Zadanie krajského kola sutaze ZENIT v programovani

Kategoéria A a B, 22.11.2024

V pripade nejasnosti konzultujte zdlozku Pomoc na stranke zenit.ksp.sk, alebo sa spytajte organizatorov.
Ulohy st hodnotené tplne nezévisle a samostatne, takze ich méozete riesit v Tubovolnom poradi. Casovy limit
oznag¢uje, kolko Easu dostane va§ program pri testovani na nafom serveri (nie na vasom lokdlnom poéitaci).
Pocas sufaze mozete najst zadania aj na webstranke. Ak by sa papierové a tla¢ené zadania v nejakom detaile
(napriklad ¢asovom limite) nezhodovali, tak pravdu maji zadania na webstranke.

A: Ako vidy 10 bodov

Martinko Klingaécik sa objavil a hovorf: “Myslim si &slo od 1 do 20, a mém desat uhoriek. O kolko sa netrafis,
tolko uhoriek zjem a ostatné si tvoje.”

Uloha
Uhédnite ¢islo ktoré si Martinko Klingacik mysli.

Vstup a Vystup

Na vstupe ni¢ nie je.

Na vystup vypiste jedno celé ¢islo. Za riesenie dostanete tolko bodov, kolko uhoriek vam Martinko Kling4cik
dé za vas tip.

Priklad
Ak by si Martinko myslel ¢islo 17, za tip 8 dostanete jeden bod, za tip 15 zasa 8 bodov.

B: Bosorka a Ciselné sustavy? 15 bodov

Boris stretol bosorku. Ako kazdému, aj jej hrdo ukdzal svoje oblibené &islo. Polichotend bosorka ukazala
Borisovi za odmenu jej obltibené &fslo. Borisovi viak prislo bosorkino obltibené &fslo naramne smiesne. Ved v
fiom su iba samé nuly a jednotky. Uplné nuda! Z Bosorky sa vsak, mily Boris, sranda nerobi. Tato este navyse
bola nevyspatéd a hladnd, takze bez zIutovania Borisove obltibené ¢&islo premenila do bindrnej ststavy. “Koho
oblibené &islo je smiesne teraz, ha?” povedala bosorka, zvrtla sa na pite a odkracala prec.

Smutny Boris onedlho stretol dobri vilu Violu. Ako kazdému, aj jemu Viola ukdzala svoje obltibené &islo.
“Krasne,” povedal Boris, “nie ako toto moje, ktoré zakliala zld bosorka a teraz je naramne smiesne.” Vile
Viole priglo Borisa Iito, tak sa rozhodla, ze mu poméze. Cary! Mary! Hups! Viola mala na skole z kiziel na
premenu &fsiel z jednej sistavy na druht FX, takZe tento pokus poméct nevysiel. Namiesto toho sa v Borisovom
bindrnom ¢isle vymenili ¢islice na parnych a neparnych poziciach. “Ach, jaj,” hneva sa Boris. “Nielenze nemam
svoje obltibené &slo v desiatkovej ststave. Teraz uz svoje obltibené &slo nemam vobec. Aké éislo to vlastne
mam?”

Uloha
Na vstupe dostanete &slo IV - Borisove obltibené &islo. Vagou tlohou je vypisat éislo, ktoré dostaneme, ked
v bindrnom zdpise N vymenime &fslice na parnych a neparnych pozicidch (1. a 2. sprava, 3. a 4. sprava, ...) a

potom ¢islo znovu zmenime do desiatkovej stustavy.

Vstup a Vystup

Na jedinom riadku vstupu sa nachddza celé &fslo N, (1 < N < 109).
Na jeden riadok vypiste celé ¢islo zodpovedajuce ¢islu, ktoré dostaneme po vymene ¢islic v bindrnom zépise
na parnych a neparnych poziciach.

Priklady
vstup vystup
86 | [169 \
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86 = 01010110 -> 10101001 = 169
vstup vystup

[11 | 7

C: Celua galériu si pozriem 20 bodov

Ti z vés, ktorf poznéte skriatka Zahradnika viete, Ze mé neuveriteni schopnost nepamitat si takmer nié.
Robi mu to problém napriklad v rozhovoroch s Tudmi (kde poéas rozhovoru zabudne, o éom sa rozprava).

Skriatok o tomto probléme vie, takze si poméha ako len méze. Napriklad mé v galérii v teleféne oznacené,
ktoré fotky uz videl a ktoré nie. Neddvno si chcel pozriet fotky z minulého leta. Ked'Ze je velmi lenivy, urobil to
tak, aby musel ¢o najmenej krat tuknit do telefénu. Problém je, Ze uz stihol zabudnit nie len to, Ze si niekedy
pozeral fotky, ale aj ze nejaké fotky vobec md. To znamend, Ze ostalo na vés, aby ste zistili, kolko krat musel
tuknit do telefénu, aby si pozrel vietky fotky, ktoré este nevidel.

Uloha

Dostanete zoznam fotiek, ktoré skriatok mé. Skriatok kazdi fotku bud videl, alebo este nie. Pozeranie fotiek
funguje podobne, ako ste zvyknuti z pozerania fotiek v teleféne. Ak vidite zoznam vsetkych fotiek, mozete na
Tubovolnt fotku fuknit, &m ju otvorite. Ak méte otvorent nejaku fotku, mozete sa bud vratif na zoznam
vetkych fotiek, alebo na predchddzajicu alebo nasledujicu fotku. Kazdd z vymenovanych operdcii (otvorenie
fotky, zatvorenie fotky, prejdenie na predchddzajicu fotku, prejdenie na nasledujicu fotku) je rovnd jednému
tuknutiu do mobilu. Vasou tlohou je povedat, kolko najmenej tuknuti treba urobif, aby videl vietky fotky,
ktoré doteraz nevidel.

Vstup a Vystup

Na prvom riadku vstupu sa nachadza cislo n — pocet fotiek v galérii. Na druhom riadku sa nachadza n
medzerou oddelenych ¢isel f;, f; € {0,1}, ktoré reprezentuju fotky. Ak f; = 0, znamena to, ze fotku uz skriatok
videl, ak f; = 1, tak tuto fotku skriatok eSte nevidel a chcel by si ju pozriet.

Priklad
vstup vystup

3 3 |

101

Mézeme napriklad tuknit na prvi fotku, potom tuknit dva krdt na zobrazenie nasledujiicej, ¢im zobrazime
poslednii fotku. Takto sme wvideli obe doteraz nevidené fotky a potrebovali sme kvéli tomu tri krdt fuknif do
mobilu. V§imnite si, Ze po poslednej fotke sme sa nemuseli vrdtit na zoznam véetkijch fotiek.

vstup vystup
5 3 |
10001

Teraz mézeme napriklad tuknif na poslednii fotku, vrdtit sa naspdt na zoznam vsetkijch fotiek a potom
fuknit na prvi fotku, &im budeme vidiet vietky doteraz nevidené fotky.

D: Dracdia ¢iselna suastava 30 bodov

Draci odjakziva pouzivaji ¢udesni &selnti sistavu. KedZe majd tri prsty na nohéch (a obéas tri hlavy),
ich ststava m4 zdklad tri (oproti nagej so zdkladom desaf). Namiesto hodnéot 0, 1 a 2 vSak ich &islice maji
hodnoty —1, 0, 1 (povest vravi, Ze to plynie z faktu, ze hocikto pred drakom je bud zozrany, nezaujimavy,
alebo nezozrany).

Draci maji aj vela zlata, a tak si lukratfvnymi obchodnymi partnermi. To by sme viak ale museli vedief
prekladat Tudské éfsla na dradie. ..

Uloha

Na vstupe dostanete niekolko Iudskych é&isel. Prelozte ich do dracej ¢iselnej ststavy.

Draci rdtaji v trojkovej sustave, teda najpravejsia pozicia ma hodnotu 1, druhd zlava 3, tretia 9, §tvrta 27,
..., i-ta 3°~1. Dracie éislice véak nemaji hodnoty 0,1,2 ale —1,0, 1, a zapisujeme ich —, 0, +.

Napriklad Dracie &islo 40 — 0 m4 v nagej ststave hodnotu 0-3° —1-3' +0-32+1-33 =0—-34+0427 = 24.
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Vstup a Vystup

Prvy riadok vstupu obsahuje ¢islo 1 < T < 200 - pocet ¢isiel na prelozenie.
V kazdom z nasledovnych T riadkov je jedno ¢&islo n;. V prvej sade 1 < n; < 10. V druhej 1 < n; < 1000.

Priklad
vstup vystup
2 +—+—
47 +00000
243

81-27-9+3-1=47

E: Este nepriSiel Erikin ¢as 30 bodov

Kazdy robi chyby. Jozko zahodil lyZicku do kosa a téglik od jogurtu nalozil do umyvacky. Matka si nechala
peracnik doma. Ondrej zabudol vypisat koniec riadku pri rieseni Zenitu. Erika upisala svoju dusu Diablovi pri
snahe zrecitovat Latinské texty.

Co sa stalo, stalo sa.

Jozko musel lyzicku vylovit. Mafka na vytvarnej kreslila perom. Ondrej za 15 mintt prepisal svoje rieSenie
do pythonu, ktory vypisuje koniec riadku automaticky. Erika musi bojovat o dusu (literally).

Diabol, ako je zvykom, svojim obetiam d4 sancu vyhrat svoju dusu v hre. Klasicky v kartdch, ale to ho uZ
omrzelo - dnesnou dobou sa hra “Connect-K”, hru v ktorej sa hréaci striedaju vo vhodeni zeténu do mriezky, a
snazia sa dosiahnut K susediacich Zeténov v riadku, stl,pci7 alebo diagondlne.

Diabol je v8ak Diabolsky dobry, a ma Eriku v kite.

Erika mé v zasobe posledni zbraii - ukéze Diablovi cez plece do neba, skrikne “Wau, anjel!”, a ked’ sa Diabol
obzrie, druhou rukou otoc¢i mriezku o 90 stupnov v smere hodinovych ruciciek.

Vzépiti, ked'ze sa mriezke zmenil smer “dole”, Zetény popadaji, a... no snadd Erika vyhrd, to si nestihla
potvrdit.

Mali ste moznost tento zdpas sledovat v priamom prenose, ked Ze Erika m4 moderny mobil a luxusny datovy
balicek.

Nanestastie ho pri svojom manévri zhodila zo stola, a ja si teraz kiisem nechty od nervozity, ¢o sa s Erikou
vlastne stalo.

Pomobzete mi zistit, & po tomto manévri hra skonéila?

Uloha

Dostanete popis hracej mriezky “Connect-K” aj s zeténmi. Ich rozlozenie bude validne, teda zetény nebudu
levitovat vo vzduchu.

Zistite, ktory z hracov bude mat aspoin K Zeténov za radom, a to uz v riadku, stipci, ¢i diagonélne, ked ju
v tomto stave oto¢ime o 90 stupiiov v smere hodinovych ruéiciek, a nechdme zeténiky popadat.

....... R.o.....
....... BB.....
..R... --otocime--> BRRR... --spadne--> R......
...RB RBB.... BB.....
..BRB.. L BRR....
.RBBR.. L. RBBR...

Vstup a Vystup

V prvom riadku je &slo ¢ - poéet mriezok, pre ktoré hladdme odpoved. Nasleduje ¢ popisov mriezok.

V prvom riadku popisu su ¢isla N a K - rozmer mriezky a vyhravajici pocet zeténov.

V kazdom z nasledovnych N riadkov je N znakov, popisujic mriezku, zhora dole. . reprezentuje prazdne
policko, R Erikin Zetén, a B Diablov zetén.

Plati 1 <t <100, 3 < K < N.V prvej sade N < 7.V druhej N < 50.

Pre kazdu mriezku vypiste stav hry po jej otoCeni: nikto ak nikto nevyhral, Erika ak vyhrala Erika, Diabol
ak vyhral Diabol, a dilema ak vyhrali obaja.

strana 3 z 9 http://zenit.ksp.sk/



Priklad

vstup

vystup

Dilema
Erika
Diabol
Nikto

F: Fauni a flora 40 bodov

Faun Tumnus sa raz tak prechadzal po lese a zbieral ovocie, az kym mal plny kosik. Potom ale nasiel este dve
jablk4 a tie m4 velmi rdd, ale uz mu neostalo miesto v kosfku, takze musel vyhodit jahody, a tak bol smutny.

Uloha

Na vstupe dostanete zoznam ovocia ktory si faun doma pripravil. O kaZdom ovoci vieme, kolko vaZi a akt
ma pre Tumnusa cenu.

Vasou tlohou je zistif akd najvéicsiu cenu moze mat Tumnusov kosik s nosnostou k, ked nazbiera spravne
poéty jednotlivych typov ovocia. Davajte vSak pozor, Tumnus nesmie mat zo Ziadneho ovocia prave jeden kus
(potom by sa nemohol podelit). TakZe bud nazbiera viac ako jeden, alebo nula kusov. Pocet kusov jedného typu
nie je v lese nijako obmedzeny, ale sic¢et vah nazbieraného ovocia musi byt najviac k.

Vstup a Vystup

Prvy riadok vstupu obsahuje ¢isla n(1 < n < 1000) a k(1 < k < 1024), ktoré oznacuji pocet typov ovocia a
nosnost kosika.

Nasleduje n riadkov, na kazdom dve celé &fsla v;(0 < v; < 1024) a ¢;(0 < ¢; < 108), oznacujtice vdhu a cenu
i-teho typu ovocia.

V prvej sade n, k < 50.

Na jeden riadok vypiste jedno celé ¢islo: Maximélnu cenu ovocia v kosiku.

Priklad
vstup vystup
21

-
~

= N oo
= N O
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Tumnus méze zobrat ovocie v hodnote 2x8+5x1, ktorjch vdha bude 12+5=17, ¢ize kosik to unesie.

G: Grose na Konci 45 bodov

Poculi ste to? Zevraj sa na Konci dihy nachddza myticky poklad! J666j, nie na tomto konci, ale na tom
druhom, nevadi. Cesta na Koniec vOobec nie je taka zlozita, ako si myslite. Koniec koncov, méate predsa kompletnu
mapu, ktord védm na ceste isto poméoze. A dokonca si mozete po ceste natrhat aj zopar stvorlistkov. Co ak je
Stastie to, ¢o naozaj hladéte?

Cesta vedie krajinou riek, mori a potokov. Ako jedno mudre prislovie hovori: “Neprejdes cez jednu rieku
dvakrat.” A mozno v tom bude problém? Uz len zistit nalepsiu cestu.

Uloha

Za Koncom duihy pojdete cez krajinu, ktord je rozdelend na r riadkov a c stipcov. Na kazdom policku krajiny
sa nachadza niekolko §tvorlistkov a rieka, kvoli ktorej nemdzete na Ziadne policko stipit dvakrat.

Vasou tilohou je néjst cestu za¢inajicu na jednom Konci dihy (lavy dolny roh) a konéiacu na druhom (pravy
horny roh) tak, aby ste po ceste pozbierali ¢o najviac stastia (teda stvorlistkov). Ale pozor, na kazdé policko
moZete stiipif najviac raz. Hybat sa mozete do styroch zdkladnych smerov.

Vstup a Vystup

Prvy riadok vstupu obsahuje éfsla 7 a ¢ (1 < r,e¢ < 1000), ktoré oznacuje pocet riadkov a stfpcov mapy
krajiny. Nasleduje r riadkov, na kazdom z nich ¢ éisel a; ;(0 < a;; < 1000), ktoré hovoria o poéte stvorlistkov
na tomto policku.

Na jeden riadok vypiSte jedno ¢islo, najvacsi pocet Stvorlistkov, ktoré viete po ceste z jedného Konca dihy
na druhy pozbieraf, bez toho, aby ste na nejaké policko stipili viac ako raz.

V sade za 15 bodov navyse plati 1 < r,c < 5.

Priklad
vstup vystup
15 15
12345
Mézeme prejst cez vietky policka krajiny.
vstup vystup
5 |

= NN
w = N

Mézeme ist bud najprv na sever a potom na vijchod, alebo najprv na vjchod a potom na sever. Z tijchto
dvoch ciest pozbierame viac Stvorlistkov pocas tej druhej.

H: Hrodzostrasny darcek 50 bodov

Konco je koneéne velky, a ako mu Lenka raz sltibila, kipila mu zrkadlovy dom aby sa mohol obdivovat. To
v8ak nevedel, ¢o na neho ta fikusacka nastrazila.

Prechddzal sa po jeho obvode, omémeny z tej nadhery. Potom sa ale kiisok otoéil a uvidel ducha! Zl'akol
sa tak, Ze rozbil zrkadlo za sebou a vybehol z domu. No a ked uvidel Lenku, vietko bolo jasné. Ved ona dala
duchov do vsetkych rohov domu!

No ale rozbité zrkadlo treba opravit. Konco si uz aj objednal zlepovacov zrkadiel, len im musi povedat, kde
sa rozbité zrkadlo nachddza. No ale do domu uz ani ndhodou nejde. Porad’te mu, na kolkych miestach a smeroch
sa mohol nachédzat ked uvidel ducha.

Uloha

Zrkadlovy dom m3& tvar obdlznika rozmerov n x m a viade po jeho obvode sa nachddzaju zrkadla. V jeho
rohoch sa nachidzaju duchovia. Okrem toho je dom uplne prazdny, aj bez stien.

Konco sa nachadzal niekde na celociselnych sturadniciach na obvode domu, nie v8ak v rohu. Pozeral sa
smerom do miestnosti pod 45-stupiiovym uhlom od steny. To znamend, Ze na kazdom mieste mohol byt dvoma
sposobmi.
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Ked sa takto pozeral, uvidel ducha — mozno v odraze zrkadiel, mozno nie. Kolkymi sposobmi sa toto mohlo
stat?
Vstup a Vystup

Jediny riadok vstupu obsahuje dve celé ¢isla — m a n popisujice rozmery miestnosti.
Na jeden riadok vypiste jediné &fslo — poéet spdsobov, ako mohol Konco uvidiet ducha.

Obmedzenia

Vstupy ulohy sa skladaji z piatich sad, v ktorych platia nasledujice obmedzenia:

Sada 1 2 3 4 5
1<m,n< 100 5000 2-10° 10° 10°

Priklad
vstup vystup
i3 [ |
V tomto pripade hocikde by Konco bol, a hocijak by sa pritom pozeral, uvidel by ducha.
vstup vystup
[2 2 | [o |
Tu ducha Konco nemal ako vidiet.
vstup vystup
(47 74 | 476 \
I: Imaginarne dradie zapasy 65 bodov

V dracej skolke dostali mali drac¢ikovia oblibent videohru - Imagindrne dracie zdpasy (IDZ). IDZ naraz
hraji dvaja hraci proti sebe.

Pani ucitelka si viimla Ze hranie IDZ mé na malé draciky zvldstny vplyv. Ak je maly dracik unaveny tak
jeden zapas IDZ ho nabudi ba az priam rozohni. Naopak ak je maly dracik na zaciatku hrania rozohneni tak sa
pocas zapasu unavi.

Pani uéitelka sa rozhodla tento efekt vyuzit. Chce usporiadatf sériu zapasov, aby na konci boli vSetci
drééikovia unaveni a pripraveni na popoludiiajsi spanok. Jej cielom je zorganizovat o najmenej zdpasov, aby
to bolo ¢o najskor.

Zorganizovanie takychto hier v8ak nie je jednoduché, ked'ze draciky s vyberavé a nechci sa hrat s hocikym.
Preto pani uéitelka vyberie do kazdej hry jedného dracika a vyber protihra¢a necha na fiom. Vietkym je vSak
jasné Ze kazdy dracik si ako protihraéa zvoli svojho najlepsicho kamarata. Pani uéitelka viak pozn svoju triedu
a tak aj vie, kto je & najlepsi kamarat. Pomozte jej uréit, ktorych dracikov mé do jednotlivych kol nominovaf
tak, aby ¢o najskor unavila vsetkych dréacikov.

Uloha

Na vstupe dostanete:

e Pocet dracikov v skolke.

e Aktudlny stav kazdého dracika (rozohneny alebo unaveny).
e Kto je najlepsi kamarat kazdého dracika.

Vasou tlohou je vyrobif najkrats{ zoznam dracikov, ktorych ma pani ucitelka nominovat do zdpasov, aby
boli na konci vsetci dracici unaveni. Ak to nie je mozné, vypiste -1.

Vstup a Vystup
Prvy riadok vstupu obsahuje jedno celé &islo N (1 < N < 200 000) — pocet dracikov.
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V druhom riadku je retazec dfzky N z cifier ‘0" a ‘1. Ak je i-ta cifra ‘1’ tak je dracik s ¢islom 4 rozohneny,
in4a¢ je unaveny. V trefom riadku je N &fsel 1 < z; < N. Draéik s éislom 4 m4 za najlepsieho kamarata dracika
¢islo ;. Ziaden dracik sa nekamardti sém so sebou. Drécikov ¢islujeme od 1.

Ak nie je mozné aby na konci boli vSetci drécici unaveni tak vypiSte jeden riadok a na niom ¢éislo —1. Inak
vypiste v prvom riadku &islo k& — najmensi pocet zapasov ktoré musi uéitelka zorganizovat. V druhom riadku
vypiste k &isiel reprezentujticich nomindcie pani uéitelky.

Obmedzenia

Vstupy tlohy sa skladaji z Styroch sad, v ktorych platia nasledujice obmedzenia:

Sada 1 2 3 4
1<N<< 20 50 2000 200000

Priklad
vstup vystup
5 2
11011 4 5
31121

Dracik 4 sa zahraje s dracikom 2 a tym sa obaja unavia. Drdcik 5 sa zahraje s drdacikom 1 a tym sa obaja
UnaVLa.
vstup vystup
-1 |

11111
31121

V&imnite si Ze pocet rozohnenych drdcéikov je na zaciatku nepdrny. V kaZdom zdpase zmenime rozohnenost
dvom drdcikom a tym sa ndm nezmend tdto parita. Preto po kaZdom zdpase bude aspon jeden drdcik rozohneny.

J: Jednorozec 75 bodov

Jednorozce. Obltibené zviera malych dievéatiek a §kétov. V naSom svete majestdtne stvorenie, vzacne a
zriedkavo zahliadnuté. V tomto magickom svete ich chovaju akoby kozy na mlieko.

Pastier Zenie stddo z ohrady na pastvinu. Ale predsa len, dobre by to vyzeralo mat fotku na jednorozcovi.
Teda sa ho popytate, ¢ by vam nedovolil si jedného pohladkat, nebodaj aj vysadnit a previezt sa.

“N4 coze, Sak skus, ale zdrhnt ti jak splasené,” odfrkol pastier. “Tie potvory su strasne nedovercivé a roz-
maznané, ¢ujes? A sprosté jak treska, ale ked’ im poriadne natla&is do papule, ta mozno sa s tebu aj skamaratia.
Len su furt také fiflené. Kukaj hentam, popri chodniku rastd ¢ernice. Na tie su celkom la¢né. A ¢im blizej ku
koSiaru, tym vacsie ¢ernice ndjdes. A kazdy krik, ¢ujes, méa inaksie kyslé tie ¢ernice. A tie potvory jednorozcové,
fiha, to su také fajnovky! Nedajboze aby si im dal mensiu ¢ernicu jak uz raz zozrali. A ani za svet nevezmu
¢ernicu s rovnakou kyslostou jak predtym. A este aj také st vymyslavé, ze im najlepsie ide pod zub, ked sa tie
kyslosti striedaji jak deni a noc. Prva ¢ernica musi byt ¢o najkyslejsia, druh4 zas najsladsia jak med, potom
zas t4 najkyslejsia ¢o ostala, no a tak furt dokola. Ta daj im ¢o najviac tych ¢ernic, a mozno ta neprebodni
tym roziskom, ked sa budes fotit.”

Viete kyslosti vSetkych ¢ernicovych krikov smerom na pastvinu. Vyberte, ktoré ¢ernice date jednorozcom
tak, Ze velkosti budu rast, Ze sa zdroven ziadne kyslosti nebudd opakovat, Ze ich zdrovenn bude ¢o najviac a Ze
spomedzi takychto moznosti bude prva ¢o najkyslejsia, druhd ¢o najmenej kysld, tretia ¢o najviac, Stvrta co
najmenej, . ..

Vstup a Vystup

Prvy riadok vstupu obsahuje ¢islo J(1 < J < 100), ktoré ozna¢uje pocet jednorozcov ¢o budete kimit. Tie
jednoroZce st strasne rozmaznané, takZe pre ne budete tiito tlohu riesit samostatne a tiplne nezdvisle.

Pre kazdého jednorozca nasleduju dva riadky. Prvy riadok obsahuje &fslo n;(1 < n; < 3-10°), ktoré oznacuje
pocet krikov, z ktorych mozete kfmit tohoto jednorozca. Na druhom riadku nasleduje n; ¢isel kj; (< kj; < nj),
oznacujtiice kyslost &ernic.
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Pre kazdého jednorozca vypiste dva riadky. Na prvy riadok vypiste jedno ¢&islo pj;, najvécsi pocet Cernic
¢o spfﬁa dané vlastnosti. Na druhy riadok vypiste p; medzerou oddelenych ¢isel, kyslosti ¢ernic, ktoré viete
nakfmit jednorozcom.

Na konci riadku nedavajte prebyto¢nii medzeru a nevypisujte zbytocné konce riadkov.

Priklad
vstup vystup

4 1

1 1

1 1

4 2
2222 3

9 4 2 3
432432432 3

4 4 3 2
4 32 4

Pre tretieho jednorozca vieme natrhat cernice s kyslostami (4, 2, 3). Toto je najlepsia kyslost akd sa dd
poskladal z éisel {2, 3, 4}. Pre Sturtého jednorozca sa véak toto nedd dosiahnul a najviac vieme nazbierat iba 3
éernice s kyslostami (4, 3, 2). Tieto kyslosti si pre jednoroZcov horsie ako tie éo dostal treti jednoroZec.

vstup vystup
10 2
2 12
12 5
10 311042
32141042332 2
2 12
12 6
10 2410513
225441051103 7
9 9174853
917484531 1
3 3
333 4
6 1263
162263 3
6 361
133611 4
10 32101
21232310131 5
7 42567
2425467
K: Kralova nova darn 90 bodov

Kral Maximilidan Stredny neddvno bez rozmyslu podpisal niavrh jeho poradcu o novej dani na prijmy z
carodejnickej ¢innosti a novych obmedzeni tykajicich sa magickych odvarov.

To nebol jeho najstastnejsi deii, lebo za odplatu mu Carodejnica Matematica zakliala jeho jedint dcéru,
Princeznd Janku.

Matematicina kliatba je velmi zdkernd, lebo jej vycarovanie je uréené postupnostou n &sel, s ktorymi Ma-
tematica spravila niekolko operdcii.

Napriek slubom Ze dane sa v budidcnosti znizia sa Matematica uz odstahovala do kralovstva s lepsimi
danovymi podmienkami.

Je teda na Kuzelnikovi Kubikovi, aby Janku odc¢aroval. Ten si prave povzdychol, lebo si na pergamene s
kliatbou préave precital

Oznatme LCM(x) najmensi spoloZny nasobok &isel 1, 2, ..., x.

Uréite s tym bude potrebovat Vasu pomoc!
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Uloha

Matematica zacala s n ¢islami a;, indexovanymi 0 az n — 1.

Na zrusenie kliatby budete musiet Kubikovi pomoct vykonat g operécii. Operacie s troch typov.
Operacia 0 1 r v znadi ‘pridaj v vSetkym ¢islam s indexami [ az r’.

Operdcia 1 1 r znaci ‘vypis najmens{ spoloény nésobok ¢isel LCM (a;), LCM (aj41),- - , LCM(a,)
Operécia 2 1 r znaéi ‘vypis najvicsi spoloény delitel &isel LOCM (a;), LCM (aj11),- -+, LCM (a,)’
Ked'ze vysledky opericif 1 a 2 mézu byt obrovské, vypiste len ich zvySok po deleni 1 000 000 007.

Vstup a Vystup

V prvom riadku su éisla n a q.

V druhom riadku je za¢iatoéna Matematicina postupnost ag, a1, ,an_1.

V nasledovnych ¢ riadkoch su operacie. Pre vSetky plati 0 <1 <r < n.

Vypiste odpovede na opericie typu 1 a 2. KedZe mozu byt obrovské, vypiste len ich zvysok po deleni
1 000 000 007.

V prvej sade 1 < n,q,a; < 1 000, a vSetky ¢isla v postupnosti pocas vSetkych operacii ostand medzi 1 a
1 000.

V druhej sade 1 < n,q,a; <300 000, a v=0.

V tretej sade 1 < n,q,a; < 300 000, a vSetky ¢isla v postupnosti pocas vsetkych operacii ostani medzi 1 a
300 000.

Pozor: Optimélne rieSenia v jazyku Python nemusia stihat ¢asovy limit v druhej a tretej sade. Takéto riesenia
budi po stifazi prehodnotené s vyssim limitom.

Priklad
vstup vystup
56 420
42715 2
102 2
20 2 60
0031
022-5
234
104

Postupnost éisel pred poslednou operdciou je 53315. Prepocitané funkciou LCM, ich hodnoty si 60, 6,6, 1, 60.
Ich najmensi spoloény nasobok je 60.
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