si nachystal zoznam vsetkych ludi,
s ktorymi sa na druhej party chystd rozpravat. Je jasné, ze, ak sa medzi nimi nachadza osoba, ktora bola aj
na prvej party, Jozko si musi pripravit prednagku o klavesniciach znacky Spacecadet. No radsej nez zistovat, ¢i
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bude potrebné si prednasku pripravit, Jozko pojde pozerat YouTube vides o kldvesniciach. Zistite mu to teda
vy.

Uloha

Na vstupe dostanete dve éfsla n a m. Dalsie dva riadky budi obsahovat dva zoznamy. V prvom st &sla Tudi,
s ktorymi sa Jozko rozprdval na prvej party a v druhom é&isla Iudi, s ktorymi sa Jozko planuje rozpravat na
druhej party. Ak sa Jozko pldnuje rozpravat na druhej party s ¢lovekom, s ktorym sa uz rozpraval na tej prvej,
vypiste Priprav prednasku o Spacecadet. V opac¢nom pripade vypisSte Mozes hovorit o Keychron.

Vstup a Vystup

Prvy riadok obsahuje n a m poéty ludi, s ktorymi sa Jozko rozpraval na prvej party a s ktorymi sa planuje
rozpravat na druhej.

Druhy riadok obsahuje n medzerou oddelenych éisel 0 < z; < 109, zoznam T'udi, s ktorymi sa Jozko rozpréval
na prvej party.

Treti riadok obsahuje m medzerou oddelenych éfsel 0 < g; < 10%, zoznam Iudi, s ktorymi sa Jozko planuje
rozpravat na druhej party.

V prvej sade plati 0 < n < 1000 a 0 < m < 1000.

V druhej sade plati 0 < n < 200000 a 0 < m < 200000.

Ak na druhej party bude Jozko hovorit s élovekom, s ktorym hovoril uz na prvej party, vypiste Priprav
prednasku o Spacecadet. Inak vypiste Mozes hovorit o Keychron.

Priklad
vstup vystup
55 ’Mozes hovorit o Keychron ‘
12345
7 89 10
vstup vystup
55 ’Priprav prednasku o Spacecadet ‘
12345
7895
C: Carihradsky trh 20 bodov
Za&ina jar. Slniecko hreje. Stromy pucia. Mrdz ... ... pockat, ¢o?! Ved uz malo byt pekne! Takto nejako

vyzerali myslienkové pochody Bod'a s Hodoboxom. Nasi chlapci ale maji $fastie. Skiskové dokonéené, diplo-
movka este pockd, a letenky st z nejakého zéhadného dovodu prakticky zadarmo. Nebolo tazké rozhodnutie ist
pretrpiet tieto prekvapivé mrazy do tepla. Chalani uz dlhé roky poéivali od rodiéov o Carihrade a oboch ich
zaujimalo, ¢i je to tam skutocne také, ako sa hovori. Ani sa nenazdali, a uz na druhy den sa ocitli uprostred
svetoznameho Carihradského trhu.

Ako zadalo nadchadzat poludnie a teplota sa zvySovala, nosy naseho dua si zadali uvedomovat, Ze ich rodi¢ia
si nerobili srandu; z nejakého miesta vial velmi neinosny vietor. Tomu sa trebalo vyhnit. Bod'o urychlene
vytiahol mapu a za¢al navigovat. Nakolko musel pozerat do mapy, Hodoboxovi zostala rola pesicho Soféra.
Nanestastie, stdnky na trhu sa neustdle presivaju a chlapci mali iba lacnejsiu mapu z predchidzajiceho dia.
Zevraj to ale nevadilo a podarilo sa im vd’aka ich vynikajicim orientaénym schopnostiam vyhnit nebezpeéiu. Ja
im ale neverim. Zistite, ¢i maju skutocne taky dobry orientacny zmysel, ako tvrdia, alebo ¢i len klamui. Odkedy
sa vratili, tak je citif nejaky zdvan!

Uloha

Predstavme si trh ako nekoneénii stvorcovi plochu. Nage duo sa nachddza na pozicii (0, 0). Prva suradnica
sa zvicsuje dohora, druhd doprava. Z rozpravania vieme, akt postupnost krokov chlapci presli. Po porovnani
historickych map trhu z minulého tyzdna sme nasli zdroj puchu, ktory mesto tak preslavil a kde na trhu sa
nachadzal v den vyletu. Zistite, ¢i sa nasemu paru podarilo dostat do ciela (alebo nim prejst) bez problémov,
¢i sa im do ciela nepodarilo dostat, alebo & zdvan, ¢o po sebe zanechdvaji je Tahko vysvetlitelny.

Vstup a Vystup

Vstup sa skladd zo 4 riadkov. Na prvom si dve medzerou oddelené celé nezaporné &isla (< 1000000 000)
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udévajice suradnice ciela, kam mali chalani namierené. Na druhom riadku sa nachidzaji stiradnice puchu.
Na trefom riadku sa nachédza jedno éislo 0 < n < 10: poéet Bod'ovych instrukcii. Na stvrtom riadku sa
nachddza postupnost n celych éisiel — Bodove ingtrukcie. Kazdé alternujiice &fslo udava pocet krokov (1 <
a; < 1000000000) , ktoré treba urobit doprava, hore, doprava, hore, doprava, hore, doprava, hore, ...

Na vystupe vypiste “TRIVIALNE” pokial sa chlapcom podarilo prejst cez ciel.

Vypiste “KLAMARI” pokial ciel kompletne minuli. Ak sme ale cestou v ktoromkolvek bode presli cez zdroj
puchu, vypiste iba “SMRAD JAK V CARIHRADE”.

Priklad
vstup vystup
11 TRIVIALNE
2
2
11
Do ciela priamo nacupitdime, nebezpecnsj stanok sa nachddza az dalej.
vstup vystup
2 2 KLAMARI
33
2
11
Instrukcie nds nedostani aZ do ciela.
vstup vystup
2 2 SMRAD JAK V CARIHRADE
11
4
1111

Do ciela sme pekne prisli, ale cesta viedla cez nebezpecnyj stdnok.

D: Dojde David dnes domov? 30 bodov

David tdplne zabudol, Zze dnes musi stihnit vlak domov, lebo jeho mamka md narodeniny. Nastastie ide este
posledny vlak. Ale David je na druhej strane liky a vlak uz odchddza. David sa rozhodol, Ze sa pokusi vlak
dobehntt. Vie, ze vlak sa pohybuje po priamke konstantnou rychlostou a vie, ako najrychlejsie dokdze bezat.
Pomézte mu zistit, & to stihne.

Uloha

Na vstupe dostanete stradnice vlaku v ase 0 a v éase 1. Viete, Ze vlak sa pohybuje konstantnou rychlostou
po priamke. Potom dostanete stiradnice Davida a jeho maximéalnu rychlost. Zistite, & Dévid zvlddne nastipit
do vlaku. Nastipif moéze za jazdy v lubovolnom bode trate, nie nutne na stanici.

Vstup a Vystup

Prvy riadok obsahuje —100 < g, yo < 100, stiradnice vlaku v ¢ase 0.
Druhy riadok obsahuje —100 < z1,y; < 100, stradnice vlaku v case 1.
Treti riadok obsahuje —100 < z,y < 100, siradnice Davida v ¢ase 0.
Stvrty riadok obsahuje 0 < v < 100, maximéalnu rychlost Davida.
Siiradnice aj rjchlost Ddvida st redlne cisla.

V prvych dvoch sadéch plati, ze yo = 1.
V prvej sade navyse plati, ze z9 = yo = 0.

Na vystupe vypiste Potesi mamku, ak Dévid zvlddne nastipit do vlaku, inak vypiste Mamica bude sklamana.
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Priklad

vstup vystup
00 Potesi mamku
10
-10
2
vstup vystup
00 Mamica bude sklamana
10
-0.5 0
0.5
E: Elektromagnetické ¢o??? 35 bodov

Melén Lusk, novodoby génius a technokral, sa po ndroénom 28-hodinovom dni préce rozhodol vyrelaxovat
prijemnym vecerom pri televizii. Zobral ovlddag¢, zapol Faux news a ¢o to len nepocuje? V Kalifornii sa rozhodli
opit ozivit vystavbu vysokorychlostnych Zeleznic z LA do San Francisca.

A vtom to priglo. Taky dobry ndpad, aky uz roky nemal. Ehhh. .. Elektromagnetické katapulty! Ano, sice
este neexistuji, ale ked (ak) raz budu, isto budu lepsie ako nejaké zastaralé vlaky!

No ale ak majti byt katapulty lepsie nez Zeleznice, musia dani trasu pokryt efektivnejsie. Dokdzte Melénovi,
7e to tak naozaj je (a neopovézte sa prist k opaénému zdveru!).

Uloha

Na priamke na poziciach 1 az n lezi n katapultov, pricom katapult na pozicii ¢ m4 silu a;. Ked stojime na
nejakej pozici 4, vieme pouzit katapult na nej a vystrelit sa o nanajvys a; pozicii doprava.

Zistite, kolko najmenej katapultov je potrebné pouzit, aby sme sa dostali z pozicie 1 — Los Angeles do pozicie
n — San Francisca.

Vstup a Vystup

Prvy riadok obsahuje éfslo n (2 < n < 5-10°) — pocet katapultov. Na nésledujicom riadku sa nachddza
n medzerou oddelenych celych é&fsel a; (0 < a; < 5-10°) — sily jednotlivych katapultov. Na vystup vypiste
jeden riadok s jedinym &fslom — minimalnym poc¢tom katapultov, ktoré musime pouzif aby sme sa dostali k
poslednému.

Ak taka cesta neexistuje, vypiSte -1.

Priklad
vstup vystup
4 2
2204
Z pozicie 1 sa posunieme o jednu poziciu na 2 a odtial vieme ist priamo do ciela.
vstup vystup
6 -1

042143

Z prvej pozicie sa nemdme ako dostat.

F: Fréiac Manhattanom 45 bodov

V pulzujicom srdci Manhattanu, mesta, kde sa ulice krizia a semaféry blikaju sa §iri prazvlastny pribeh. Je
to pribeh, ktory sa Sepka vo vetre, ktory fika cez beténové kanony, pribeh, ktory je zasadeny priamo do bytia
samotného mesta. Je to legenda plna mysticizmu a ponauceni, prekonavajica generacie. Je to pribeh o tom,
preco Sliepka presla cez cestu.

Uloha

V meste Manhattan sa nachadza N rovnomerne vzdialenych horizontdlnych a M rovnomerne vzdialenych
vertikalnych ciest. Celkovo sa teda v meste nachadza N x M krizovatiek, na ktorych si semafory. Cez mesto
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sa dé prechddzat dvoma sposobmi. Pozdlz cesty sa d4 prechadzaf vidy a prejst jednu medzeru medzi cestami
trvd 2 minity. Na kaZzdej krizovatke je navySe semafor, ktory uréuje, ¢ sa d4 v tomto momente prechddzat cez
cestu vertikalnym smerom (zo severu na juh) alebo horizontalnym smerom (zo zédpadu na vychod). Prejst cez
prechod trva 1 minutu.

Smery prechodu sa na kazdej krizovatke menia v cykloch a st charakterizované trojicou ¢isel S; ;, W j, 15 ;.
V kazdom cykle najprv S; ; minut svieti zelend v smere zo severu na juh a potom W; ; minit v smere z vychodu
na zapad. Navyse vieme, Ze nejaky cyklus sa zacal v T; j-tej mintdte (pozor, smer prechodu sa menil na tomto
semafore aj predtym).

Pre krizovatku s parametrami S; ; = 2, W; ; = 3,T; ; = 1 by stav semafora v danej mintite vyzeral takto:

0o 1 2 3 4 5 6 7
W S S W W W S S

S znamend, Ze sa cez krizovatku dd prechddzaf v smere sever-juh a W znamend, e sa cez kriZovatku dd
prechddzat v smere zdpad-vijchod.

Zistite, za aky najkratsi ¢as sa Sliepka dokdze dostat z juhozépadného rohu mesta do severovychodného
rohu mesta.

Vstup a Vystup

Na prvom riadku vstupu sa nachddzaji 2 ¢isla N a M (1 < N, M < 400), pocet ciest, ktoré vedi horizontélne
a pocet ciest, ktoré vedu vertikdlne. Nasleduje N riadkov popisujuicich krizovatky na i-tej horizontdlnej ceste.
Na kazdom z tychto riadkov sa nachddza M trojic &fsel S; ;, W, ;,Ti; (1 < S, ;, W, ; <108, 0 < T;; < 109)
charakterizujucich cyklus semafora na krizovatke i-tej horizontdlnej a j-tej vertikalnej cesty.

Na jeden riadok vypiste najkratsi ¢as, za ktory sa d4 dostaf z juhozédpadného konca mesta do severovychodného
konca mesta.

Priklad
vstup vystup

11 |4 |

3210

V 0-tej minite sa dd cez krizovatku prechddzat vo wvertikdlnom smere, teda v ¢ase 1 vie byt Sliepka na
severozdpadnom rohu kriZovatky. Potom musi pockatf 2 minity, kym sa prepne smer prechodu na semafore a
méze prejst v horizontdlnom smere do ciela.

vstup vystup
12 |7 |
153152

Nagkratsia cesta cez mesto je zobrazend na obrdzku nizsie.

er—

I
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G: Grandiézny stroj 50 bodov

Dusan sa velmi rdd prechddza po zdkutiach Matfyzu. Nagiel tam uz vela zaujimavych veci, ale asi najviac
ho zaujal nejaky tplne divny a staro vyzerajuici stroj, ktory bol v suteréne.

Stroj mal 2 pasky - jedna bola jeho pamiit a na druht vedel vypisovat vystup. Na kazdom poli¢ku v pracovnej
péske si tento stroj vedel pamatat jedno 8-bitové éislo, teda nieco z rozsahu 0 — 255. Na pracovnej paske bola
hlava, ktord vedela &itat dita z policka pod fiou a taktiez modifikovat data na péaske.

Ku stroju bol prichystany aj manudl, v ktorom bol nasledovny zoznam instrukcii, ktoré stroj podporuje:

e Rx - Hlava sa posunie o x policok doprava, (Pdska je smerom doprava nekonecnd, takze této instrukcia
nikdy nezasekne stroj.)

e Lx - Hlava sa posunie o x poli¢ok dolava - ak by sme sa chceli posunit za lavy okraj stroj sa zasekne
e Ix - Pamiitové miesto na pozicii hlavy sa zvysi o x

e Sx - Pamiifové miesto na pozicii hlavy sa zniZi o = - ak sa nahodou stane, Ze vysledok je zdporny, tak
akoby pretecie (2 — 3 = 255)

e Mx - Pamiitové miesto na pozicii hlavy sa prendsobi x

e Dx - Pamiitové miesto na pozicii hlavy sa celoéiselne vydeli = - ak delime 0, stroj sa zasekne
e Xx - Vypocita bitovy XOR terajsiecho miesta s hodnotou = a potom to ulozi na tito poziciu
e N - Vypocita sa bitovy NOT sa aktudlnej pozicii.

e P - Stroj vypiSe na koniec vystupnej pasky obsah terajSicho miesta na péske - vypisovat vieme malé
pismen4, velké pismend a medzeru.

Vypisovanie funguje nasledovne:

e medzera je 0

e malé pismend si od 1 po 26 (a = 1, z = 26)

e velké pismend idi po malych (A = 27, Z = 52)

e sak je ¢islo vécsie ako 52, zoberie sa jeho zvySok po deleni 53 a ten sa vypiSe.

Uloha

Na vstupe dostanete program pre tento stroj. Vasou tlohou bude zistit, o tento program vypiSe na vystupnt
pasku.

Dévajte si pozor na to, Ze &isla v paméti st 8-bitové, teda hodnoty nam vedia pretiect (napr. 250 +6 = 0 #
256,250 +7=1,1-7=250,...). Cisla v pamiiti nemézu byt zaporné.

Vstup a Vystup

Vstup obsahuje 2 riadky na prvom je &fslo n(1 < n < 10°) - pocet instrukcii, ktoré stroj mé vykonat. Na
druhom riadku je samotny program pre stroj. Instrukcie nie st ni¢im oddelené. Vsetky parametre = do instrukeii
su z intervalu (0,25) a st $pecifikované malymi pismenami anglickej abecedy (a =0, ... , z = 25).

Na vystup vypiSte cely obsah vystupnej péasky stroja. Ak sa stroj niekedy pocas vykondvania nejakej
instrukcie zasekol, vypiste crash - To, ¢o sa vypisalo na vystupnu pasku dovtedy, treba vypisat taktiez. Neza-
budnite, Ze vystup by sa mal konéif znakom nového riadku.

Priklad
vstup vystup
30 ] Ahoj svet \
TiRbIiMdIdPLbPRcIpPLcIcPRAPLbIePLbSfPRcIfPRbIfLcIbP
vstup vystup
5 ’ xcrash ‘

IdMiPLbP
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Snazili sme sa posunit hlavu aZ moc dolava, stroj sa teda zasekol

H: Herkulesova trinasta uloha 60 bodov

Herkules musel vyriesit o dost tazsie tlohy, ako vy tuto riesite.

Klopkanie prstami po Abakuse? To je vobec tloha?

Na pleciach prestvat mramorové stipy, to je tiloha.

Herkules dostal tajni trindstu tlohu, ktord nesmie byt zachovan4 v histérii.

Pri velkom chrédme Neptina stoji n mramorovych stfpov roznych vysok. Nanestastie pre Herkula ich archi-
tekti nepostavili v spravnom poradi, a trebalo by ich... premiestnit.

Stfpy si v prijatelnom poradi, ak nalavo od stipu vysky v je stip vysky v — 1, s vynimkou, Ze nalavo od
stfpu vysky 1 moze byt stip vysky n.

Herkules je sice obdareny nadludskou silou, stipy st predsa len nadludsky faiké. Na jedno oddychnutie vie
len dva susedné stfpy vymenit.

Dokézte mu, Ze klopkanie po Abakuse je aj na nieéo dobré - zistite, kolko najmenej vymen musi Herkules
vykonat, aby uspokojil Nepttina.

Uloha
Dan4 je permutdcia ¢&isel 1 aZ n. Jednou operdciou viete vymenit dve susedné é&isla.
Zistite, kolko najmenej operacii potrebujete, aby ste dostali permutaciu v tvare v,v+1,--- ,n,1,2--- ,v—1

(pripadne 1,--- ,n).

Vstup a Vystup

V prvom riadku je ¢islo n.

V kazdom z d'alsich n riadkov je jedno celé &islo - vyska stfpu. Vysky StIpOV tvoria permutdciu.

Za riesenie pripadov ked 1 < n < 100 dostanete aspont 10 bodov. Za riesenie pripadov ked 1 < n < 1000
dostanete aspoit 30 bodov. Za rieenie pripadov ked 1 < n < 10° dostanete plny poéet bodov.

Vypiste jedno ¢islo - najmensi mozny pocet vymen, ako popisané v tlohe.

Priklad
vstup vystup

= NS OO Ww o

356421->8354621->8/5621->3/,5612

I: Iridium a Yrydium 70 bodov

Jozko mé rad kamene, a tak necudo, Ze si zaloZil biznis o faZeni kamenov.

Na zdhrade za domom objavil neuveritelné lozisko dvoch vzécnych surovin - Irfdia a Yrydia. Zahradu si
rozdelil na r x ¢ parciel, a o kazdej zistil, kolko Iridia a Yrydia v nej vie vytazit.

Problém je, ze nem4 idedlny priestor na stavbu tovarni na spracovanie tychto rid. Jeho pozemok je aky je,
budi musiet byt na okraji zdhrady; Iridium sa bude spracovavat na zdpade (vlavo),a Yrydium na severe (hore).

Druhy problém je, Ze Iridium aj Yrydium st fazké rudy, nebude ich méct do tovérne len tak odniest na
fariku. Vie si vsak postavit dopravné pésy, ktoré ich budid do tovéarne... dopravovat. Na kazdu parcelu vie
polozit pés, ktory vyfazeni rudu posle na susedni parcelu (alebo do tovérne, ak je na kraji), vidy v jednom
smere.

Druhy bodka prvy problém je, ze Iridium a Yrydium su nestabilné prvky, a preto ich za ziadnych okolnosti
nesmieme vystavit odstredivej sile - pri preprave nesmud menit smer. Ak uz cestuje ruda na zdpad, tak bud’ ju
na nejakej parcele zahodime, alebo docestuje az do tovarne na Iridium. Ziadne klu¢kovanie.

Vsetko Iridium dopravené do tovarne na Yrydium vyjde nazmar. Podobne, vSetko Yrydium ktoré skonéi v
tovarni na Iridium ostane nespracované.
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Poméite Jozkovi, a zistite mu, kolko dokopy Iridia a Yrydia dokéZe spracovat, ak si dopravné pasy rozostavi
optimalne.

Uloha

Dostanete popis Jozkovej zéhrady - pre kazdu parcelu pocet Iridia a Yrydia (v minimegakilotondch), ktoré
z nej vie Jozko vytazit.

Ruda bude vyklopend na posuvny pds na jej parcele (ak tam je), a bude posivand az kym sa nevysype
na parcelu bez pasu alebo do tovarne. Pritom sa nesmie dostat na péas, ktory sa pohybuje v inom smere, ako
cestovala doteraz.

Zistite, kolko najviac minimegakiloton (Iridia + Yrydia) sa d4 spracovat.

Vstup a Vystup

V prvom riadku sd dve éisla r a ¢: pocet riadkov a stipcov parciel v Jozkovej zahrade.

Nasledovnych r riadkov obsahuje ¢ ¢isel: pocet Iridia na jednotlivych parcelach (v minimegakilotonach).
Nasledovnych r riadkov obdobne popisuje vyskyt Yrydia v Jozkovej zahrade.

V prvej sade 1 < r,c < 50. V druhej 1 < 7, ¢ < 600. Na kazdej parcele je najviac 5000 minimegakiloton
Iridia, a najviac 5000 minimegakiloton Yrydia.

Vypiste jedno é&islo: kolko minimegakiloton rudy vie Jozko spracovat zo svojej zahrady.

Priklad
vstup vystup
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e S o R
= N W O b
=
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00
10000
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0055

5 10 10 10

J: Jeremias a Misko 90 bodov

Raz sa maly Misko zicastnil slovného hddania so svojimi kamaratmi. Vsetci sedeli okolo stola a snazili sa
uhadnut tajné heslo. Ked prisla Migkova poradové chvila, bol nervézny (pochopitelne). No namiesto toho, aby
povedal nejaké slovo, zacal koktat a vypustat nahodilé hlasky.

“Kdadd. .. ééecé... este... mmmm... t¢¢...,” koktal Misko beznidejne.

“Kemt?” opytal sa neveriacky Jeremids. Vsetci sa zasmiali a za bruchd pochytali, pretoze kemt nebolo ani
zd'aleka spravne heslo. No Misko sa nevzdal a pokrac¢oval v hadani nahodilych pismen.

“Mozno by bolo lepsie, keby si len hddal slovd, Misko,” povedal mu jeden z kamardtov s ismevom. “Twoja
mama,” odpovedal Misko s ismevom a pokracoval v hadani.

Uloha

Misko postupne hovori nahodilé pismend z abecedy az kym suvisle nevyslovi celé heslo. Misko vyslovuje
pismend nezavisle a rovnomerne ndhodne. Aky je otakavany pocet pismen, ktoré Misko vyslovi, kym sa mu
koneéne podari vyslovit celé heslo?

Vstup a Vystup

Prvy riadok vstupu obsahuje &slo A, ktoré oznaéuje velkost abecedy, z ktorej Misko vyslovuje pismend.

Na druhom riadku je heslo H, pozostavajice iba z prvych A malych pismen anglickej abecedy.

Vypiste jedno desatinné ¢islo, ktoré oznacuje ocakavany pocet vyslovenych pismen, ktoré Misko vyslovi, kym
nepovie suvisle heslo H.

Ked'7e pocet pismen moéze byt velmi velky, vypiste ho modulo 10° + 7 (teda celoéfselnti ¢ast zmodulujte a
desatinnid nechajte tak). Odpovede st povazované za spravne, ak je ich absoltitna alebo relativna chyba nanajvys
1076,
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Sada 1 2 3 4 5 6 78 910 11,12 13,1415
1<|H|I< 5 5 5 10 10 10 20 50 100 300
1<A< 2 3 5 2 3 10 10 10 10 26
Priklad
vstup vystup
2 [14.0 \
aaa
vstup vystup
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abb
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