
III ЕТАП ВСЕУКРАЇНСЬКОЇ ОЛIМПIАДИ З IНФОРМАТИКИ, II ТУР

Загальна iнформацiя
Загальне

• Вам дано 5 годин на рiшення 5 задач, кожна з яких оцiнюється в 100 балiв.

• Ви можете зробити до 60 вiдправлень. Немає значення, як саме ви використаєте цi вiдправлен-
ня по задачах. Ви можете вiдправити будь-яку кiлькiсть рiшень на кожну задачу, але сумарна
кiлькiсть вiдправлень по всiм задачам не має перевищувати 60.

• Журi не гарантує, що iснують розв’язки на повний бал на таких мовах, як Pascal, Python та
Java.

• Пiд час олiмпiади суворо забороняється використовувати iнтернет, за виключенням сайту, на
якому ви працюєте. Не можна використовувати будь-якi переноснi носiї iнформацiї.

• Результати олiмпiади будуть доступнi на сайтi oi.in.ua пiсля змагання.

Оцiнювання
Є два види оцiнювання:

• «Потестове оцiнювання». Кожний тест оцiнюється незалежно вiд iнших. Проходження тесту
приносить певну кiлькiсть балiв. Приклади оцiнюються в 0 балiв.

• «Блочне оцiнювання». Усi тести подiленi на блоки, якi описанi в умовi задачi. Бали нара-
ховуються лише при проходженнi всiх тестiв блоку. Якщо обмеження блока i не меншi за
обмеження блока j, то для нарахування балiв за блок i, також потрiбно, щоб пройшли всi
тести блока j. В умовi про це не буде сказано. Також є «нульовий блок», який складається з
прикладiв, вiн оцiнюється в 0 балiв. В умовi про це згадувати не будуть.

Види задач
Є два види задач:

• «З вводом та виводом даних». Вам потрiбно зчитати данi з файлу типу «problem.in», рiшити
задачу та вивести результат у файл «problem.out». Звернiть увагу, що iм’я файлiв змiнюється
в залежностi вiд задачi.

• «З модулями». Вам потрiбно реалiзувати функцiї, якi описанi у задачi. Звернiть увагу, що в
цьому видi задач суворо забороняється зчитувати та виводити данi. Ви маєте працювати з
даними лише в той спосiб, який описаний в умовi задачi. Вам дадуть архiв, в якому буде три
файли для кожної мови програмування: header, sample, footer. Вам потрiбно змiнити sample та
вiдправити лише його в систему. Пiд час компiляцiї вашого рiшення, код в header вставляється
перед вашим кодом, а код в footer пiсля. Тобто формується новий файл, який починається з
header, потiм йде ваше рiшення, i лише пiсля нього footer. Звернiть увагу, що footer, який
використовується при тестуваннi, може вiдрiзнятись вiд того, який буде в архiвi.

Питання
• Ви можете ставити питання за допомогою системи. Звернiть увагу, що питання мають бу-

ти такими, на якi можна вiдповiсти «Так» або «Нi». Ви можете отримати одну з наступних
вiдповiдей:

– «Вiдповiдь в умовi», якщо на ваше питання можна вiдповiсти, прочитавши умову або
загальну iнформацiю про тур.

– «Без коментарiв», якщо питання стосується iнформацiї, яку журi не бажає розголошувати,
наприклад, методу розв’язання задачi.

– «Незрозумiле питання», якщо журi не зрозумiло ваше питання.
– «Так» або «Нi».
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Задача A. Газон у Потоколяндiї
Назва вхiдного файлу: lawn.in

Назва вихiдного файлу: lawn.out

Обмеження використання часу: 0.25 seconds
Обмеження використання пам’ятi: 256 megabytes

У саду Потоколяндiї є газон шириною в 1 метр та довжиною в n метрiв.
Козак Вус хоче покосити цей газон за допомогою наступних дiй: вiн вибирає деякий пiдвiдрiзок

цього газону довжиною k (частина газону шириною в 1 метр та довжиною в k метрiв) такий, що вiн
повнiстю покритий травою та косить траву цiєї частини газону. На цю дiю йому необхiдно витратити
одну годину.

Також вiдомо, що рiвно через годину з моменту, коли було завершено описану дiю, трава на цiй
дiлянцi знову виросте. Це виростання вiдбувається миттєво в описаний момент часу.

Тодi Козак Вус зрозумiв, що його задовольнить навiть не повнiстю покошений газон — достатньо
щоб будь-яка дiлянка газону була покошена хоча б один раз.

Допоможiть Козаку дiзнатись мiнiмальний час, який йому знадобиться, щоб будь-яка дiлянка
газону була покошена хоча б один раз.

Початково на всьому газонi трава не є покошеною.

Формат вхiдних даних
Перший рядок мiстить два цiлих числа n та k (1 ⩽ k ⩽ n ⩽ 100) — довжина газону в метрах та

довжина пiдвiдрiзку, який вибирається для того, щоб покосити газон, вiдповiдно.

Формат вихiдних даних
Виведiть одне цiле число — вiдповiдь на задачу у годинах. Легко показати що вiдповiдь завжди

є цiлим числом.

Приклади
lawn.in lawn.out

5 2 3

3 3 1

Примiтка
Пояснення до першого прикладу:

Пояснення до другого прикладу:
Козак Вус може покосити весь газон за одну годину.

Оцiнювання
Кожний тест, крiм прикладiв, оцiнюється в 4 бали.
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Задача B. Мафiя у Потоколяндiї
Назва вхiдного файлу: mafia.in

Назва вихiдного файлу: mafia.out

Обмеження використання часу: 0.25 seconds
Обмеження використання пам’ятi: 256 megabytes

Нещодавно у Потоколяндiї розробили онлайн версiю гри «Мафiя».
Оскiльки Козак Вус — головний програмiст Потоколяндiї, то саме йому i довiрили протестувати

цю гру.
Всiм вiдомо, що головне у грi «Мафiя» — чати повiдомлень. Козак Вус вважає гру протестова-

ною, якщо у чатах сумарно буде написано хоча б n слiв.
Оскiльки програмiсти не тестують чати, Козаку доведеться найняти кiлька тестувальникiв на

наступних умовах: кожен тестувальник напише привiтальне повiдомлення, що складатиметься з a
слiв у загальний чат гри, а також напише кожному iншому тестувальнику привiтальне повiдомлення,
що складатиметься з b слiв у особистий чат. Тестувальники не писатимуть iнших повiдомлень, крiм
описаних вище.

Припустимо, що є 3 тестувальники, кожен з яких має написати «Усiм привiт!» (2 слова) у за-
гальний чат, а також «Привiт!» (1 слово) кожному iншому тестувальнику в особистий чат. Тодi у
загальному чатi буде написано 2 · 3 = 6 слiв (кожен тестувальник напише 2 слова), а в кожному
особистому чатi буде написано по два слова (по одному слову вiд кожного тестувальника). Оскiльки
всього 3 особистих чатiв (мiж першим та другим, мiж першим та третiм, мiж другим та третiм те-
стувальниками), то всього буде написано 3 ·2 = 6 слiв в особистих чатах. Отже, всього буде написано
6 + 6 = 12 слiв у всiх чатах.

Пiд час тестування лише тестувальники писатимуть повiдомлення у чати повiдомлень.
Через те, що Козак Вус не хоче витратити багато грошей на найм тестувальникiв, вiн вирiшив

мiнiмiзувати їх кiлькiсть. Допоможiть йому дiзнатись мiнiмальну кiлькiсть тестувальникiв, яку
доведеться найняти, щоб у чатах сумарно було написано хоча б n слiв.

Формат вхiдних даних
Перший рядок мiстить три цiлих числа n, a та b (1 ⩽ n ⩽ 1012, 0 ⩽ a, b ⩽ 106, 0 < a + b) —

мiнiмальна кiлькiсть слiв, яка має бути написана, кiлькiсть слiв, яку має написати кожний тесту-
вальник у загальний чат, а також кiлькiсть слiв, яку має написати кожний тестувальник кожному
iншому в особистий чат.

Формат вихiдних даних
Виведiть одне цiле число — мiнiмальну кiлькiсть тестувальникiв, яку доведеться найняти, щоб

у чатах сумарно було написано хоча б n слiв.

Приклади
mafia.in mafia.out

10 1 3 3

10 8 2 2

Примiтка
У першому прикладi, якщо буде найнято 3 тестувальника, то у загальний чат буде написано 3

слова, а в особистих чатах буде написано 18 слiв.
У другому прикладi, якщо буде найнято 2 тестувальника, то у загальний чат буде написано 16

слiв, а в особистих чатах буде написано 4 слова.

Оцiнювання
Кожний тест, крiм прикладiв, оцiнюється в 5 балiв.
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Задача C. Козак Вус та мiньйони
Назва вхiдного файлу: minions.in

Назва вихiдного файлу: minions.out

Обмеження використання часу: 0.75 seconds
Обмеження використання пам’ятi: 256 megabytes

Бути мiньйоном — це звiсно ж круто, але Козак Вус сильнiший за них...
У розпорядженнi у Козака Вуса є n мiньйонiв, пронумерованих цiлими числами вiд 1 до n.

Кожен мiньйон характеризується своїми силою та витривалiстю. У i-го мiньйона сила рiвна ai, а
витривалiсть рiвна bi.

Козак Вух попросив Козака Вуса передати йому в розпорядження загiн мiньйонiв. Припустимо,
що Козак Вух попросив передати k мiньйонiв. Тодi Козак Вус може передати будь-якi k мiньйонiв
своєму другу. Цi мiньйони можуть мати будь-якi номери, не обов’язково послiдовнi. В кожному
загонi має бути один лiдер, який вибирається Козаком Вусом.

Герої для кожного загону мiньйонiв визначили його цiну. Вони вважають, що цiна загону рiвна
сумi сили лiдера та витривалостей всiх iнших мiньйонiв в загонi (якщо такi є). Розмiром загону
називають кiлькiсть мiньйонiв у ньому.

Припустимо, що є чотири мiньйони, у яких:

1. сила 3, а витривалiсть 6,

2. сила 7, а витривалiсть 3,

3. сила 1, а витривалiсть 8,

4. сила 6, а витривалiсть 5.

Якщо Козак Вух просить передати йому загiн з 3 мiньйонiв, то Козак Вус може, наприклад,
вибрати першого, другого та четвертого. Якщо вiн назначить другого лiдером, то цiна загону буде
рiвна 7 (сила лiдера) + 6 (витривалiсть першого) + 5 (витривалiсть четвертого) = 18.

Нехай f(k) — мiнiмальна цiна загону серед всiх загонiв, в яких розмiр k.
У попередньому прикладi Козаку Вусу для мiнiмiзацiї цiни краще за все вибрати загiн, в якому

другий, третiй та четвертий мiньйони та призначити третього мiньйона лiдером. Тодi цiна загону
рiвна 1 + 3 + 5 = 9. Оскiльки немає кращого рiшення, то f(3) = 9.

Тепер Козаки хочуть дiзнатись всi можливi значення f . Допоможiть Козакам дiзнатись значення
f(1), f(2), . . . , f(n).

Формат вхiдних даних
Перший рядок мiстить одне цiле число n (1 ⩽ n ⩽ 2 ·105) — кiлькiсть мiньйонiв у розпорядженнi

у Козака Вуса.
Кожний з наступних n рядкiв мiстить два цiлих числа ai та bi (1 ⩽ ai, bi ⩽ 109) — значення сили

та витривалостi мiньйона з номером i вiдповiдно.

Формат вихiдних даних
Виведiть n цiлих чисел — f(1), f(2), . . . , f(n).
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Приклади
minions.in minions.out

3

1 4

3 3

2 1

1

2

5

5

3 4

3 3

2 4

4 3

5 3

2

5

8

11

15

Примiтка
Пояснення до першого прикладу:
Щоб утворити загiн мiнiмальної вартостi серед всiх загонiв розмiру 1, необхiдно утворити загiн

що складається з мiньйона з номером 1.
Щоб утворити загiн мiнiмальної вартостi серед всiх загонiв розмiру 2, необхiдно утворити загiн

що складається з мiньйонiв з номерами 1 та 3 та вибрати лiдером мiньйона з номером 1.
Щоб утворити загiн мiнiмальної вартостi серед всiх загонiв розмiру 3, необхiдно утворити загiн

що складається з всiх мiньйонiв та вибрати лiдером мiньйона з номером 1.

Оцiнювання

№ Обмеження Бали
n a, b Додатковi

1 1 ⩽ n ⩽ 2 · 105 1 ⩽ a, b ⩽ 3 - 7
2 1 ⩽ n ⩽ 2000

1 ⩽ a, b ⩽ 109
Всi значення a рiвнi мiж собою 13

3 1 ⩽ n ⩽ 2 · 105 8
4 1 ⩽ n ⩽ 100

-

23
5 1 ⩽ n ⩽ 2000 19
6

1 ⩽ n ⩽ 2 · 105 1 ⩽ a, b ⩽ 2 · 105 17
7 1 ⩽ a, b ⩽ 109 13
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Задача D. Футбол у Потоколяндiї
Обмеження використання часу: 0.75 seconds
Обмеження використання пам’ятi: 256 megabytes

Збiрна команда Потоколяндiї з футболу складається з n футболiстiв, пронумерованих цiлими
числами вiд 0 до n− 1. Для кожного гравця вiдоме його вмiння грати у футбол (у Потоколяндiї ця
характеристика завжди є цiлим числом). Вмiння гравця з номером i рiвне ai.

Головний тренер Козак Вус часто проводить рiзнi тренування. Пiд час тренування вмiння гравцiв
можуть змiнюватись. Але оскiльки Козак не дуже досвiдчений тренер, вiн завжди тренує лише
пару футболiстiв, чия рiзниця номерiв рiвна 1. При цьому обов’язково, щоб сума вмiнь гравцiв якi
тренуватимуться пiсля тренування, залишалась такою самою, як i до тренування. Наприклад, якщо
тренуватимуться гравцi з номерами x та x+ 1 та до вмiння гравця з номером x буде додано деяке
число k то вiд вмiння гравця з номером x+ 1 буде вiднято k.

Згiдно з новим регламентом замiни пiд час матчу забороненi та футболiсти, якi братимуть участь
у матчi, мають мати послiдовнi номери. Iншими словами, номери футболiстiв що братимуть участь
у матчi, можна буде описати парою цiлих чисел (l, r), що означатиме, що братимуть участь у матчi
лише футболiсти з номерами l, l + 1, . . . , r.

Козак Вус вважає, що перемогти збiрну Сiшляндiї у фiналi чемпiонату України можна лише у
випадку, якщо сума вмiнь гравцiв що братимуть участь у матчi буде рiвною w.

У певному матчi чемпiонату лише гравцi з номерами ai, ai + 1, . . . , bi згоднi грати в матчi.
Тепер Козак просить Вас допомогти йому знаходити команду, яка має шанси на перемогу у матчi

проти збiрної Сiшляндiї, якщо вiдбуваються тренування та не всi гравцi згоднi грати в певному
матчi.

Протокол взаємодiї
Вам потрiбно реалiзувати три функцiї (тут використовується псевдокод, щоб дiзнатись деталi

реалiзацiї для вашої мови, дивiться нижче):
void init(integer n, array of integers a, integer w, integer group)

• n — кiлькiсть футболiстiв;

• a — масив вмiнь гравцiв;

• w — сума вмiнь гравцiв, якi братимуть участь у матчi, яка задовольнить Козака Вуса;

• group — номер блока;

• ця функцiя викликається першою лише один раз. Лише пiсля виклику цiєї функцiї, будуть
викликатись iншi двi.

void upd(integer p, integer k)

• p — мiнiмальний з номерiв гравцiв, що братимуть участь у тренуваннi;

• k — значення, що додасться до вмiння гравця з номером p та вiднiметься вiд вмiння гравця з
номером p+ 1;

• ця функцiя викликається, коли Козак Вус проводить тренування.

longinteger get(integer a, integer b)

• ai, bi — параметри, що означають, що в даний момент грати проти збiрної Сiшляндiї погоджу-
ються лише футболiсти з номерами ai, ai + 1, . . . , bi;

• ця функцiя викликається, коли потрiбно зiбрати команду футболiстiв, яка має шанси на пере-
могу у матчi проти збiрної Сiшляндiї;
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• функцiя має повернути цiле число (l ·105+r), де (l, r) — пара цiлих чисел, для якої виконується
0 ⩽ l ⩽ r < n, що означає, що команда що складатиметься з гравцiв з номерами l, l+1, . . . , r має
шанси на перемогу у матчi проти збiрної Сiшляндiї; якщо ж неможливо зiбрати таку команду,
ця функцiя має повернути число −1. Якщо правильних вiдповiдей декiлька, дозволяється
повернути будь-яку з них. Зауважте, що команда Потоколяндiї має мiстити хоча б одного
футболiста.

Звернiть увагу, що футболiсти нумеруються починаючи з 0, а не з 1.
В залежностi вiд того, на якому серверi ви пишете, ви можете завантажити архiв за одним з

наступних посилань:

• http://kremped.org.ua/files/uoi-2019-region-tour-2-lkwdkqnfsw.zip

• http://ejudge.sumdu.edu.ua/statements/uoi-2019-region-tour-2-sqowddas.zip

• http://olymp.uzhnu.edu.ua/statements/uoi-2019-region-tour-2-fjqweqwrtpzd.zip

• http://dn.hoippo.km.ua/statements/tur2/34a6f833c98c21079bbccc3adee00a28.zip

Формат вхiдних даних
Перший рядок мiстить чотири цiлих числа n, m, w, group (1 ⩽ n,m ⩽ 105, |w| ⩽ 109) — кiль-

кiсть членiв збiрної команди Потоколяндiї з футболу, кiлькiсть подiй (сума кiлькостей тренувань та
запитiв знаходження команди, що має шанси на перемогу), значення w та номер блока вiдповiдно.

Другий рядок мiстить n цiлих чисел a0, a1, ..., an−1 (|ai| ⩽ 109) — значення вмiнь футболiстiв.
Кожний з наступних m рядкiв описує подiю i має один з наступних форматiв:

1. «1 p k» (0 ⩽ p < n− 1, |k| ⩽ 2 · 109) — мiнiмальний з номерiв гравцiв, що братимуть участь у
тренуваннi, та значення, що додасться до вмiння гравця з номером p та вiднiметься вiд вмiння
гравця з номером p+ 1.

2. «2 a b» (0 ⩽ a ⩽ b < n) — параметри, що означають, що в даний момент грати проти збiрної
Сiшляндiї погоджуються футболiсти з номерами ai, ai + 1, . . . , bi.

Гарантується, що в будь-який момент часу для усiх i виконується |ai| ⩽ 109 та що буде принаймнi
одна подiя другого типу.

Формат вихiдних даних
Для кожної подiї другого типу буде виведено пару чисел (l, r), яка визначатиме гравцiв команди,

яка має шанси на перемогу проти збiрної Сiшляндiї, або −1, якщо таку команду неможливо утворити
за вiдповiдних умов.

Приклад
input output

14 9 3 0

1 2 -1 5 0 3 5 -2 -2 4 1 4 6 0

2 0 1

2 0 13

1 5 7

2 4 8

1 10 -2

2 6 11

2 0 5

1 1 -1

2 0 9

0 1

8 10

-1

9 10

0 1

-1
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Примiтка
Пояснення до прикладу:
Значення елементiв масиву a:
Пiсля 1-го тренування — [1, 2, −1, 5, 0, 10, −2, −2, −2, 4, 1, 4, 6, 0];
Пiсля 2-го тренування — [1, 2, −1, 5, 0, 10, −2, −2, −2, 4, −1, 6, 6, 0];
Пiсля 3-го тренування — [1, 1, 0, 5, 0, 10, −2, −2, −2, 4, −1, 6, 6, 0].

Оцiнювання

№ Обмеження Бали
n,m Додатковi

1 1 ⩽ n,m ⩽ 100 - 12
2 1 ⩽ n,m ⩽ 5000 13

3

1 ⩽ n,m ⩽ 105

В будь-який момент часу всi значення ai невiд’ємнi
Всього вiдбудеться не бiльше 500 подiй другого типу 11

4 Не проводиться жодних тренувань 15
5 В будь-який момент часу всi значення ai рiвнi 0 або 1 12
6 w=0 13
7 - 24

Деталi реалiзацiї для C
Реалiзуйте три функцiї:

void init(int n, int *a, int w, int group)

void upd(int p, int k)

long long get(int a, int b)

Деталi реалiзацiї для C++
Реалiзуйте три функцiї:

void init(int n, vector<int> a, int w, int group)

void upd(int p, int k)

long long get(int a, int b)

Деталi реалiзацiї для Java
Вам потрiбно реалiзувати class Test, в якому мають бути три функцiї:

public static void init(int n, List<Integer> a, int w, int group)

public static void upd(int p, int k)

public static long get(int a, int b)

Деталi реалiзацiї для Python
Реалiзуйте три функцiї:

def init(n, a, w, group):

def upd(p, k):

def get(a, b):

Деталi реалiзацiї для Pascal
Реалiзуйте три функцiї:

procedure init(n: longint; a: array of longint; w: longint; group: longint);

procedure upd(p, k: longint);

function get(a, b: longint): int64;
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Задача E. Козак Вус та картопля
Назва вхiдного файлу: potato.in

Назва вихiдного файлу: potato.out

Обмеження використання часу: 4 seconds
Обмеження використання пам’ятi: 256 megabytes

Як вiдомо, Потоколяндiя складається з n мiст, що з’єднанi m одностороннiми дорогами. Мiста
пронумерованi вiд 1 до n. У мiстi з номером i знаходиться pi мiшкiв з картоплею. Для кожної
дороги вiдоме деяке цiле значення wi — час, необхiдний для того, щоб Козак перенiс один мiшок
картоплi цiєю дорогою. Для рiзних дорiг значення w можуть вiдрiзнятися. Можна вважати, що
у кожному з мiст неймовiрно велика кiлькiсть Козакiв та будь-яку кiлькiсть мiшкiв з картоплею
можна переносити одночасно.

Козак Вус дiзнався що скоро у Потоколяндiю потрапить вiрус, який знищує картоплю. Щоб
захистити врожай Козаки збираються заховати картоплю у бункери.

Всього у країнi s бункерiв, пронумерованих вiд 1 до s. Бункер з номером i розташований у мiстi
з номером ti та може зберегти вiд вiрусу до ci мiшкiв з картоплею.

Тепер герою стало цiкаво дiзнатись мiнiмальний час, за який Козаки зможуть заховати всi мiшки
з картоплею у бункери. Допоможiть йому з цим завданням!

Формат вхiдних даних
Перший рядок мiстить три цiлих числа n, m та s (1 ⩽ n ⩽ 105, 0 ⩽ m ⩽ 6 · 105, 1 ⩽ s ⩽ 18) —

кiлькiсть мiст, дорiг та бункерiв у Потоколяндiї вiдповiдно.
Другий рядок мiстить n цiлих чисел p1, p2, . . . , pn (0 ⩽ pi ⩽ 109) — кiлькiсть мiшкiв з картоплею

у мiстах.
Кожний з наступних m рядкiв описує дорогу трьома цiлими числами ui, vi, wi (1 ⩽ ui, vi ⩽ n,

ui ̸= vi, 1 ⩽ wi ⩽ 109) — номери мiст, якi з’єднує вiдповiдна дорога та час необхiдний для того,
щоб Козак перенiс один мiшок картоплi цiєю дорогою. Дорога з номером i дає змогу пересуватись
вiд мiста з номером ui до мiста з номером vi. Гарантується, що для будь-яких ui, vi iснує не бiльше
однiєї дороги що веде вiд мiста ui до мiста vi.

Кожний з наступних s рядкiв описує бункер двома цiлими числами ti та ci (1 ⩽ ti ⩽ n,
1 ⩽ ci ⩽ 109) — номер мiста, де розташовано вiдповiдний бункер та максимальна кiлькiсть мiш-
кiв з картоплею, якi може вберегти вiд вiрусу цей бункер.

Формат вихiдних даних
Виведiть одне цiле число — мiнiмальний час, за який Козаки зможуть заховати всi мiшки з

картоплею у бункери. Якщо неможливо заховати всi мiшки з картоплею у бункери виведiть −1.
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Приклади
potato.in potato.out

2 1 1

3 2

2 1 4

1 6

4

4 6 2

2 0 0 2

2 1 6

3 1 2

3 2 3

1 3 4

4 3 4

2 4 6

3 2

2 2

7

7 10 3

0 1 1 1 1 0 2

2 1 1

3 2 1

3 1 1

6 4 5

4 5 9

3 4 1

7 6 10

5 7 3

6 5 3

4 3 1

6 5

1 1

2 1

22

Примiтка
Пояснення до першого прикладу:
У бункер можна заховати всi мiшки з картоплею. Для цього достатньо перенести з мiста з

номером 2 до мiста з номером 1 два мiшки з картоплею.
Пояснення до другого прикладу:
Доведеться заховати по 2 мiшки з картоплею у кожен з бункерiв. Для цього достатньо перенести

з мiста з номером 1 до мiста з номером 3 два мiшки з картоплею та перенести з мiста з номером 4
до мiста з номером 2 два мiшки з картоплею (це перенесення краще здiйснити по такому маршруту:
4 → 3 → 2).
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Оцiнювання

№ Обмеження Бали
n,m s Додатковi

1
m = 2 · (n− 1)
1 ⩽ n ⩽ 1000

s = 1

Для будь-якого 1 ⩽ i < n
iснує дорога мiж мiстами

з номерами i та i+ 1

t1 = 1
Для будь-якої

дороги, що веде
з мiста u до
мiста v, iснує

дорога, що веде
з мiста v до
мiста u, i у

цих дорiг рiвнi
значення w

4

2 - 4

3 З будь-якого мiста можна
дiстатись до будь-якого iншого 7

4 1 ⩽ n ⩽ 1000
0 ⩽ m ⩽ 4000

- 12

5
1 ⩽ n ⩽ 105

0 ⩽ m ⩽ 4 · 105
Всi значення w рiвнi 1 7

6 - 10
7 1 ⩽ s ⩽ 3

-

10

8 1 ⩽ n ⩽ 1000
0 ⩽ m ⩽ 4000 1 ⩽ s ⩽ 10

9

9
1 ⩽ n ⩽ 105

0 ⩽ m ⩽ 6 · 105
9

10 1 ⩽ s ⩽ 14 14
11 1 ⩽ s ⩽ 18 14
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