Problem A

Marsmeddelanden
Problem ID: mars

I filmen The Martian blir astronaut Mark Watney fast pa Mars. Jorden kommunicerar med Mark genom att rotera
kameran pa en gammal rymdsond.

Sonden pekar pa en hexadecimal siffra, d.v.s. 0-9 eller a—f, och Mark bildar sedan bokstidver och andra tecken
genom att konvertera par av dessa siffror enligt teckenkodningen ASCII. For att tyda vilken siffra sonden pekar pa har
han delat in en hel cirkel om 360 grader i 16 lika stora bitar om 22.5 grader vardera.
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Som ett exempel representerar vinkelparet (100°,30°) det hexadecimala talet 41, vilket &r talet 65 decimalt. Enligt
ASCII! representerar detta tecknet A.

Nu har Mark tréttnat lite pa att skriva ner dessa siffror manuellt, och har bett dig om hjélp med att avkoda meddelandet
som han far. Du kommer fa sekvensen av de vinklar som sonden pekar pa, och ska skriva ut meddelandet.

Input

Den forsta raden innehéller ett heltal 2 < N < 50000, antalet vinklar du ska ldsa in. N garanteras vara ett jamnt tal.
De nista N raderna innehdller vinklarna, en vinkel per rad. Vinkeln ges som ett flyttal i grader i intervallet [0, 360).
Det dr garanterat att sonden aldrig pekar pa nagon vinkel som ligger precis mellan tva hexadecimala siffror. Det dr
ocksa garanterat att under avkodningen till ASCII kommer enbart tecken med decimala virden 32-126 ges.

Output

Du ska skriva ut en enda rad med de tecken som meddelandet avkodas till.

Poangsattning

Din 16sning kommer att testas pa en mingd testfallsgrupper. For att fa podng for en grupp sa maste du klara alla testfall
i gruppen.
Grupp | Poédngvirde | Begrinsningar
1 46 alla vinklar &r heltal
2 54

Uhttps://en.wikipedia.org/wiki/ASCII#ASCII_printable_characters
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Sample Input 1 Sample Output 1

54 Earth to mars. Do you copy?
91
118
157
23
167
66
158
100
157
189
47
21
172
98
139
353
59
10
139
314
146
23
160
48
162
70
63
316
55
21
94
95
144
353
53
11
166
203
147
339
158
115
46
3

157
83
149
339
160
18
177
218
69
339
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Problem B

Gratis mat
Problem ID: gratismat

Hsara dlskar gratis mat.

Ikvill dr Hsara pa restaurang med jobbet, och Hsara sitter och analyserar mojligheterna for att fa middagen betald.
Precis en person kommer att betala for hela middagen (allas mat), men inte vilken person som helst. Det &dr endast
tillatet att betala for middagen om ingen 6verordnad (eventuellt indirekt, t.ex. din chefs chef) i organisationen befinner
sig vid bordet.

Organisationen bestar av NV personer numrerade fran 1 till V. Varje person, forutom organisationens VD, har exakt en
chef. Givet varje persons chef och en lista Gver personer som #r nirvarande vid bordet, avgdr hur manga som skulle
kunna betala for middagen.

o
vy

Figure B.1: Illustration av hur organisationen i det forsta exemplet ser ut.

Input
Den forsta raden i indatan innehaller tva heltal, /N - antalet personer i organisationen och 1 < M < N - antalet
personer vid bordet.

Den andra raden innehéller N heltal. Det i:te talet anger vem som &r chef till person 4. 0 innebir att personen inte har
en chef och didrmed dr VD for organisationen. Det finns precis en person som ir VD.

Den tredje raden innehaller M heltal som anger vilka som sitter vid bordet.

Output

Skriv ut ett heltal - antalet personer vid bordet som skulle kunna betala for middagen.

Poangsattning

Din 16sning kommer att testas pa en mingd testfallsgrupper. For att fa podng for en grupp sa maste du klara alla testfall
i gruppen.

Grupp | Poédngvirde | Begrinsningar

1 49 2 < N <2000

2 51 2 < N <100000.
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Férklaring

I det forsta exemplet kan personerna 1 och 2 betala. Person 3 kan inte betala eftersom person 1 sitter vid bordet.

I det andra exemplet &r person 5 VD och sitter vid bordet. Dérfor kan bara person 5 betala.

Sample Input 1 Sample Output 1
53 2

55410

12 3

Sample Input 2 Sample Output 2
6 5 1

544501

51324
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Problem C
Labbplanering
Problem ID: labbplanering

Ah, universitetet. En kunskapens hogborg, utbildningens Mecka, och byrakratins kérna.

Wille och Kashi sitter just nu och ska redovisa en datorlaboration i en kurs. Totalt dr det N grupper som sitter i
datasalen och viéntar pd att fi redovisa. Grupp ¢ ska redovisa totalt m; olika moment, dir moment j tar a; ; min-
uter.

For att det ska vara riittvist maste alla grupper vénta jitteldnge pa sina redovisningar. Det finns namligen bara en ldrare
som tar redovisningar, och att lata varje grupp redovisa samtliga av sina moment i ett enda svep skulle ju innebéra att
en grupp aldrig maste stanna kvar lingre dn nddvindigt! Dirfor tar ldraren emot redovisning av ett moment i taget i
en ganska godtycklig ordning...

Kashi har fatt nog. Hon vill hem och spela Pokémon, och klagar pa den ganska ineffektiva redovisningsordningen
hogljutt. For att demonstrera just hur ineffektivt detta system &r tdnker hon titta pa vad den lingsta mojliga totala
vintetiden dr, och visa hur néra ldrarens system ir till detta.

Antag att en grupp borjar redovisa sitt forsta moment vid tid a, och blir fardig med redovisningen av sitt sista moment
vid tid b. Da dr vintetiden for denna grupp b — a. Den totala vintetiden &r vintetiden summerad 6ver alla grupper som
redovisar.

Ordningen i vilken en grupps moment ska redovisas maste vara som i indata.

Input

Den forsta raden innehaller talet N > 1.

Direfter foljer N rader, som vardera innehaller forst talet m; > 1, och sedan m; heltal a; ;, alla mellan 1 och
60.

Output

Du ska skriva ut ett enda tal: den lingsta méjliga totala tid du kan fé studenterna att stanna om du planerar schemat
optimalt.

Poangsattning

Din 16sning kommer att testas pa en mingd testfallsgrupper. For att fa podng for en grupp s maste du klara alla testfall
i gruppen.

Summan av alla m; kommer att vara hogst 5000 i grupperna 1 till och med 4.

Grupp | Podngvirde | Begriansningar

1 30 summan av m; ar hogst 10

2 17 alla moment 4r lika langa

3 13 alla grupper har precis 2 moment att redovisa
4 18 inga ytterligare restriktioner

5 22 summan av m; kan bli uppemot 100 000
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Férklaring

I det givna exemplet ska tre gruppers labbar redovisas: den forsta gruppens moment tar 5 resp. 15 minuter, den andra
10 resp. 20, och den tredje gruppens moment tar en hel timme.

Om vi ldgger redovisningarna i ordningen 5, 10, 60, 20, 15 sa kommer den tredje gruppen kunna gora sin redovisning
pa 60 minuter. Den andra gruppen kommer déa att forutom sin egen labb behdva vinta igenom hela den tredjes
redovisning, och dirmed ta 10 + 60 + 20 = 90 minuter pa sig. Pa samma sitt kommer den forsta gruppen behova
vinta 5 4+ 10 + 60 + 20 4+ 15 = 110 minuter. Summan av tiderna blir 60 + 90 4+ 110 = 260 minuter.

(Notera att ordningen 10, 15, 60, 20, 5 hade resulterat i en virre tidssumma pa 265, men detta tillats inte: grupp 1 far
inte redovisa sin andra labb fore sin forsta.)

Sample Input 1 Sample Output 1
3 260

2 515

2 10 20

1 60
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Problem D
Fragetavling
Problem ID: fragetavling

I fragetdvlingen ProgrammeringsQuiz finns det totalt NV fragor, férdelade 6ver M olika kategorier (t.ex. algoritmteori,
kompilatorkonstruktion eller Sven-kunskap).

Fragorna dr virda olika mycket podng. Dessutom far du en bonus B nir du loser samtliga problem i en viss kate-
gori. Simone har varit med i Programmeringsolympiaden sen attonde klass, sa hon kommer kunna svara ritt pa alla
fragor.

Tyvérr gar tivlingen pa tid. Trots att hon aldrig svarar fel kommer hon bara hinna svara pa K av fragorna. Vilken
poidng kan Simone maximalt uppna?

Input

Den forsta raden innehaller de fyra heltalen 1 < N < 1000,1 < M < N,1 < K < N,1 < B <100000. De

foljande N raderna innehaller tva tal var: poédngen for fragan (ett heltal mellan 1 och 1000) och vilken kategori den
ingér i (mellan 1 och M). Det &r garanterat att alla kategorier kommer att innehalla minst en fraga.

Output

Du ska skriva ut en enda rad med den maximala podngen du kan uppna.

Poangsattning

Din 16sning kommer att testas pa en mingd testfallsgrupper. For att fa podng for en grupp sa maste du klara alla testfall
1 gruppen.

Grupp | Poédngvirde | Begriansningar
1 16 N <100,M =1
2 29 M <5
3 20 alla fragor ger lika mycket poing
4 35
Forklaring

I det forsta exemplet svarar vi pa bada fragorna i kategori 1 (300 + 400 = 700 pozng) och den enda fragan i kategori 2
(200 poidng). Eftersom dessa var de enda fragorna i de tva kategorierna far vi dven tva stycken kategoribonusar, vilket
ger totalt 200 4 700 4 2 - 1000 = 2900 poéng.

Sample Input 1 Sample Output 1

5 3 3 1000 2900
300
400
200
200
300

w w N =
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Sample Input 2 Sample Output 2

5 3 1 1001
300
400
200
300
200

w w N - EWw
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Problem E

Vvvvvv
Problem ID: vvvvvv

Plattformspel dr en gammal dataspelgenre dér du ror dig pa plattformar som hinger i luften. Vvvvvv ér en sorts
plattformspel dir du inte kan hoppa, men istéllet kan vixla mellan vanlig gravitation, som gor att du faller nedat, och
antigravitation, som gor att du faller uppat. Férutom gravitationsomkopplaren (G) sa finns bara tva knappar i spelet,
ga till hoger (H) och ga till vinster (V).

I den hér uppgiften ska du hitta en sekvens av knapptryckningar som tar dig genom en labyrintliknande uppsittning
av plattformar och véggar, fran en startposition till en slutposition. For att fa full poidng ska sekvensen dessutom vara
sa kort som mojligt.

y
S —_—
8__
I
6__
4__ ——
2__
0__Iﬁ ] ] ] ] | o
T T T T T T
X
0 2 4 6 8 10

Figure E.1: Vigen som ges av knapptryckningssekvensen i det andra exemplet.

Input

Den forsta raden i indatan innehdller tre heltal W, H, och N: spelplanens bredd, spelplanens hojd samt antalet
linjesegment. Direfter foljer N rader med fyra heltal z1, 1, z2, yo pa varje rad, dir 0 < 1,29 < W och 0 <
Y1,Y2 < H. Varje rad beskriver ett linjesegment med dndpunkterna (z1,y;) samt (x2,¥ys2). Varje linjesegment ir
antingen vagritt eller lodritt, d.v.s. antingen giller y; = ys eller 1 = x5. Heltalskoordinaterna kan sigas dela in den
rektanguléra spelplanen i ett rutnit, i vilket knappen V forflyttar dig en ruta at vinster medan H forflyttar dig en ruta
at hoger. Om du inte star pa en plattform efter forflyttningen sa faller du (uppét eller nedat) till ndrmsta plattform, och
det finns ingen mojlighet att rora dig i sidled under fallets gang. Om du faller eller gar ut ur spelplanen férlorar du
spelet. Detsamma giller om du férsoker ga genom en vigg.

Startpositionen &r rutan i nedre vénstra hornet ndrmast punkten (0, 0) med gravitationen riktad nerat. Slutpositionen
dr rutan i 6vre hogra hornet, ndrmast punkten (W, H ). Det kommer alltid finnas ett linjesegment under startpositionen
samt over slutpositionen.
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Output

Om det finns en 16sning ska programmet skriva ut en string innehallande en bokstav for varje knapptryckning, valda
bland H, V och G. Sekvensen ska ta dig fran startpositionen till slutpositionen och maste vara kortare @n 10 000 tecken.
Du kan anlénda till slutpositionen med valfri riktning pa gravitationen, men du maste sta stilla, alltsa ha "fallit fardigt"
(se tredje exemplet nedan).

Om det inte finns en 16sning ska programmet skriva ut stringen "Inte" (utan citationstecken).

Poangsattning

Din 16sning kommer att testas pa en mingd testfallsgrupper. For att fa podng for en grupp sa maste du klara alla testfall
i gruppen.

Grupp | Poédngvirde | Begrinsningar Krav

1 20 W,H <10, N < 25, 16sning finns | sekvensen behover inte vara kortast
med hogst 10 drag mojlig.

2 15 W,H < 20, N < 200, 16sning | sekvensen behover inte vara kortast
finns ddr man inte behover anvianda | mojlig.
\"

3 15 W, H <50, N <2000 sekvensen behover inte vara kortast

mojlig.

4 20 W,H <10, N <50 sekvensen ska vara kortast mojlig.

5 30 W, H <100, N <5000 sekvensen ska vara kortast mojlig.

Sample Input 1 Sample Output 1

4 5 9 HGHHVH

2 545

4 5 4 1

4 4 3 4

3040

0020

0 323

2 2 2 3

1112

1131
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Sample Output 2

Sample Input 2
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Problem F

Godis
Problem ID: godis

Det dr 16rdag, och Ann Britt-Caroline ska handla godis. Hon har identifierat ett antal olika godispasar hon kan tinka
sig att kopa.

Varje pase innehaller ett antal godisbitar av olika sorter. Det finns 10 olika sorters vanligt godis (dessa 4r numrerade
1...10), och 10 sorter av en ny typ av anti-godis (numrerade —1... — 10). Det hédnder sig nu att godisbitar av sort n
och av sort —n inte gar sérskilt vil ihop - de annihileras néir de kommer i kontakt med varandra. I 6vrigt har dock
anti-godiset samma konsistens och smak som vanligt godis.

Nir Ann Britt-Caroline kopt alla godispasar hon vill ha sa blandar hon ihop pasarna i en stor skal, sa att samtliga par av
godis/anti-godisar tar ut varandra (hon blandar godisskalen grundligt). Hur manga godisbitar kan Ann Britt-Caroline
ha kvar i slutet (efter att godis/anti-godis tagit ut varandra), om hon viljer godispasar pa bista siitt? Observera att hon
bara kan kopa en enda godispase av varje sort. Ignorera eventuella pengabekymmer - hennes forildrar bjuder.

Input

Den forsta raden i indatan innehaller ett heltal 1 < N < 1000 - antalet godispasar.

De f6ljande N raderna beskriver varje godispase. Forst pa raden finns ett tal 1 < k& < 10, som specificerar antalet
olika sorters godis i pasen. Sedan foljer k par av tal s n, vilket betyder att det finns n godisar av sort s. Varje sort
nidmns hogst en gang per godispase, och sorterna s och —s kan av naturliga skil inte forekomma tillsammans i samma
pase.

Alla n kommer att uppfylla 1 < n < 1000.

Output

Skriv ut ett tal: den storsta méngden godis Ann Britt-Caroline kan ha i slutdndan.

Poangsattning

Din 16sning kommer att testas pa en mingd testfallsgrupper. For att fa poéng for en grupp sé maste du klara alla testfall
i gruppen.

Grupp | Podngvirde | Begridnsningar

1 25 N <15

2 25 N <1000. Varje pase innehaller bara en sorts godis.
3 50 N <1000

Forklaring till exemplet

Den storsta miangden far Ann Britt-Caroline om hon koper de tva forsta pasarna. Da kommer en godis av sort 1 och
en godis av sort -1 elimineras, och kvar blir tva godisar kvar av sort 1, och fem av sort -2.

Sample Input 1 Sample Output 1
3 7

11 3

2 -11-25

222 -31
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Problem G

Solitarschack
Problem ID: solitarschack

Marten dr bra pa schack. Lite for bra, enligt vissa. Till exempel Johan. Marten utmanar ofta Johan pa schack, vilket
leder till att Johan forlorar pa schack. Istillet for att erkinna sig besegrad gor Johan vad han brukar géra nir han
forlorar pa nagot; han dndrar reglerna.

Denna gang har han uppfunnit ett nytt slags enspelarschack som han kallar for Solitéirschack. Spelet kors pa ett 6 x 6
bride med pjéser. Pjaserna finns i tre olika farger - brons, silver, guld - och atta olika typer: 1, 2, 3, 4, torn, lopare,
dam och springare. I borjan #r briadet helt och hallet fyllt med bronsfirgade pjiser.

Varje drag i spelet bestar av att Johan plockar bort en pjds fran bridet. Om pjédsen som plockas bort &r en bronspjés,
ersitts denna med en ny silverpjds av slumpmaissigt utvald typ. Om den bortplockade pjdsen &r en silverpjis ersitts
den med en ny guldpjds av slumpmissigt utvald typ. Om pjidsen som Johan tar bort 4r en guldpjés sa ldmnas rutan
tom. Spelets grundliggande mal 4r att utféra sa manga drag som majligt.

I det forsta draget far Johan vilja fritt vilken pjids som ska plockas bort. Vid efterfoljande drag begrinsas vilka pjiser
som far plockas bort av ett antal regler, som beror av vilken typ och position den senast bortplockade pjéisen hade.
Johan far fortsétta gora drag sa linge han kan och vill.

Lt (r, ¢) vara rad och kolumn fér den pjids som senast blev borttagen, och (r’, ¢’) rad och kolumn fér en pjis du vill ta
bort hirnist. Raderna och kolumnerna ett-indexeras. Huruvida detta drag ir tillatet avgors av den av de nedanstaende
reglerna som matchar typen for den senast borttagna pjdsen:

1 nista pjds maste vara exakt 1 steg (horisontellt, vertikalt eller diagonalt) fran denna pjis. Mer formellt maste nagot
av foljande gilla:
Ir—r'|=1,]c=|=0

r—7'|=0,]c—c]=1
Ir—7r|=1]c=d|=1
2 nista pjds maste vara exakt 2 steg (horisontellt, vertikalt eller diagonalt) fran denna pjds. Mer formellt maste nagot

av foljande gilla:
lr—7'1=2]c=c|=0

lr—7'| =0,]c—c|=2
r—7r'|=2,]c—|=2
3 nista pjids maste vara exakt 3 steg (horisontellt, vertikalt eller diagonalt) fran denna pjis. Mer formellt maste nagot

av foljande gilla:
r—7r'|=3,]c=|=0

r—7'|=0,]c—|=3
lr—1'|=3,lc—c|=3
4 nista pjds maste vara exakt 4 steg (horisontellt, vertikalt eller diagonalt) fran denna pjis. Mer formellt maste nagot

av foljande gilla:
Ir—7r'|=4,]c—|=0

lr—7'1=0,]lc—c|=4

Ir—7r'| =4,]c—|=4
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torn nista pjis maste ligga antingen rakt uppat, nedat, till vénster eller till hoger om denna pjis, forflyttad dnda bort
mot kanten. Mer formellt maste nagot av foljande gilla:

r e {1,6},]c—c|=0
Ir—7r'| =0,¢ € {1,6}
lopare nista pjis maste vara lings med brédets sidor, pa samma diagonal som denna pjds. Mer formellt maste nagot

av foljande gilla:
‘7’ - 7”/| = |Ci C/|v7ﬂ/ € {1a6}

lr—7'| =]c— |, €{1,6}
dam nista pjis maste vara placerad som om denna pjis var antingen torn eller lopare. Mer formellt maste nagot

av foljande gilla:
r € {l,6},]c—c =0

Ir—7r'| =0,¢ € {1,6}
lr —7'| =|c—{|,r" € {1,6}
lr—7r'| =]c— (|, €{1,6}

springare nista pjds maste vara beldgen antingen pa raden ovan/under och 2 kolumner till vinster/hoger, eller pa
kolumnen till vinster/hoger och 2 rader ovan/under. Mer formellt maste nagot av foljande gilla:

r—r'|=2]c=C|=1
lr—7'|=1,]c—c|=2

I samtliga fall ér det inte tillatet att ha (r/, ¢’) = (r, ¢).
Podngsittningen dr som foljer. For varje ruta nir spelet dr over far man foljande poéng per ruta:
brons 0 poing
silver 1 poing
guld 2 poing
tom 3 poing
Man kan ocksa fa bonuspoing under spelet. F6ljande bonusar finns:
e Om du tar bort N > 2 pjaser i f6ljd av samma typ far du 2N poing.
e Om du tar bort pjdserna 1, 2, 3, 4 1 foljd i ordning eller omvénd ordning far du 12 poéng.
e Om du tar bort pjdserna 1, 2, 3,4 i f6ljd i en annan ordning far du 8 poéng.

e Om du tar bort pjidserna torn, lopare, dam, springare i f6ljd i ndgon ordning far du 8 poing.

e Atttabort siffrorna 1, 2, 3, 4 i ndgon ordning Kkallas for ett sifferset. Att tabort pjiserna torn, lopare, dam, springare

i nagon ordning kallas for ett pjcisset.

Om du tar bort K > 2 stycken sifferset och pjisset i alternerande ordning, d.v.s antingen sifferset - pjisset -
sifferset - ... eller pjisset - sifferset - pjésset - ..., sa far du ytterligare 8 K poéng.

Bonusar av en och samma sort kan inte 6verlappa, och de delas ut girigt. T.ex. skulle sekvensen av borttagna pjiser
4 1 2 3 4 dam torn springare lopare ge 8 + 8 = 16 bonuspoidng: 8 for sekvensen 4 1 2 3, inga
for sekvensen 1 2 3 4 eftersom den Overlappar med den tidigare, och 8 for sekvensen dam torn springare
lopare. Inga ytterligare poidng for alternerande pjésset ges, eftersom vi inte fatt poiang for sekvensen 1 2 3 4.
Sekvensen 1 1 2 3 4gerd+ 12 =16 podng: 1 1och1l 2 3 4 &rolika typer av bonusar, sa det dr okej att de
overlappar.

Det visade sig dock vara svarare att fa bra poéng i Solitdrschack én att sla Marten pa vanlig schack... Hjilp Johan att
fa sa bra poing pa Solitdrschack som mojligt!
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Input

Indatat borjar med 6 rader, med 6 blankstegsseparerade stringar vardera. Dessa anger vilka de ursprungliga bron-
spjdserna Ar.

Interaktion

Detta ir ett interaktivt problem. For att gora ett drag skriver du ut tva heltal r ¢, den rad och kolumn som innehaller
den pjis du vill ta bort.

Du ska sedan lidsa in en rad - namnet pa den pjisen som ersatte den du tog bort. Om du just tog bort en guldpjis
kommer raden att innehalla ordet blank.

Nir du inte vill gora fler drag ska du skriva ut en rad O 0 och avsluta programmet.

GIom inte att flusha standard out nédr du printat! I Java gor du detta med System.out.flush (), i C med
fflush (stdout),iC++med flush (cout),iC#med Console.Out.Flush () ochiPythonmed sys.stdout.flush().

Exempel

Domarens utskrifter ar i fetstil.
11111

1

torn

dam

1

1

ORHRHERRR

N
HE WN R
HRE &R R
HRRRR

dam

5 6
springare
6 6

torn

11
lopare
00

I det hir exemplet tog du forst bort ettan vid position (6, 6), sedan den vid (5, 6), sedan damen som dykt upp vid (6, 6),
och slutligen ettan vid position (1, 1). Dérefter gav du upp i tristess.

Notera att dragen du gor ar utifran vilken sorts pjds som just togs bort, inte vilken som just visades. Efter borttagandet
av damen hade du ocksa kunnat ta bort en pjés pa position (6, 1) eller (1, 6), dock ej t.ex. position (4, 1) eftersom man
vid dam(/torn/lopare)drag maste flytta sig énda till en kant.

Poangsattning

Antag att pa ett testfall virt P podng sa far ditt program X poidng, och det bista programmet Y podng. Da far du
P x % poédng. Innan tavlingsslut kommer alla 16sningar réttas med Y = 200. Efter tdvlingsslut réttas detta om med
de bista deltagarlosningarna pa varje testfall.

Testfallen &r indelade i ett antal grupper.
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Grupp | Poédngvérde | Begriansningar

1 4 Endast pjdsen springare forekommer.

2 4 Endast pjasen 1 forekommer.

3 6 Endast pjdserna 1 och 2 férekommer.

4 9 Endast pjdserna torn, lopare, dam forekommer.
5 24 Endast pjiserna 1, 2, 3, 4 forekommer.

6 53 Alla pjiser kan forekomma.
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