	"A" Злые птицы

	Ограничение по времени
	2 секунды

	Ограничение по памяти
	256 мегабайт

	Как известно, птицы любят сидеть на проводах. В уездном городе K есть один длинный, особенно полюбившийся им провод. В один прекрасный момент на нем сидело несколько птиц. Все было бы хорошо, да вот только пробежавшая под проводом свинья подняла такую тучу пыли, что очень разозлила птиц.

Став злыми, птицы начали бежать по этому проводу в разные стороны — кто-то налево, кто-то направо. При этом все птицы стали бежать с одинаковой скоростью, равной одному метру в минуту. При встрече двух птиц, двигающихся навстречу друг другу, они немедленно разворачиваются и начинают бежать с той же скоростью в противоположном направлении. Этот процесс продолжался бы бесконечно долго, но только провод оказался все-таки конечным, и как только какая-та из птиц добегает до конца провода, она тут же взлетает, а все остальные птицы, ошеломленные этим, разворачиваются и начинают бежать в противоположном направлении. Если же до края добегают одновременно две птицы, то происходит два разворота, или, что то же самое, ничего не происходит.

Вам необходимо написать программу, которая по длине провода, начальным позициям и направлениям бега птиц выяснит для каждой птицы, в какой момент времени она улетит с провода.

	Формат входных данных
	В первой строке задано единственное целое число L (1 ≤ L ≤ 109) — длина провода в метрах.

Во второй строке записано число n (0 ≤ n ≤ 100 000) — количество птиц, бегущих направо. В третьей строке записано n различных целых чисел ai(0 < ai < L) — расстояния в метрах от левого конца провода до птиц, бегущих направо.

В четвертой строке записано число m (0 ≤ m ≤ 100 000) — количество птиц, бегущих налево. В пятой строке записано m различных целых чиселbi (0 < bi < L) — расстояния в метрах от левого конца провода до птиц, бегущих налево.

Никакие две птицы не находятся исходно в одном и том же месте. Гарантируется, что на проводе сидит хотя бы одна птица.

	Формат выходных данных
	В первой строке выведите n целых чисел ti — через сколько минут улетитi-я по порядку описания во вводе птица, бегущая направо. Во второй строке выведите m целых чисел ui — через сколько минут улетит i-я по порядку описания во вводе птица, бегущая налево.

	Примеры
	Входные данные

Выходные данные

10

2

8 9

3

2 5 7

5 1 

10 13 10 




	"B" Трисолианцы

	Ограничение по времени
	2 секунды

	Ограничение по памяти
	256 мегабайт

	Недавно стало известно, что жители планеты Трисол обозначают свой возраст не одним целым числом, как мы — земляне, а вектором из k целых чисел. Считается, что у новорождённого трисолианца вектор его возраста состоит из k нулей. По мере взросления, каждый год, к каждому элементу вектора возраста прибавляется некоторое положительное число.

Историей жизни трисолианца называется набор всех векторов его возраста, которые были у него в течение жизни. Земные учёные установили, что не существует двух трисолианцев с одинаковой историей.

Теперь ученых интересует — у какого максимального числа трисолианцев, история жизни заканчивается на векторе, сумма элементов которого равна n. Напишите программу, которая вычисляет это значение по модулю простого числа 7340033 = 7·220 + 1.

Например, если k = 2, то может существовать 8 трисолианцев, у которых история жизни заканчивается на векторе с суммой 5. Их истории жизни следующие:

· (0, 0) - (1, 1) - (2, 3);

· (0, 0) - (1, 1) - (3, 2);

· (0, 0) - (1, 2) - (2, 3);

· (0, 0) - (1, 4);

· (0, 0) - (2, 1) - (3, 2);

· (0, 0) - (2, 3);

· (0, 0) - (3, 2);

· (0, 0) - (4, 1).

	Формат входных данных
	Первая строка содержит два целых числа n и k — сумма элементов последнего вектора возраста, и количество элементов в векторе (1 ≤ n ≤ 4239, 1 ≤ k ≤ 109).

	Формат выходных данных
	Выведите максимальное число трисолианцев, история жизни которых может заканчивается на векторе, сумма элементов которого равна n. Ответ следует вывести по модулю 7340033 = 7·220 + 1.

	Примеры
	Входные данные

Выходные данные

5 2

8




	"C" Процессор

	Ограничение по времени
	2 секунды

	Ограничение по памяти
	256 мегабайт

	Как известно, большинство производимых сейчас процессоров являются многоядерными, то есть поддерживают выполнение нескольких инструкций одновременно. Компания Paraltel разработала новый тип двухядерного процессора, который позволяет выполнять 26 различных инструкций, обозначаемых заглавными латинскими буквами. Исполнение каждой такой инструкции требует ровно одного такта работы процессора.

Программа для этого процессора представляет собой последовательность инструкций. Инструкции программы должны быть исполнены в том порядке, в котором они следуют в программе, менять местами инструкции не разрешается.

Благодаря наличию двух ядер, процессор может одновременно исполнять две программы — по одной на каждом ядре. Однако из-за особенностей архитектуры одновременно на двух ядрах одного процессора могут выполняться только одинаковые инструкции.

При выполнении двух программ на процессоре специальное управляющее устройство оптимизирует выполнение так, чтобы завершить выполнение обеих программ как можно раньше. Например, программы «ABB» и «ABC» можно выполнить на процессоре за 4 такта: сначала одновременно выполняются команды «A» обеих программ на разных ядрах, затем одновременно команды «B», затем команда «B» из первой программы и, наконец, «C» из второй. Аналогично, программы «CAB» и «BAB» выполняются за 4 такта.

Недавно специалисты компании собрали из n процессоров суперкомпьютер, на котором требуется выполнить 2n программ. Организация вычислений такова, что каждый процессор должен выполнить ровно по две программы из этого набора, по одной на каждом ядре.

Вам необходимо спланировать выполнение 2n программ на n процессорах так, чтобы время завершения выполнения всех программ было минимальным.

	Формат входных данных
	В первой строке задано число n (1 ≤ n ≤ 10) — количество процессоров. Далее, в 2n строках заданы программы, которые необходимо выполнить. Каждая программа содержит от 1 до 100 команд. Каждая команда задается заглавной латинской буквой.

	Формат выходных данных
	Выведите единственное число — минимальное время, за которое можно выполнить все программы.

	Примеры
	Входные данные

Выходные данные

2

ABB

BAB

CAB

ABC

4




	"D" Осада

	Ограничение по времени
	2 секунды

	Ограничение по памяти
	256 мегабайт

	Для славного города Альдерсберг настали тяжелые времена. С минуты на минуту несметные полчища врагов пойдут на штурм. Только магические барьеры могут помочь удержать город.

В арсенале защитников города имеется n артефактов, позволяющих поставить барьер. Для активации i-го артефакта требуется ai мерлинов (единиц магической энергии). После этого, используя bi мерлинов, противник может разрушить артефакт на расстоянии.

Защитники города располагают A мерлинами магической энергии, в арсенале противника B мерлинов. Запасы магической энергии не восполняются. Горожане решили активировать артефакты так, чтобы после их разрушения магами противника, максимальное число осталось активно.

Помогите защитникам города выбрать, какие артефакты нужно активировать.

	Формат входных данных
	Первая строка содержит три целых числа A, B и n (0 ≤ A, B ≤ 105, 0 ≤ n ≤ 1000), разделенных пробелами. Следующие n строк содержат пары чисел ai и bi (1 ≤ ai, bi ≤ 105).

	Формат выходных данных
	В первой строке выведите число артефактов, которые останутся активны при оптимальных действиях обеих сторон конфликта. Во второй строке выведите число артефактов, которые должны активировать защитники города, и номера этих артефактов. Числа в одной строке разделяйте пробелами. Артефакты занумерованы, начиная с единицы, в порядке, в котором они заданы во вводе.

	Примеры
	Входные данные

Выходные данные

1 1 2

1 1

1 2

1

1 2

3 4 3

1 2

2 2

1 3

1

2 2 3




	"E" Перемешивание колоды

	Ограничение по времени
	2 секунды

	Ограничение по памяти
	256 мегабайт

	Автоматизация и компьютеризация стремительно вторгаются во все сферы нашей жизни. Посудомоечные машины, бортовые компьютеры в автомобилях, электрические мухобойки — все эти приспособления в той или иной степени облегчают человеку стандартные привычные действия. В этой же задаче от вас потребуется автоматизировать еще одно привычное многим действие — перемешивание колоды карт.

Рассмотрим новую колоду карт, карты в которой имеют некоторую характеристику, которая представляет собой целое число от 1 до t. Будем называть ее достоинством карты, несколько карт в колоде могут иметь одно и то же достоинство.

Исходно карты в колоде отсортированы по неубыванию достоинства. Соответственно, первая карта в колоде имеет достоинство 1, а последняя — достоинство t. При этом достоинства двух соседних карт в колоде отличаются друг от друга не более, чем на один, и достоинство каждой следующей карты не меньше достоинства предыдущей.

Будем называть колоду хорошо перемешанной, если никакие две идущие подряд карты не имеют одинаковое достоинство.

Для перемешивания колоды используется устройство, которое способно выполнять действия следующего типа: для некоторых i и j взять карты, которые находятся на позициях с i-й по j-ю включительно и переместить их в конец колоды в том же порядке.

Вам необходимо написать программу, которая по описанию исходной колоды составит последовательность из минимального количества указанных действий, в результате выполнения которых колода окажется хорошо перемешанной.

	Формат входных данных
	В первой строке содержится одно целое положительное число x — количество колод, которые необходимо отсортировать. Далее идут описания x колод.

Описание каждой колоды состоит из двух строк. В первой строке описания колоды находится целое положительное число n — количество карт в колоде. В следующей строке содержатся n натуральных чисел, описывающие достоинства карт в колоде. Первое число в такой строке всегда равно единице, каждое следующее не меньше предыдущего и отличается от него не более, чем на 1.

Суммарное количество карт во всех колодах во вводе не превышает 200000.

	Формат выходных данных
	Для каждой колоды, данной во вводе, выведите «-1», если перемешать ее, используя описанные в условии действия, невозможно. Если же алгоритм перемешивания существует, то в первой строке его описания выведите k— минимальное количество действий, которое требуется для перемешивания колоды. В следующих k строках выведите действия, каждое из которых описывается двумя числами i и j — позициями карт, ограничивающих отрезок, который необходимо переместить в конец.

	Примеры
	Входные данные

Выходные данные

2

8

1 1 2 2 3 3 4 4

6

1 1 1 1 2 3

2

2 3

4 5

-1




	"F" Гоночная трасса

	Ограничение по времени
	2 секунды

	Ограничение по памяти
	256 мегабайт

	В уездном городе N построили новую гоночную трассу. Трасса полностью готова к эксплуатации, необходимо лишь зарегистрировать ее во Всемирном Реестре Гоночных Трасс, но для этого необходимо выяснить ее протяженность.

Трасса представляет собой пространство, ограниченное внешним и внутренним краями трассы. Будем называть простой замкнутую ломаную, не имеющую самопересечений и самокасаний. И внешний, и внутренний края являются произвольными простыми замкнутыми ломаными, при этом ломаная внутреннего края находится строго внутри многоугольника, образованного внешним краем трассы. Траекторией движения по трассе является любая простая замкнутая ломаная, содержащаяся в многоугольнике внешнего края трассы, при этом содержащая в образованном ей многоугольнике внутренний край трассы. Траектория может иметь общие точки как с внутренним, так и с внешним краями трассы.

Протяженностью трассы, согласно правилам Всемирного Реестра Гоночных Трасс, является длина кратчайшей траектории движения по трассе.

Напишите программу, которая по описанию внутреннего и внешнего краев трассы, будет находить протяженность трассы.

Ниже приведены рисунки гоночных трасс из примеров.
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	Формат входных данных
	Первая строка содержит единственное целое число n (3 ≤ n ≤ 258) — число звеньев ломаной внутреннего края трассы. Далее следуют n строк, содержащие пары чисел xiinner и yiinner (−1000 ≤ xiinner, yiinner ≤ 1000) — вершины ломаной внутреннего края трассы.

Следующая строка содержит единственное целое число m (3 ≤ m ≤ 258) — число звеньев ломаной внешнего края трассы. Далее следуют m строк, содержащие пары чисел xiouter и yiouter (−1000 ≤ xiouter, yiouter ≤ 1000) — вершины ломаной внешнего края трассы.

Ломаные не имеют общих точек и заданы в порядке обхода против часовой стрелки.

	Формат выходных данных
	В единственной строке выведите одно число — протяженность трассы. Ответ должен иметь относительную или абсолютную погрешность не более 10−6.

	Примеры
	Входные данные

Выходные данные

5

-1 1

-1 -1

1 -1

0 0

1 1

4

-2 2

-2 -2

2 -2

2 2

8.0

5

-2 2

-2 -2

2 -2

0 0

2 2

5

-3 3

-3 -3

3 -3

1 0

3 3

16.472135954999




