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Letak zimnej Casti VII. ro¢nika

Ahojte mili riesitelia.
Sme velmi radi, Ze ste sa dozvedeli o PRASKu a asi by véds zaujimalo, ¢o to vlastne je, ako to celé funguje
a preco by ste to mali riesit. Na vSetko z toho sa vam teraz pokisime odpovedat.

Co to je a pre koho je to uréené?

PRASK je korespodencny semindr urceny pre vsetkych zakladoskolakov, ktorych zaujima matematika,
informatika alebo by sa chceli naucif programovat. Je to sufaz zameranad hlavne pre siedmakov a starsich,
mozete ju vsSak riesit aj ked ste v nizSom roc¢niku.

Seminar je organizovany studentami informatiky na Fakulte matematiky, fyziky a informatiky na Univerzite
Komenského.

Priebeh sitaze

Pocas roka prebiehaji dve nezavislé casti — letna a zimna. Priebeh casti je uz potom tplne rovnaky. Kazda
cast pozostava z dvoch sérii piatich prikladov — dvoch teoretickych, jedného praktického a dvoch programétor-
skych. Ak aj neviete programovat nezifajte. Namiesto programéatorskych tloh si mozete prejst programéator-
skym tutoridlom, ktory vas to nauci a naviac v niom ziskate body, ktoré sa vam rataji do PRASKu.

Na riesenie série je vyhradenych niekolko tyzdnov. Az do dna odovzdania mozete doma riesit zadané priklady.
Mbzete riesit Iubovolné priklady z danej série, nemusite vyriesit vsetko, nemusite vyriesit ani celt tlohu'.
Najneskor do diia odovzdania (ktory je napisany na zadaniach aktudlnej série) je potrebné poslat vase rieSenia
pomocou webového rozhrania.

Po konci série si pozrieme vase odovzdané rieSenia a opravime ich. Pre kazdy priklad je v zadani napisané,
kolko bodov sa zan dé dostat. Samozrejme, je mozné ziskat ¢iastkové body, aj keby ste nevyriesili celd tlohu,
alebo by vase riesenie nebolo tplne spravne. Dokonca, ak nas prekvapite origindlnym rieSenim, mozete ziskat
bonusové body. Opravené riesenie vim potom posleme spét aj s poznamkami ohladom vaseho riesenia.

Preco to chcem riesit?

Riesenie korespodencéného seminara prindsa mnoho vyhod. Riesenim tloh a ¢itanim nasich vzorovych rieseni
objavite a naucite sa mnoho novych veci, ktoré by ste sa v skole skoro urcite nenaucili. Napriklad sa
mozete naucit programovat. To vdm potom vie pomdbct pri prijimackach, ¢i uz na stredné alebo vysoké
gkoly. Takisto vdm to pomoze pri rieSeni Olympiddy z informatiky alebo Korespoden¢ného Seminara
z Programovania. No a v neposlednom rade, pri pohovoroch do velkych firiem ako Google, Facebook alebo
Eset castokrat zavazi znalost algoritmického programovania, ktoré si mézete pomocou nasho seminaru trénovat.

Je tu vsak este jedna vyhoda urcena pre najlepsich riesitelov. Dvakrat roc¢ne sa bude organizovat tyzdenné
stistredenie. Nail pozjyvame niekolko? najlepsich riesitelov. Na ststredeni si uZijes kopec zabavy, sportu,
novych Tudi a mozno sa aj nieco naucis.

A samozrejme, vitazov Cakaji pekné vecné ceny vo forme knizky, hry alebo mensej elektroniky.

Ako ma vyzerat spravne rieSenie

To zavisi od typu tulohy, ktort rieSite. Pri teoretickych tlohdch musi spravne riesenie okrem vysledku
obsahovat aj popis postupu, akym ste sa k danému vysledku dopracovali. Doraz sa pri opravovani dava hlavne
na tento slovny popis, ktory by mal byt napisany co najzrozumitelnejsie, aby sme si pri opravovani nemuseli
ldmat hlavu. Mal by obsahovat vsetky podstatné kroky, ktoré vas viedli k rieSeniu.

V pripade praktickych tloh sa to lisi. Obcas od vas chceme slovny popis, obcas sa staci dostat k nejakému
tajnému heslu alebo klikntuf na spravnu linku. Presny sposob néjdete v zadani.

LAj ked budeme radi, ak sa vam to podari.
2zhruba 15, ale aj nizsie umiesteni riesitelia sa moézu dostat ako ndhradnici
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No a pri programéatorskych tlohdch a programéatorskej liahni odovzdavate iba vas program, ktory sa vam
okamzite automaticky otestuje a do par sekind sa dozviete, ¢i ste tlohu vyriesili spravne. A ak nie, mozete
skusif odovzdat opraveny program znova.

A nebojte sa, ak ste eSte nikdy nespisovali postupy svojich rieseni. Ked vam riesenia opravime, napiseme
vam k nim aj komentare, ktoré vam mo6zu pomoct v rieSeni dalsej série. To je najlepsi spésob, ako sa zlepsovat.

Spdsob odovzdavania

Ako prvu vec, ktort musite urobit pred tym, ako budete moct odovzdavat svoje riesenia, je zaregistrovanie
sa na nasej webovej stranke prask.ksp.sk. V casti Zadania a vzoraky nijdete okrem zadani aj odkaz, na
ktorom mébzete odovzdat vase rieSenie.

Riesenie kazdej teoretickej ilohy mé byt jeden sibor formatu .pdf. Ten nahrate na nasu stranku a stlacite
zelené tlacitko Submit. Opravovat sa bude posledné odovzdané riesenie, takze si dajte pozor, aby ste si nieco
neprepisali.

Myslim, ze vytvorit pdf sibor by pre vds nemal byt problém, ak by ste s tym predsa len problém mali,
pokuste sa pouzit nejaky online converter ako napriklad www.freepdfconvert.com.

V pripade programatorskych tloh sa dd rovnakym sposobom odovzdat zdrojovy kéd vasho programu, teda
subor s priponou .cpp, .py alebo .pas.
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: Katedra zakladov a vyucovania informatiky FMFI UK,

Miynska Dolina, 842 48 Bratislava

Ulohy 1. kola zimnej &asti

Termin odoslania rieseni tejto série je pondelok 25. januara 2021.

Teoretické ulohy

V tejto Casti ta cakd niekolko matematickejsich tiloh, ktoré tizko sivisia s informatikou. Ako rieSenie tychto
tloh treba poslat podrobne spisany postup toho, ako si riesil dand tlohu.

A ak by ta to zaujimalo, podobné tlohy mozes najst aj v Olympidde v informatike, kategéria B
(http://o0i.sk). Vrelo ti ju odporticame riesit tiez, naucis sa vela novych veci a mozes sa dostat aj na krajské
kolo Olympiady.

1. Permonici 100 bodov za riesenie

Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto ulohy, napiste Romanovi na roman.sobkuliak@trojsten.sk

Permonici s malé tvory, ktoré najcastejsie mozno stretnut v doloch, kde banikom pomdahaji néjst cenné
loziské. Cez jednu zo Stiavnickych bani bol neddvno natiahnuty opticky kéabel, a tak miestny permonici zacali
objavovat vo volnom case internet.

Zistili, ze medzi permonikmi sa stali popularne online bane. Tie st skoro ako obycajné bane, ale namiesto
kopania staci klikat. Jednu z takychto bani ndjdete na adrese prask.ksp.sk/specialne/prask/7/1/1%. Vasou
ilohou je pomdct permonikom a dostat sa az na koniec tejto bane. Na danom linku najdete vSetky podstatné
informécie k rieSeniu tejto tlohy.

2. Rekreacny cyklista Kubko 100 bodov za riesenie

Novinka: tato tloha je rozdelena na niekolko na seba nadvézujicich sad, za ktoré viete dokopy ziskat 100
bodov. Zatial mate k dispozicii iba zadania prvej sady. Na ziskanie zadani dalsej sady je potrebné odovzdat
riesenia tej predchadzajice;j.

Hocikedy v priebehu kola moézete odovzdat vase aktualne rieSenie. My vam ho v priebehu par dni opravime
a posleme spéat aj s komentarmi. Ak sa vdm podilohy podarilo vyriesit spravne, dostanete dalsie zadania. Ak
vase riesenie nebolo spravne, ni¢ sa nedeje. V komentari vam skisime poradif kde nastala chyba a vy ju
moZete opravit a poslat znova aZ kym nebudete tspesni.

Verime, ze takto sa vam podari vyriesit viac poduloh a teda sa aj viac naucite. Nabojte sa nam teda poslat
aj rozpracované riesenie, alebo také, ktorym si nie ste tplne isti. Nehrozi vam ziadna penalizicia a mozete
dostat dobrt radu. Odporicame vsak tilohu riesit priebezne.

Ak madte akékolvek otdzky ohladom tejto ulohy, napiste Miskovi na michal.farnbauer@gmail.com

Kubko sa rad bicykluje. V jeho okoli je vsak len zopar cyklistickych chodnikov zndzornenych na obrazku.
Napriek tomu vzdy ked méa nejaky volny c¢as, sadne na bicykel a trénuje. Vcera napriklad zacal v mieste D,
pokracoval cez C do E, potom sa vratil do D a nakoniec skoncil v B. Takiito cestu by sme skratene zapisali ako
D-C-E-D-B a jej dizka je 4.

Zajtra by sa chcel ist znovu bicyklovat, no potrebuje si najst novi trasu, lebo ist dvakrat po tej istej je prilis
nudné. Zaujima ho preto, kolko roznych ciest urcitej dizky v okoli existuje.

3https://prask.ksp.sk/specialne/prask/7/1/1
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Sada dloh 1 — Kratke cesty

Kubko je sice zdatny cyklista, no pocitanie nie je jeho silnou strankou. Preto spocitat vhodné cesty pre Kubka
ostalo na vds. Ako zvycajne, budete riesit niekolko podiloh zoradenych podla nami odhadovanej zlozitosti.
Okrem vysledku vzdy napiste, aspon par vetami, ako ste sa k danému rieseniu dostali. Odporicame vam
podilohy riesif postupne, kedZe riesenie jednej mdze pomoct pri rieSeni dalse;j.

a) (8 bodov) Zistite, kolko je na obrazku roznych ciest dizky 3 takych, Ze za¢inaji v A a konéia v D. Dve
cesty su rozne ak neprechadzaji tymi istymi miestami presne v rovnakom poradi. Teda napriklad cesty
B-E-D-C a B-D-E-C si dve rozne cesty dlzky 3.

b) (10 bodov) Pre kazdy zaciatok a koniec zistite, kolko existuje ciest medzi nimi s diZkou préve 3. Napriklad
pocet ciest medzi A a D uz poznate z predoslej podilohy, ostava vam to urcit pre zvysné zaciatky a konce.
Nezabudnite, Ze cesty mozu zacinat a koncit v tom istom mieste.

¢) (8 bodov) Zistite, kolko je takych ciest, ktoré za¢inaji aj konéia v mieste A, maji dizku 6 a v strede, teda
vo vzdialenosti 3, bude Kubko v mieste B. Jedna takato cesta je napriklad cesta A-E-D-B-A-E-A.

d) (8 bodov) Zistite kolko je takych ciest, ktoré zadinaju v A, koncia v C a maji dizku 6.

Prakticka aloha

Pri préaci s poc¢itacom je potrebné vediet pracovat aj s roznymi nastrojmi, ktoré slizia na tpravu obrazkov,
pracu so zvukom ¢i vyhladavanim na internete. V tejto Casti ta preto zakazdym caka nejaka netradi¢né tloha.

3. Ambiciézne mizea 100 bodov za rieSenie

Novinka: tato tloha je rozdelena na niekolko na seba nadvézujicich sad, za ktoré viete dokopy ziskat 100
bodov. Zatial mate k dispozicii iba zadania prvej sady. Na ziskanie zadani dalsej sady je potrebné odovzdat
rieSenia tej predchadzajice;j.

Hocikedy v priebehu kola mézete odovzdat vase aktualne rieSenie. My vam ho v priebehu par dni opravime
a posleme spat aj s komentdrmi. Ak sa vdm podilohy podarilo vyriesit spravne, dostanete dalSie zadania. Ak
vase riesenie nebolo spravne, ni¢ sa nedeje. V komentari vam skisime poradit kde nastala chyba a vy ju
moZete opravit a poslat znova aZ kym nebudete tspesni.

Verime, zZe takto sa vam podari vyriesit viac poduloh a teda sa aj viac naucite. Nabojte sa nam teda poslat
aj rozpracované riesenie, alebo také, ktorym si nie ste tplne isti. Nehrozi vam ziadna penalizdcia a mozete
dostat dobrt radu. Odporicame vsak tilohu riesit priebezne.

Ak madte akékolvek otdzky ohladom tejto dlohy, napiste Marianke na mariannahronska@gmail.com

Sem-tam je ¢as na zmenu, pomyslel si Samko, ked dostal napad otvorit si mizeum Kuriéznych Starodavnych
Predmetov. Takéto mizeum sa sklada z niekolkych vitrin, v ktorych su vystavené kuriozity. Vitriny su ocislované
od 1 po n (poCet vitrin v mizeu) a v kazdej moze byt nanajvys jedna kuriozita.

Do miizea chodia névstevnici a ¢im viac kuriozit v nom je, tym st spokojnejsi. Samko preto usilovne pracuje
na rozsirovani svojej zbierky. Vzdy ked ziska novt kuriozitu, ulozi ju do volnej vitriny. V nejakom momente sa
vSak stane, ze naplni vSetky vitriny a viac sa mu ich do budovy uz nezmesti. Bude preto musiet kipit priestory
s VAc¢sim poctom vitrin a vSetky staré kuriozity tam pracne preniest.
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Pri rozbiehani takétoho vazneho biznisu je dolezité sledovat tok penazi a prave s vydavkami sa Samko trapi.
Beh mtzea totiz obnasa nasledovné naklady. Vzdy ked Samko ziska novt kuriozitu a ulozi ju do vitriny, zaplati
1 peniaz (za jej kipu). NavysSe, musi platit za ndkup novych, viac¢sich budov. Kipenie budovy, do ktorej sa
zmesti n vitrin ho stoji n penazi. No a nakoniec, stoji ho aj prenasanie kuriozit do novej budovy, za kazdua

preneseni kuriozitu zaplati 1 peniaz.
—
Sambko kupi vicsie muzeum,
zaplati 5 penazi. 4 5

Samko presunie kuriozity zo
starého do nového muizea, zaplati 3 peniaze.

Samko pridd kuriozitu,
zaplati 1 peniaz.

Samko pridd kuriozitu,
zaplati 1 peniaz.

Vsimnite si, ze pri kiipe novej budovy do nej Samko musi preniest vSetky staré kuriozity a navyse, za stari
budovu nedostane spét ziadne peniaze (to viete, inflacia, opotrebovanie a tak).

Interaktivna pomocka

Pripravili sme pre vis webové prostredie*, ktoré simuluje Samkovo miizeum — najmi jeho vydavky. Odpo-
rucame ho vyuzit pri rieseni poduloh z prvej sady.

Sada dloh 1 — Stratégie kupovania budov

Samko chce zozbierat vsetky kuriozity sveta, nevie vSak kolko ich je, mé6ze ich byt 10 alebo 100000 000.
Zisti to az v momente, ked ziska ti posledni z nich (dany predmet je totiz kuriézny tym, Ze je poslednou
kuriozitou sveta, ktori Samko nevlastni). Dovtedy sa jeho mizeum postupne rozrastd a on chece, samozrejme,
optimalizovat svoje vydavky. Vymyslel si preto rozne stratégie, podla ktorych nakupuje nové priestory. Pomozte
mu ich ohodnotit a navhrnite vlastnt, este lepsiu.

a) (12 bodov) Samkova prvé stratégia na rozbiehanie biznisu je, Ze vzdy ked sa mu naplni priestor v muzeu,
kipi si novi budovu, do ktorej sa zmesti o 10 vitrin s kuriozitami viac. Na zaciatku nevlastni ziadnu
budovu, zacne teda ndkupom budovy velkosti 10.

Predstavte si, ze na svete je 100 kuriozit. Kolko penazi Samko zaplati, kym ich vSetky ziska? Popiste, aj
ako ste dand sumu vypocitali.

Pre aké pocty kuriozit sveta sa tato stratégia nehodi, a pre aké je naopak dobra?
b) (12 bodov) Dalsia Samkova stratégia je podobnd, akurat po naplneni kipi priestor o 1000000 vitrin
vacsi. Na zaciatku nevlastni ziadnu budovu.

Predstavte si, ze na svete je 10000000 kuriozit. Kolko penazi Samko zaplati, kym ich vsetky ziska?
Popiste, aj ako ste dand sumu vypocitali.

Pre aké pocty kuriozit sveta sa tato stratégia nehodi, a pre aké je naopak dobra?
c¢) (25 bodov) Samko by chcel, aby ste mu navrhli vlastni stratégiu, ktord bude vhodné bez ohladu na to,
kolko kuriozit sa na svete nachidza.

Popiste, ako by vasa stragégia fungovala, a kolko penazi by Samko zaplatil, ak by na svete bolo 100
kuriozit, a ak by ich bolo 10000 000.

Vysvetlite, preco je vasa stratégia lepsia ako dve Samkove popisané v podilohéch a) a b).

Programatorské ulohy

Tieto tlohy st zamerané na praktickt tvorbu programov v niektorom vysSom programovacom jazyku ako je
napriklad Python, C++ alebo Pascal. Na stranke odovdzavas iba zdrojovy kéd svojho programu riesiaceho

4https ://prask-interactive-playground.siegrift.vercel.app/
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zadanu ulohu, ktory bude okamzite automaticky otestovany a do par sekund sa dozvies, kolko bodov tvoj
program ziskal. Tieto body ti uz nikto nemoéze zobrat, ale ak si neziskal plny pocet bodov, mozes opakovane
odovzdavat opraveny program, az kym nebudes spokojny s vysledkom.

Ak uz vie$ programovat, ale eSte si nepracoval s nasim testovacim systémom, odporucam ti zajst na Prog-
ramatorskd Liaheni (http://liahen.ksp.sk), kde si o tom moze$ precitat ivodny text a vyrieSit si niekolko
jednoduchych loh.

Ak vsak nevie§ programovat, tak nezifaj! Pripravili sme pre teba Programatorski Liahen, ktord ta
nauci zdklady programovania v jazyku C++. Navyse, za rieSenie tychto tutoridlovych tloh na Liahni mézes
ziskat body priamo do PRASKu a tym si vynahradit neriesenie niektorej z programatorskych tloh.

Presnejsie to funguje takto. Na Liahni sa nachadzaju dve sady tloh, prva zamerand na premenné a druhd na
podmienky v jazyku C++. V tychto sadach sa nachadzaji bodované aj nebodované tlohy, ktoré moézes postupne
riesit a ktoré ti postupne vysvetlia dand problematiku. Dokopy sa v jednej sade dé ziskat az 15 bodov.

Tymito bodmi si potom moézes nahradif tlohy 4 a 5. Samozrejme, toto mozes urobif s kazdou sadou
najviac raz.

No a v budicej sérii budes moct za body riesit dalsie dve sady z Liahne.

Samozrejme, nic ti nebrani riesit aj tlohy z Liahne aj klasické programatorské tlohy v PRASKu.

Programatorskd Liahen najdes na tejto stranke: http://liahen.ksp.sk

4. Substringy 100 bodov za rieSenie

Ak nevies programovat, neztfaj! MoZesS sa to naucit a este za to ziskat body, ktoré sa ti budu pocitat
namiesto tejto lohy.

Staci, ze pdjdes na stranku Programatorskej Liahne (liahen.ksp.sk®). Ked budes rieit sadu loops__cpp,
bodmi, ktoré ziskas, si mozes nahradit riesenie tejto tlohy. Staci ak na spodku tejto stranky odovzdas pdf-ko
s prezyvkou, ktori pouzivas na Liahni.

Ak madte akékolvek otdzky ohladom tejto dlohy, napiste Adamovi na adamgramblicka@hotmail.com

Bratia Artur a Boris medzi sebou radi sttazia a tak tomu bolo aj teraz. Ked Artur ¢éital knihu, vsimol si
zaujimavé slovo a prehlésil, ze uréite obsahuje viac éasti® takych, Ze zaéinaju spoluhldskou. Boris mu hned
neveril a potreboval si tiito domnienku overif, lebo podla neho bolo viac ¢asti zac¢inajicich samohlaskou. Kedze
bratov zaujima aj o kolko ¢asti kto v tejto sitazi vyhral, potrebuji najst presny pocet casti slova zacinajicich
samohlaskou a aj Casti zac¢inajucich spoluhlaskou. KedZe nechci hladat vsetky takéto casti slova len za pomoci
papiera, potrebuji vasu pomoc, aby im to Sikovne zratal program.

Uloha

Vasou tlohou je napisat program, ktory na vstupe nacita slovo dfiky prave n a na jeho zaklade vypodita
vysledné body sirodencov. Slovo moze obsahovat len malé a velké pismend 26 pismennej anglickej abecedy.

Format vstupu

Na prvom riadku sa nachadza jedno é&islo n (plati 1 < n < 109), di7ka slova. Na nasledujicom riadku je
retazec dlzky n z pismen anglickej abecedy. Mo6ze obsahovat malé aj velké pismena.

Format vystupu

Na jediny riadok vystupu vypiSte pocet substringov (stvislych podisekov slova) zac¢inajtcich samohldskou
a pocet substringov zac¢inajtcich spoluhlaskou oddelené medzerou.

Hodnotenie

Je 5 sad vstupov. Platia v nich nasledujtiice obmedzenia:

Cislo sady 1 2 3 4 5
1<n< 500 1000 100000 750000 10°

Vysledky v poslednych saddch moézu byt velmi velké ¢isla. Chcete preto pouzit 64 bitové premenné (napr.
long long v C++, Int64 v Pascale), lebo do oby¢ajnej 32 bitovej premennej sa nemusia zmestit. Ak programujete

Shttps://liahen.ksp.sk/
6Cast slova, nazyvand aj substring, predstavuje akykolvek interval dizky od 1 po n nachidzajici sa v slove (stringu).
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v pythone, nemusite sa tym zaoberat, on to vyriesi za vas.

Priklad
vstup vystup

5 (3 12
prask

*Substringy zasinajtice samohldskou st len 3 a to ask, as, a. Spoluhldskou zacdina 12 substringov a to p, r,
s, k, prask, pras, pra, rask, ras, ra, pr a sk.

vstup vystup
15 |66 54
aekeocjekolskrj
5. Korytnacie preteky 100 bodov za riesenie

Ak mdte akékolvek otdzky ohladom tejto dlohy, napiste Zabovi na zaba@ksp.sk

Medzi matfyzakmi st Korytnacie preteky velmi obliibenou spolocenskou hrou a to napriek tomu, Ze tato hra
je primarne urcend pre patrocné deti. Pri prvom opise je totiz naozaj velmi jednoducha. Hraci plan pozostava
z niekolkych za sebou idtcich policok a cielom hracov je dostat korytnacku ich farby ¢o najrychlejsie do ciela.
Korytnacky sa vsak moézu hybat iba pomocou kariet, ktoré hraci na striedacku vykladaji. Kazda karta urcuje
farbu korytnacky a pocet policok, o ktoré sa méa korytnacka posunit (tento pocet mdze byt aj zdporny, vtedy
ide korytnacka dozadu).

Toto znie pomerne priamociaro. Akurat, hraci poznaju iba farbu svojej korytnacky, nevedia za ktora koryt-
nacku hraja superi a na ruke moézu mat karty Tubovolnej farby. Navyse, korytnacky maju vskutku Specificky
sposob pohybu. Ak je totiz korytnacka presunutd na policko, na ktorom si iné korytnacky, nepostavi sa vedla
nich, ale na ne. Vsetky korytnacky stojace na tom istom policku teda vzdy tvoria jeden stlpik. Novii korytnacku,
prichadzajticu na policko, vzdy polozime na vrch stipika. A ked sa niektorad z korytnaciek tvoriacich stipik
pohne, zoberie so sebou (presnejsie, na sebe) vSetky na nej stojace korytnacky.

Pri hre naozaj ¢asto vznikaju takéto stipiky korytnadiek, ktoré sa spoloéne prestvaju. Hradi sa snazia
takticky drzat svoje korytnacky na vrchu tychto képok (aby im ich postvali aj ostatni hraci), a potom vo
vhodnej chvili rychlo utiect do ciela.

Jano a Zaba st vasnivi hraéi. Vytvorili si dokonca viacero hracich planov, v ktorych je ¢oraz viac policok aj
korytnaciek. Nedavno ich pri hrani prisiel navstivit Sysel, drgol vsak do stola a rozsypal im vsetky korytnacky.
Jano a Zaba by chceli tito partiu dohrat. Nagtastie si pamétaju vietky karty, ktoré postupne zahrali. Teraz
by potrebovali rychlo zistif, aké bolo rozlozenie korytnaciek v momente, ked prisiel Sysel. Pomozete im?

Uloha

Dostanete popis hry, ktord sa odohravala na p polickach s n korytnackami. Policka si ocislované od 1 po
p, pricom policko 1 je zaciatok a policko p je ciel. Korytnacky si ocislované od 1 po n. Na zaciatku vsetky
korytnacky tvoria jeden stipik na poli¢ku 1. Poradie korytnadiek v Startovacom stipiku dostanete zadané.

Nésledne sa odohralo ¢ kariet. Kazda karta urcuje korytnacku, ktord sa pohla, a pocet policok, o ktoré sa
posunula dopredu. Toto ¢islo méze byt kladné aj zaporné.

Vasou tlohou je zistit, ako vyzerad hraci plan po odohrati vsetkych zadanych kariet.

Format vstupu

V prvom riadku vstupu su tri ¢isla n, p a ¢ — pocet korytnaciek, pocet policok a pocet zahranych kariet.

V druhom riadku je n medzerou oddelenych ¢isel udavajicich zaciatoéné postavenie korytnaciek na policku
1. Prvé ¢islo urcuje cislo korytnacky na samom spodku stipika, druhé je cislo korytnacky priamo nad nou a
tak dalej az po posledné ¢&islo oznacujice najvyssie polozend korytnacku. (VSetky tieto ¢isla st od 1 po n a sd
navzdjom rozne.)

Nasleduje g riadkov popisujice karty v poradi, v akom boli zahrané. Kazdy z tychto riadkov sa sklada
z troch cisel k;, p; a x;. Tento riadok udava, ze korytnacka k; pri zahrati tejto karty stala na policku p; a
posunula sa o x; poli¢ok dopredu. (Zaporné x; teda v skutocénosti oznacuje pohyb dozadu.)

Zadany vstup je korektny. Mozete teda predpokladat, ze korytnacky skonéia po kazdom pohybe na niektorom
z policok 1 az p a korytnacka k; pri zahrati i-tej karty naozaj stoji na policku p;.
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Format vystupu

Na vystup vypiste p riadkov. V i-tom z tychto riadkov vypiste popis korytnaciek na i-tom policku. Prvé
¢islo riadku (ozna¢me ho x;) uddva pocet korytnacdiek na tomto policku. ZvySok riadku m4 tvorit dalsich z;

Cisel:

&isla korytnaciek na tomto policku v poradi od spodku stipika po jeho vrch.

Hodnotenie

Vas program bude otestovany na piatich vstupoch. Hodnoty n, p a g v tychto vstupoch st uvedené v ta-
bulke. NavySe, vo tretom vstupe plati, Ze kazdy presun korytnacky smeruje na prazdne policko. V tomto
vstupe sa teda nestane, Ze by sa korytnacka postavila na chrbét inej (stale vSak mozu cestovat v kopke urcenej
z pociatoéného rozostavenia).

Cislo vstupu 1 2 3 4 5

n 5 100 10000 100000 300000

P 20 1000 10000 1000 10000

q 25 1000 5000000 2000000 5000000
Priklad

vstup vystup
574 12
24135 0
113 0
34 -3 0
415 0
142 4 4 351
0

Méme péat korytnaciek, sedem poli¢ok a styri zahrané karty. Na zaciatku si na policku 1 korytnacky v poradi
2,4, 1, 3, 5 zdola hore.
Potom sa postupne udeje nasledovné:

Korytnacka 1 sa z policka 1 pohne o 3 dopredu, na policko 4. Na chrbte so sebou odnesie aj korytnacky
3ab.

Korytnacka 3 sa z policka 4 pohne o —3 dopredu, teda naspét na policko 1. Na chrbte so sebou odnesie
aj korytnacku 5. Na policku 1 je teraz stlpik 2, 4, 3, 5, zatial ¢o na policku 4 je samotna korytnacka 1.

Korytnacka 4 sa z policka 1 pohne o 5 dopredu. Na policku 1 zostane len korytnacka 2, ostatné korytnacky
odnesie korytnacka 4 so sebou na policko 6.

Korytnacka 1 sa zo svojho aktudlneho policka 4 pohne o 2 dopredu a tam nasko¢ na vrch stipika.
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