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Cuaderno de Problemas

Informacién General

Este cuaderno contiene 14 problemas; Las paginas estdn numeradas de 1 a sin contar esta pagina. Verifique
que su cuaderno esta completo.

A) Sobre los nombres de los programas

1) Para soluciones en C/C++ y Python, el nombre del archivo de c6digo fuente no es significativo, puede ser
cualquier nombre.

2) Si su solucién es en Java, el archivo debe ser llamado: codigo_de_problema . java donde codigo_de_problema
es la letra mayuscula que identifica al problema. Recuerde que en Java el nombre de la clase principal debe ser
igual que el nombre del archivo.

3) Si su solucién es en Kotlin, el archivo debe ser llamado: codigo_de_problema .kt donde codigo_de_problema es
la letra maytscula que identifica al problema. Recuerde que en Kotlin el nombre de la clase principal debe ser
llamado igual que el nombre del archivo

B) Sobre la entrada

1) La entrada de su programa debe ser leida de entrada standard.

2) La entrada estd compuesta de un tnico caso de prueba, descrito en un nimero de linea que depende del
problema.

3) Cuando una linea de entrada contiene varios valores, estos estdn separados por un tnico espacio en blanco;
la entrada no contiene ningtin otro espacio en blanco.

4) Cada linea, incluyendo la dltima, contiene exactamente un caracter de final-de-linea.

5) El final de la entrada coincide con el final del archivo.

C) Sobre la salida

1) La salida de su programa debe ser escrita en salida standard.

2) Cuando una linea de salida contiene varios valores, estos deben ser separados por un unico espacio en blanco;
la salida no debe contener ningin otro espacio en blanco.

3) Cada linea, incluyendo la dltima, debe contener exactamente un caracter de final-de-linea.

Promocional:

& Sociedade Brasileira de Computacdo
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Problema A
Asignacion de premios

Pronto se realizara una competencia en Nlogonia para determinar quién es el mejor programador
Nlogonio de todos los tiempos.

Participaran N competidores y no habrd empates. Es decir, cada competidor terminard ubicado
en una posicion diferente desde 1 hasta N inclusive. Una menor posicién indica un resultado mejor.

Los organizadores del evento han decidido otorgar a cada competidor un premio, en forma de
puntos de rating. Como maximo, cada competidor puede recibir R puntos de rating. Para ser justos
con los competidores que tuvieron un mejor desempeno, un competidor nunca recibird menos puntos
de rating que otro competidor con una posicién peor.

Algunos competidores sin embargo son mas codiciosos, y quieren recibir mas puntos de rating para
estar contentos. El competidor ubicado en la posicién i necesita recibir un premio de al menos p;
puntos de rating para estar contento.

Ina es una organizadora muy curiosa, y se pregunta de cudntas maneras diferentes es posible
asignar los premios a los competidores, de modo tal que se satisfagan las condiciones impuestas por
la organizacién y que todos los competidores estén contentos. Ademaés, como este niimero puede ser
muy grande, debes calcularlo médulo 10° + 7.

Dos maneras de asignar premios son diferentes, si al menos un competidor recibe una cantidad
diferente de puntos de rating.

Entrada

La primera linea contiene dos enteros N y R (1 < N < 5000,1 < R < 109), que indican la cantidad
de competidores y la cantidad maxima de puntos de rating que puede recibir cada competidor como
premio, respectivamente.

La segunda linea contiene N enteros, p; (1 < p; < 10?), que indican la minima cantidad de puntos
de rating que cada competidor necesita recibir como premio para estar contento.

Salida

Imprima la cantidad de formas diferentes en que se pueden asignar los puntos de rating de premio,
médulo 109 + 7.

Ejemplo de entrada 1 Ejemplo de salida 1
25 9

41

Ejemplo de entrada 2 Ejemplo de salida 2
3 10 1

7110
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Problema B
Bellas palabras

Dada una cadena A de longitud N y un conjunto S de M cadenas.

Una permutacion ciclica B; de A, en la que ¢ se encuentra entre 1 y N, es la cadena:

Bi = AjAij1- - AN_1ANA1Ag - Ay 0 A

Y su puntuacién se define como la longitud méaxima de una subcadena de B; que también es
subcadena de alguna cadena en S.

Una subcadena estd definida como una secuencia contigua de letras. Por ejemplo, ab y dc son
subcadenas de abfdc, pero, ad y fc no son subcadenas de abfdc

Su tarea es calcular el puntaje minimo sobre todas las permutaciones ciclicas de la cadena A.

Entrada

La primera linea contiene dos enteros positivos N y M, (1 < N < 10°, 1 < M < 10%), indicando,
respectivamente, la longitud de la cadena A y el tamano del conjunto S.

La segunda linea contiene la cadena A.

Cada una de las siguientes M lineas contiene una cadena s;, representando la ¢-ésima cadena del
conjunto S.

Todas las cadenas contienen solo letras mintsculas del alfabeto inglés. Se garantiza que la suma
de las longitudes de las cadenas en S nunca serd mayor a 10° caracteres.

Salida

Imprima una linea con un nimero entero, indicando la minima puntuacién sobre todas las permu-
taciones ciclicas de A.

Ejemplo de entrada 1 Ejemplo de salida 1

73 3
acmicpc
acm

icpc
maratona

Ejemplo de entrada 2 Ejemplo de salida 2

11 4 5
competition
oncom
petition
ztxvu
fmwper

Ejemplo de entrada 3 Ejemplo de salida 3

12 4 0
latinamerica
zZyvu

okp

wsgh

kqpdb
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Problema C
Creando muiltiplos

Malba es un nino muy inteligente al que le gusta realizar cdlculos. Ha ganado varias competencias,
incluida la prestigiosa competencia Tahan, donde obtuvo el primer lugar representando a su pais,
Logonia.

Ha creado un acertijo, en el cual considera un nimero N que al escribirse en en una cierta base B,
estd formado por L digitos. En el acertijo se debe reducir a lo sumo uno de los digitos, de tal modo
que se forme un nuevo nimero M que sea multiplo de B 4+ 1. Pero, hay una trampa: si hay varias
opciones, deberd ser alterado el digito que haga el valor de M lo més bajo posible.

Por ejemplo, supongamos que B = 10 y N = 23456. Hay dos maneras en las que se puede obtener
M: ya sea que se reduzca el digito 4 a 0, o que se reduzca el digito 6 a 2. Entonces, 4 debe ser
cambiado a 0, y entonces M = 23056. A veces no hay solucién alguna, como es el caso si B =10y
N = 102. En este caso, si se cambiara el digito 1 por el 9 obtendriamos un multiplo de 11, jpero no
tenemos permitido incrementar el valor de un digito!

Obsérvese que puede ser necesario reducir el primer digito a 0. Por ejemplo cuando B = 10 y
N = 322.

. Puedes decir cudl es el digito que se debe reducir, y cudl es su nuevo valor?

Entrada

La primera linea contiene dos enteros By L (2 < B < 10%* 1 < L < 2 x 10%), que representan
respectivamente, la base y la cantidad de digitos del nimero .

La segunda linea contiene L enteros Di,Ds,..., Dy (0 < D; < B para i = 1,2,...,L), que
representan los digitos del nimero N. El primer digito, D1, es el mas significativo y el ultimo, Dy, es
el menos significativo.

Salida

Debes imprimir una linea que contenga dos enteros separados por un espacio. El primer entero es
el indice del digito que debe cambiarse (recuerda que el indice del primer digito: D1, es 1; y el indice
del dltimo digito: Dy, es L). El segundo entero es el nuevo valor del digito. Si no hay una solucién al
problema, imprime -1, -1. Si NV ya es un multiplo de B + 1, imprime 0, O.

Ejemplo de entrada 1 Ejemplo de salida 1
10 5 30

23456

Ejemplo de entrada 2 Ejemplo de salida 2
10 3 -1 -1

102

Ejemplo de entrada 3 Ejemplo de salida 3
25 4 0

10111

Ejemplo de entrada 4 Ejemplo de salida 4
17 5 10

30000
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Ejemplo de entrada 5

16 4
15 0 13 10

Ejemplo de salida 5
114

Ejemplo de entrada 6

16 5
115 0 13 10

Ejemplo de salida 6
00
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Problema D
Dividiendo el reino

El reino de Nlogonia ha sido histéricamente un lugar muy rico y tranquilo. Sin embargo, las circuns-
tancias actuales podrian llevar esta era de paz y prosperidad a su fin: El rey es padre de dos mellizos,
por lo que ambos son herederos al trono.

Los mellizos no se llevan bien y son celosos y excesivamente competitivos uno con otro. Debido a
esto, hacer que ambos gobiernen el reino cooperativamente no es una opcién viable. El reino tendra
que ser dividido en dos principados independientes, de modo que cada una de ellos sea dado a cada
principe. Ademds, la division debe ser totalmente justa para evitar conflicto entre los envidiosos
hermanos.

El reino consta de N ciudades y M caminos que conectan pares de ciudades. Los nlogonios
son particularmente orgullosos de sus caminos. Cada camino tiene asociado un valor positivo que
representa su belleza.

El reino serd dividido de este modo: Primero, las ciudades seran particionadas en dos conjuntos
tales que cada ciudad estd en uno y s6lo un conjunto. Entonces, cada principado constara de las
ciudades en un conjunto y los caminos conectando ciudades de este mismo conjunto entre si. Los
caminos que conectan ciudades de distintos principados seran destruidos, ya que los principes no estan
interesados en comerciar uno con otro y mantener los caminos sélo incrementaria la probabilidad de
guerra.

La belleza de un principado se define como la mayor belleza entre los caminos del principado, o
0 (cero) si el principado no tiene ningiin camino. Por razones obvias, el rey quiere que la belleza de
ambos principados sea la misma.

Ayuda al rey a determinar todos los posibles valores de la belleza de los principados resultantes,
dado que la divisién es hecha de tal manera que los principados son igual de bellos.

Entrada

La primera linea contiene dos enteros N, M (1 < N, M < 5 x 10%), que representan la cantidad
de ciudades y la cantidad de caminos, respectivamente.

Cada una de las siguientes M lineas contiene tres enteros x;,y;,b; (1 <x; <y; < N, 1<b; < 109),
que representan que hay un camino que conecta las ciudades x; e y; y tiene belleza b;. No hay dos
caminos conectando el mismo par de ciudades.

Salida

Si no es posible dividir el reino de modo que ambos principados tengan la misma belleza, imprime
una linea con la cadena “IMPOSSIBLE”. En caso contrario, imprime todos los posibles valores para la
belleza de los principados resultantes de divisiones en principados con igual belleza. Los valores deben
ser impresos en orden ascendente, cado uno en su propia linea.

Ejemplo de entrada 1 Ejemplo de salida 1

7 2
3

OO N = WN = ©
O N b Wb WwN
R NN W WW
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Ejemplo de entrada 2 Ejemplo de salida 2

4 4 IMPOSSIBLE
125
236
137
347

Ejemplo de entrada 3 Ejemplo de salida 3

21 0
1210
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Problema E
Escalera mecanica

Acabas de inventar un nuevo tipo de escalera mecdanica: la escalera mecdnica doble. En una escalera
mecanica normal, las personas son transportadas desde un extremo hasta el otro, siempre en esa misma
direccion. En cambio, la escalera mecédnica doble es capaz de transportar personas desde cualquiera
de sus extremos hasta el otro.

La escalera mecénica doble se demora 10 segundos en transportar una persona desde cualquiera
de los extremos hasta el otro. Es decir, si una persona ingresa a la escalera desde uno de los extremos
en el instante T', entonces saldra por el otro extremo en el instante 7'+ 10 — esta persona ya no estara
utilizando la escalera en el instante 1"+ 10.

En cualquier instante de tiempo en el que nadie esté utilizando la escalera mecanica doble, esta se
detiene inmediatamente. La escalera se encuentra inicialmente detenida.

Cuando la escalera se encuentra detenida y una persona ingresa desde uno de los extremos, la esca-
lera se enciende automaticamente y se mueve en la direccion en la que esta persona desea desplazarse.

Si una persona llega a la escalera y esta ya se encuentra en movimiento en la direcciéon en la que
la persona desea desplazarse, la persona ingresa inmediatamente a la escalera. De lo contrario, si la
escalera se encuentra moviéndose en la direccién opuesta, la persona esperard hasta que la escalera
se detenga, vy sélo entonces ingresara. La escalera mecédnica es tan grande que tiene lugar para que
mucha gente ingrese en ella al mismo tiempo.

La escalera mecanica doble tiene un efecto muy extrano, probablemente relacionado con algin
efecto de fisica cudntica (o quizds sea simplemente por azar): ninguna persona llegard nunca a la
escalera en el momento exacto en el que esta se detiene.

Ahora que sabes como opera la escalera mecanica doble, tu tarea consiste en simular su funciona-
miento. Dada la informacién acerca de N personas, incluyendo sus tiempos de llegada a la escalera y
en qué direccion desean desplazarse, debes calcular en qué momento la escalera se detendra por ultima
VeZ.

Entrada

La primera linea contiene un entero N (1 < N < 10%), que indica la cantidad de personas que
utilizardn la escalera mecanica.

Cada una de las siguientes N lineas contiene dos enteros t; y d; (1 < t; < 105, 0 < d; < 1), que
representan respectivamente el instante de tiempo en el que la i-ésima persona llegara a la escalera, y
en qué direccién desea desplazarse. Si d; es 0, la persona desea desplazarse desde el extremo izquierdo
hasta el derecho, y si d; es 1, la persona desea desplazarse desde el extremo derecho hasta el izquierdo.
Todos los valores t; son distintos, y seran dados en orden ascendente.

Salida

Debes escribir una tnica linea, que contenga el instante de tiempo en el que la escalera se detendra
por tultima vez.

Ejemplo de entrada 1 Ejemplo de salida 1
3 23

50

80

13 0
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Ejemplo de entrada 2 Ejemplo de salida 2
3 29

50

71

90

Ejemplo de entrada 3 Ejemplo de salida 3
3 35

50

10 1

16 0
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Problema F
Fugarse de la prision

Michael y su hermano Lincoln han sido injustamente encarcelados en la misma prisién, pero Michael
tiene un plan para rescatar a su hermano. La prisién se puede ver como un conjunto de poligonos
convexos en el plano, en el cual las aristas de los poligonos son paredes. Las paredes de poligonos
distintos no se intersectan, pero los poligonos pueden ser anidados, es decir, estar uno dentro de otro.
Michael y Lincoln pueden ser vistos como dos puntos en el plano. Para Michael, el camino de rescate
consistird en alcanzar a su hermano y luego ambos necesitan escapar de la prision.

Caminar para ellos no es un problema, pero trepar paredes es peligroso y dificil, por lo que Michael
intentara minimizar la cantidad total de paredes trepadas por él. Michael primero necesita trepar
algunas paredes para alcanzar a su hermano si no estdn en la misma area, y luego trepar mas paredes
para salir de la prisién. Salir de la prisién quiere decir no estar dentro de ningunas paredes, o
también puede verse como alcanzar un punto muy lejano, digamos (10%°,10%°). Brad estd a cargo
del posicionamiento de los prisioneros y es consciente del plan de Michael, por lo que ubicard a los
prisioneros en dos puntos distintos en el plano, no contenidos por ningin segmento, de modo que la
menor cantidad de paredes que deben ser trepadas por Michael sea lo mayor posible. ;Cudl es la
minima cantidad de paredes que seran trepadas por Michael si Brad coloca a los hermanos de manera
Optima?

259
20 4 e,
N\
N
15 4
J_..r"' .M LY \'\_
10 5 i vl
/ g 4
/ // /
54 — /
— i
—
0 -

Figura 1: Tlustracién de un posicionamiento valido para el ejemplo 1. El punto M representa a Michael
y el punto L a Lincoln

Entrada

La primera linea de la entrada contiene un entero N (1 < N <2 x 105), la cantidad de poligonos
convexos. Esta linea es seguida por las descripciones de cada poligono. La i-ésima descripcién empieza
con un entero k; (3 < k; < 6 x 10%) seguido de k; lineas, cada una de las cuales contiene un punto (x4,
y;) (=107 < @j,5; < 10°).

Los puntos forman un poligono convexo y son dados en orden contrario a las agujas del reloj. No
hay tres puntos consecutivos del poligono que sean colineales. No hay dos aristas de distintos poligonos
que se intersequen. La cantidad total de aristas no excede 6 x 10°, es decir Zi\; 1 ki <6 x 10°.

Salida

Imprime un entero, la menor cantidad de paredes que deben ser trepadas por Michael para rescatar
a su hermano, en caso que Brad asignara a los hermanos posiciones de modo que tal cantidad de paredes
sea maxima.
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Figura 2:

Tlustracion de un posicionamiento valido para el ejemplo 2

10

Ejemplo de entrada 1

4
4
1 10
-2 13
-5 7
-16

15 11
9 20
-6 19
-14 5
50

-1 15
-8 7
14
211

T 17
7 6
12 11

Ejemplo de salida 1
6
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11

Ejemplo de entrada 2

P NNPFP, O WWwOo PN
w w o o

N N = =

Ejemplo de salida 2
4
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Problema G
Garantizando el entrenamiento

Juan decidié comenzar a hacer ejercicio y se estd preparando para su rutina de entrenamiento.

Sabe que algunos dias podria no querer hacer todos los ejercicios de su rutina. Asi que ha esta-
blecido algunas reglas para evitar saltarse todos los ejercicios de su rutina y no entrenar en absoluto,
pero permitiéndose omitir opcionalmente algunos de los ejercicios.

Las reglas son:

e Solo habra dos tipos de ejercicios: A,y B.

e Después de finalizar un ejercicio de tipo B, Juan pasard al siguiente ejercicio en caso de que haya
alguno. De otro modo, la rutina habra terminado.

e Después de finalizar un ejercicio de tipo A, hay dos posibilidades: Juan puede pasar al siguiente
ejercicio, o, puede saltarse el siguiente ejercicio y pasar al siguiente después de ese.

e El dltimo ejercicio de la rutina siempre debe ser del tipo B.

Entonces, puede haber diferentes maneras en las que Juan puede completar su rutina. Por ejemplo,
si los tipos de los ejercicios en una rutina son: BAAB, hay 3 maneras en las que la rutina puede ser
completada: Hacer todos los ejercicios, saltarse el tercer ejercicio, o saltarse el iltimo ejercicio.

Juan quiere preparar su rutina de entrenamiento de tal manera que haya exactamente IV diferentes
formas en las que su rutina pueda ser completada. ;Puedes ayudarle?

Entrada

Un entero positivo N (2 < N < 10'%), que indica la cantidad de formas diferentes en las que la
rutina de entrenamiento debe ser completada.

Salida

Imprima una linea que contenga una cadena, formada unicamente por los caracteres ‘A’, y ‘B,
que indiquen los tipos de ejercicios en la rutina de entrenamiento. En caso de que haya mas de
una respuesta valida, imprima la menor lexicograficamente. En caso de que no haya una rutina de
entrenamiento valida, imprima una linea que contenga la cadena “IMPOSSIBLE” (sin las comillas).

Ejemplo de entrada 1 Ejemplo de salida 1
2 AB

Ejemplo de entrada 2 Ejemplo de salida 2
4 ABAB

Ejemplo de entrada 3 Ejemplo de salida 3
7 IMPOSSIBLE
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Problema H
Habra ordenamiento

Un amigo tuyo ha inventado un juego y quiere saber si eres capaz de resolverlo.

Tu amigo ha construido una secuencia de N bloques. Cada bloque tiene un nimero escrito, y es
de un color. Todos los nimeros son distintos, entre 1 y N, pero diferentes bloques pueden tener el
mismo color.

En el juego se pueden llevar a cabo tantos turnos como quieras. En cada turno, debes elegir dos
bloques diferentes que tengan el mismo color e intercambiarlos.

Debes decir si es posible hacer que toda la secuencia esté en orden ascendente de acuerdo a los
numeros escritos en los bloques.

Entrada

La primera linea contiene dos enteros N y K (1 < N < 10°, 1 < K < N), que representan
respectivamente, el niimero de bloques en la secuencia y el niimero de colores diferentes.

Cada una de las siguientes N lineas contiene dos ntimeros enteros n;, y ¢; (1 <n; < N, 1 < ¢; < K),
que representan respectivamente, el nimero que tiene escrito, y el color del i-ésimo bloque.

Salida

Debes imprimir una linea que contenga solo una letra. Si la secuencia puede ser acomodada en
orden ascendente, imprime la letra maytuscula ‘Y’; En caso contrario, imprime la letra maytscula ‘N’.

Ejemplo de entrada 1 Ejemplo de salida 1
4 2 Y

31

4 2

11

22

Ejemplo de entrada 2 Ejemplo de salida 2
4 2 N

21

4 2

11

32

Ejemplo de entrada 3 Ejemplo de salida 3
31 Y

11

21

31
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Problema |
Invirtiendo todo

El gobierno de Nlogonia estd molesto por la falta de eficiencia de su sistema ferroviario. Todos los
pares de ciudades estan conectados por una tnica via de tren, pero debido a problemas de presupuesto,
algunas de éstas estan inactivas.

Una configuracion ideal del tejido ferroviario es una tal que para todo par de ciudades existe
exactamente un camino que conecta esas ciudades usando sélo vias activas.

El gobernador de Nlogonia te ha contratado para transformar su conjunto de vias en una confi-
guracion ideal. Desafortunadamente, no hablas nlogonio ni puedes activar o desactivar vias: Solo los
lideres de cada ciudad, todos los cuales solamente hablan nlogonio, pueden activarlas o desactivarlas.

El idioma nlogonio tiene algunas frases realmente especificas, asi que esperas contar con ello. Tienes
un amigo que habla nlogonio, y para ayudarte (y también desafiarte un poco), te ha ensefiado una frase
que puedes intentar usar: “lupDujHomwIj luteb gharghmey”. Te dijo que si dices eso al lider de una
ciudad, entonces el lider activard todas las vias que estan conectadas a su ciudad y que previamente
estaban inactivas, y desactivara todas las vias que estan conectadas a su ciudad y que previamente
estaban activas. En otras palabras, los estados de “activacién” de todas las vias que conectan a la
ciudad de ese lider serdan dados vuelta.

(a) (b)
Figura 3: Resultado de “lupDujHomwIj luteb gharghmey” las ciudades 1y 2

Conociendo esta frase, puedes llamar a algunos lideres y hacerles “lupDujHomwIj luteb gharghmey”
las vias de sus ciudades.

Tu amigo duda que puedas hacer ideal el sistema ferroviario solamente usando esta frase. Realmente
quieres probar que estd equivocado. Tu le has dicho que no sélo encontrards una solucién, sino que
también le dirdas de cudntas formas diferentes lo puedes lograr. Mas precisamente, decimos que un
conjunto de lideres es bueno si contactando a ellos y sélo a ellos una vez se logra una configuracién
ideal. Quieres decirle a tu amigo cudntos conjuntos buenos de lideres hay.

Dos conjuntos de lideres son distintos si hay al menos un lider que estd en uno de los conjuntos
pero no en el otro.

Como este ntimero puede ser muy grande, debes imprimir el resto de dividirlo por 10° + 7.

Entrada

La primera linea contiene dos enteros, N y M (1 < N <100, 0 < M < N x (N —1)/2), que
representan la cantidad de ciudades y la cantidad de vias que inicialmente estan activas.

Cada una de las siguientes M lineas contiene dos enteros, u y v (1 < u < v < N), que representan
la existencia de una via inicialmente activa entre las ciudades u y v. Ningin par de ciudades serd
listado dos veces.
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Salida

15

Imprime una linea conteniendo la cantidad de conjuntos buenos de lideres dada la configuracién

inicial del tejido ferroviario, médulo 10° + 7.

Ejemplo de entrada 1
6

B W w NN, PO
a0 DWW N

Ejemplo de salida 1
8

Ejemplo de entrada 2

32
12
23

Ejemplo de salida 2
6

Ejemplo de entrada 3

4 4
12

23
3 4
13

Ejemplo de salida 3
4

Ejemplo de entrada 4

31
12

Ejemplo de salida 4
0

Ejemplo de entrada 5
20

Ejemplo de salida 5
2
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Ejemplo de entrada 6
10 15
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Ejemplo de salida 6
0
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Problema J
Jugando butfol

El fitbol no siempre ha sido el deporte méas popular en América. Los historiadores han encontrado
registros de un deporte antiguo que era jugado en muchas civilizaciones a lo largo del continente.
Debido a la falta de tradicién oral acerca del mismo, su nombre original es desconocido, pero en
tiempos modernos ha sido llamado muy creativamente “btutfol”.

No sabemos mucho acerca del butfol, ni siquiera las reglas basicas. Sin embargo, los arquedlogos
han encontrado un montén de notas hechas por entrenadores de butfol al tratar de armar sus equipos,
lo cual nos da algo de informacién acerca de como se formaban los mismos. Estas notas estdn repletas
de numeros y calculos. Los entrenadores de butfol intentaban meticulosamente optimizar sus equipos,
asignando jugadores a las mejores posiciones posibles. Para facilitar esta tarea, desarrollaron una
métrica para determinar el rendimiento de cada asignacion.

Hay M posiciones en un campo de butfol, que estan distribuidas en una linea. Un equipo de butfol
consta de N jugadores, cada uno de los cuales es asignado a alguna posicién (todos los jugadores deben
ser asignados a exactamente una posicién, cada posicién puede ser ocupada por uno o mas jugadores
o puede ser dejada sin ocupar).

Naturalmente, los jugadores no son iguales entre si: Cada jugador puede tener diferente rendimiento
cuando juega en diferentes posiciones en el campo. Concretamente, para cada jugador ¢ y cada posicién
J, hay un valor positivo F; ; que representa el rendimiento del jugador i cuando juega en la posicién j.

Para complicar las cosas aiin més, los entrenadores también consideran el aspecto de la interaccion
entre jugadores. Hay algunos pares de jugadores que son “mejores amigos”. Cuando los mejores
amigos estdn lejos uno de otro en el campo, eso tiene un impacto negativo en el rendimiento del
equipo. Hay un valor positivo C' que representa la penalidad de rendimiento que se paga por mover a
los mejores amigos lejos uno de otro.

Una vez que los jugadores son asignados a sus posiciones, el valor del rendimiento del equipo
se calcula de esta forma: Primero, sumamos los rendimientos de los jugadores cuando juegan en su
posicién asignada. Luego, por cada par de jugadores que son mejores amigos, sustraemos C por la
distancia entre los dos jugadores, donde la distancia entre dos jugadores se define como la diferencia
(en valor absoluto) entre las posiciones a las que los jugadores fueron asignados.

Queremos saber qué tan buenos eran los entrenadores de butfol a la hora de armar equipos. Para
hacer eso, nos gustaria saber cudl es el maximo valor posible para el rendimiento de un equipo que
se puede conseguir asignando a los jugadores en las posiciones 6ptimas, dados los rendimientos de los
jugadores en cada posicion y los pares de jugadores que son mejores amigos.

Entrada

La primera linea contiene cuatro enteros N, M, Ky C (1 < N, M < 50,0 < K <50,0<C < 106),
que representan la cantidad de jugadores, la cantidad de posiciones, la cantidad de pares de mejores
amigos y la penalidad por tener a los mejores amigos lejos uno de otro.

Cada una de las siguientes N lineas contiene M enteros. El j-ésimo entero de la i-ésima linea es
P; ;, que representa el rendimiento del jugador 7 si juega en la posicién j (0 < P ; < 10%).

Cada una de las siguientes K lineas contiene 2 enteros a; y b; (1 < a; < b; < N), que representan
que los jugadores a; y b; son mejores amigos. No se repiten pares de jugadores en esta lista.

Salida

Imprime una linea conteniendo un entero, representando el maximo rendimiento posible para el
equipo.
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Ejemplo de entrada 1

25
1

w

8
3

= o= =W oW
W N O NN

Ejemplo de salida 1
14

(En este caso, la solucién 6ptima es asignar los jugadores 1 y 3 a la posicién 2, y el jugador 2 a
la posicién 3, entonces la suma de los rendimientos de los jugadores es 24+84+9=19, y pagamos una
penalidad de 5 por los jugadores 1 y 2 estando a distancia 1, y penalidad 0 por los jugadores 1 y 3

estando en la misma posicién).
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Problema K
Katmandu

Por fin la pandemia estd mejorando y podras hacer esa cosa con la que has estado sonando tanto
durante los ultimos afios: comer en tu restaurante favorito. Resulta que este restaurante esta en
Katmandu, pero no hay problema, siempre puedes tomar un avién.

El problema es que los aviones casi siempre te dejan cansado. Consideras que tienes un descanso
adecuado si puedes dormir por T minutos sin interrupcién, esto es, no estis despierto en ningin
momento entre t y t + 7. Ademads, eres muy bueno durmiendo: te puedes quedar dormido al inicio de
cualquier minuto y despertar al finalizar cualquier minuto.

Pero si duermes demasiado jPodrias perder las comidas que sirven en el vuelo! Eso seria inaceptable,
ninguna oportunidad de tener comida gratis debe ser desperdiciada.

Afortunadamente, la aerolinea te ha enviado por anticipado el cronograma completo del viaje: la
duracién D del vuelo en minutos, el nimero M de comidas que se van a servir, y el momento y; en
el que cada una de estas comidas se va a servir. Para poder comer una de ellas, debes estar despierto
en el momento en el que se sirve, de otro modo la aeromoza no te la servird. Como siempre estds
hambriento, devoraras la comida instantaneamente al servirse.

Ahora te preguntas, para tener la mejor experiencia en el avién, ;Puedes tener un descanso ade-
cuado, y ademads comer todas las comidas del vuelo?

Entrada

La primera linea de entrada contiene tres enteros, T, D, M (1 < T,D < 10%, 0 < M < 1000), que
representan, respectivamente, el nimero de minutos que debes dormir sin interrupcién para tener un
descanso adecuado, la duracién del vuelo, y el niimero de comidas que se van a servir durante el vuelo.

Cada una de las siguientes M lineas contiene un entero y; (0 < y; < D). Estos enteros representan
los momentos en los que cada comida se va a servir, y estan dados en orden cronoldgico.

Salida

Debes escribir una linea que contenga solo una letra. Si puedes tener un descanso adecuado y
comer todas las comidas durante el vuelo, escribe la letra mayuscula ‘Y’; en caso contrario, escribe la
letra maytuscula ‘N’.

Ejemplo de entrada 1 Ejemplo de salida 1
3 10 3 Y

2

4

7

Ejemplo de entrada 2 Ejemplo de salida 2
4 10 3 N

2

4

7

Ejemplo de entrada 3 Ejemplo de salida 3
550 Y
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Ejemplo de entrada 4

4 82
5
7

Ejemplo de salida 4
Y

Ejemplo de entrada 5

4 8 2
3
4

Ejemplo de salida 5
Y
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Problema L
listando contrasenas

Michael es el jefe de una oficina apenas conocida y dentro de su habitacion hay una caja de seguridad
con el dinero para pagarle a los empleados. Desafortunadamente, Michael olvidé la contrasena de la
caja de seguridad y ahora es responsabilidad de Dwight ayudar a su jefe.

La contrasena es una secuencia de IN digitos, que contiene sélo ceros y unos, y Michael recuerda el
valor en algunas posiciones de la secuencia, pero no la contrasena entera. Michael también recuerda M
intervalos de la contrasena que son palindromos — su mente memoriza palindromos, por algin motivo.

Un intervalo es un palindromo si, y sélo si, el primer y iltimo digitos son iguales , el segundo y el
penultimo son iguales, y asi sucesivamente.

Ahora Dwight quiere saber qué tan dificil sera recuperar la contrasenia completa. Debes ayudar a
Dwight, calculando el nimero de contrasenas posibles que son acordes a lo que Michael recuerda.

Como la respuesta puede ser muy grande, se debe imprimir el resto de dividirla por 10? + 7.

Entrada

La primera linea contiene los dos enteros N y M (1 < N <3 x 105, 1 < M < 3 x 10%), que
representan cuantos digitos tiene la contrasena y la cantidad de intervalos que Michael recuerda como
palindromos, respectivamente.

La segunda linea contiene N caracteres s;, representando cudl digito Michael recuerda para cada
posicion de la contrasena. Si s; es ‘0’ 6 ‘1’, entonces significa que el i-ésimo digito de la contrasena es
0 6 1 respectivamente. Si s; es ‘7°, entonces Michael no recuerda el i-ésimo digito.

Cada una de las siguientes M lineas contiene dos enteros l; y r; (1 <1; <r; < N), lo cual significa
que el intervalo de la contrasena desde el digito en la posicion I; al digito en la posicién r;, inclusive,
es un palindromo.

Salida

Imprime el resto de dividir el nimero de contrasefas posibles por 10 + 7. Como algunos de los
recuerdos de Michael pueden ser contradictorios, en caso de que no haya contrasenas que cumplan con
todo lo que recuerda, imprime ‘0.

Ejemplo de entrada 1 Ejemplo de salida 1

52 2
17707
13
2 4

Ejemplo de entrada 2 Ejemplo de salida 2
32 4

777
11
13

Ejemplo de entrada 3 Ejemplo de salida 3

5 2 0
17770
13
35
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Problema M
Monarquia vertiginosa

La sucesién mondrquica es un asunto muy delicado, ya que se deben tener en cuenta miultiples factores
como el parentesco, el sexo, la legitimidad y la religion. Habitualmente la corona es heredada por el
hijo de un soberano, o por la linea colateral mas cercana de un soberano sin hijos. No es algo sencillo
jcierto? Y esa es una de las razones, por las cuales en todo el mundo la monarquia esta al limite.

Nlogonia aun es gobernada por una monarquia, aunque por suerte posee reglas de sucesién simples.
En general hay solamente dos aspectos a tener en cuenta: “Los hijos antes que los hermanos” y “los
viejos antes que los jévenes”.

Los sirvientes del reino mantienen un hermoso y enorme tapiz en donde se encuentra dibujado en
forma de arbol todo el linaje de Constante, el primer gobernante de Nlogonia. Cada vez que nace un
nuevo miembro de la familia, se dibuja una nueva rama desde el padre hasta el hijo en el tapiz. Este
es un evento tan importante que, de acuerdo a la leyenda, cuando un descendiente de Constante tiene
un hijo, nunca morira antes de ver el nombre de su hijo agregado al tapiz.

Cuando alguien muere, se marca su nombre con una cruz en el tapiz. Cada vez que el monarca
actual muere, el tapiz es utilizado por los sirvientes para determinar quién debe ser el préximo go-
bernante. Para determinarlo los sirvientes comienzan desde Constante y recorren el arbol de acuerdo
a las reglas antes explicadas, “Los hijos antes que los hermanos” y “los viejos antes que los jévenes”.
Descienden por el drbol comenzando con Constante, luego el primer hijo de Constante, luego el primer
hijo de ese hijo y asi siguiendo, hasta llegar a la primera persona viva o a un miembro de la familia
sin mas hijos, en cuyo caso vuelven al padre de esa persona y pasan a su siguiente hijo, continuando
con este proceso hasta determinar el nuevo monarca.

Luego de miles de afios en el poder, el linaje de Constante es enorme. Mantener el tapiz y, cuando
llega la hora, determinar quién debe ser el siguiente monarca son procesos largos y los sirvientes
Nlogonios decidieron que ya es hora de modernizarse. Quieren crear un programa que se utilice para
mantener el linaje de Constante, y que pueda ademas indicar quién debe ser el siguiente monarca tras
la tragica muerte de un gobernante. Dada la importancia de esta tarea, los sirvientes de la monarquia
desean probar el programa verificando que produzca la salida correcta para todos los eventos que ya
ocurrieron. El dnico problema es que ninguno de ellos es bueno programando, y es por eso que han
venido en busca de tu ayuda.

Formalmente, cada persona en el linaje de Constante se representa mediante un tnico identificador,
que es un entero positivo. Cada vez que nace una nueva persona, su identificador es el siguiente niimero
mas chico disponible. El identificador de Constante es 1, e inicialmente €l es la tinica persona viva.
Recibirdas muchos eventos para procesar, en orden cronolégico. Cada vez que alguien muera, deberas
ayudar a los sirvientes a descubrir quién es el monarca entonces. Se garantiza que siempre habra
alguien vivo para gobernar.

Entrada

La primera linea contiene un entero Q (1 < @ < 10°), que indica la cantidad de eventos que se
deben procesar.

Las siguientes () lineas contienen dos enteros t; y x; cada una, que representan el tipo y el argumento
del ¢-ésimo evento.

Si t; es 1, el evento significa que la persona con identificador x; tuvo un nuevo hijo. Si ¢; es 2, el
evento significa que la persona con identificador x; murio.

Salida

Por cada evento en el que alguien muera, se debe escribir una linea con un entero, que indica el
identificador del monarca luego de la muerte.
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Ejemplo de entrada 1

NN, NNEFE =~ 0
AN N PP~ NN- -

Ejemplo de salida 1

w o1 N

Ejemplo de entrada 2

NN =D
=N R

Ejemplo de salida 2
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Problema N
No tienen suerte

Vini es un pintor de carros muy dedicado. Desde que aprendié a pintar carros su sueno ha sido
participar en la Competencia Internacional de Pintar Carros (ICPC por sus siglas en inglés).

Cada ano la region de Vini tiene una competencia local para clasificar a los equipos de pintores
de carros de esta regién. Los pintores en los equipos que fueron clasificados en los mejores x lugares
irdn a competir al ICPC. Es una competencia muy emocionante, con muchos nuevos competidores
cada ano, hasta que los humos nocivos de la pintura de carros eventualmente los lleva a retirarse
permanentemente.

Debido a la variacion en el presupuesto nacional de la pintura de carros y las restricciones del
ICPC, el ntimero x puede variar entre anos, lo que puede causarle disgusto a algunos competidores.

En el dltimo ano de Vini como competidor, su equipo estuvo a solo un lugar de clasificar al ICPC.
iQué mala suerte! Para hacer que su “mala suerte” se sienta atin peor, jen el siguiente afio el equipo
que obtuvo la misma posicién clasificé! A pesar de este sentimiento, después de hablar con otros ex
competidores, se dio cuenta de que muchos habian tenido el mismo sentimiento de tener mala suerte
de una u otra forma.

Los ex competidores normalmente siguen los resultados de la competencia regional por algunos anos
después de retirarse. Entonces, un competidor podria no sentirse con mala suerte por los cambios que
pudieran ocurrir en x algunos anos después de retirarse. Siendo mas precisos, cada ex competidor
tuvo su ultima participacion en el ano a;, obteniendo la posicién p;, y, después de retirarse, siguié los
resultados por los siguientes f; anos.

Un competidor que no clasificé al ICPC en su 1ltimo ano de participacién se ha sentido con mala
suerte cada ano de los que siguid los resultados en los que hubiera clasificado al ICPC si hubiera
competido. En otras palabras, para cada ano hasta f; anos después de que se retird, si no clasificé en
su ultima participacién, se sintié con mala suerte si el niimero de equipos que clasificaron al ICPC en
ese ano fue al menos p;.

Dados el nimero de clasificados por ano y la informacién sobre cada ex competidor, queremos
saber para cada ex competidor, ;Cudntos anos se sintié con mala suerte?.

Entrada

La primera linea de entrada contiene dos enteros Y y N (1 < Y, N < 3 x 10°), que representan
respectivamente, el nimero de anos de competencias y el nimero de ex competidores con los que Vini
ha hablado. (Si, jpintar carros es una tradiciéon milenaria, y muy popular!).

La siguiente linea contiene Y enteros z1, xa, ..., zy (0 < x; < 10°), que indican cudntos equipos
clasificados al ICPC hubo en la regién en cada ano.

Cada una de las siguientes N lineas contiene tres nuimeros enteros a;, p;, vy fi (1 < a; <Y,
1 <p; <10°,0 < fi <Y — a;), que representan respectivamente, el afio en el que el i-ésimo ex
competidor tuvo su ultima participacién, la posicién que obtuvo el i-ésimo competidor en su ultimo
ano de participacion, y por cuantos anos el i-ésimo ex competidor siguié los resultados después de
retirarse.

Salida

Imprima N lineas, la i-ésima linea debe contener cuantos anos el i-ésimo ex competidor se sintié
con mala suerte.
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Ejemplo de entrada 1

53
12345

Ejemplo de salida 1

Ejemplo de entrada 2

4 1
8 888
173

Ejemplo de salida 2
0




