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"A" Игра

В этой задаче упоминается популярная в последнее время игра 2048. Знание ее правил не требуется для решения задачи.

В свободное время Вася любит играть в популярную игру 2048. После того, как Вася догадался до правильной стратегии, ему наскучила эта игра и он решил сделать похожую игру с собственными правилами.

Игровое поле для Васиной игры имеет форму квадрата размером n × n, в некоторых клетках которого записаны числа. Будем называть игровое поле хорошим, если на поле есть свободная клетка, или есть две соседние по стороне клетки, в которых стоят одинаковые числа.

По заданному игровому полю определите, является ли оно хорошим.

	Формат входных данных
	Входные данные содержат несколько тестовых примеров. Первая строка содержит число T — число тестовых примеров (1 ≤ T ≤ 100). Далее идет описание самих примеров в следующем формате.

Первая строка описания содержит одно натуральное число n (1 ≤ n ≤ 10) — размер игрового поля. Следующие n строк содержат по n неотрицательных целых чисел — описание игрового поля. Пустая клетка задается числом 0, заполненная клетка задается записанным в ней целым положительным числом от 1 до 1000.

	Формат выходных данных
	Выведите T строк. Для каждого тестового набора выведите «YES», если поле является хорошим, либо «NO» в противном случае.

	Примеры
	Входные данные

3

3 

1 2 3

3 1 2

0 2 1

3

1 2 3

4 5 6

7 8 9

3

1 2 3

4 5 6

7 5 9

Выходные данные

YES

NO

YES


"B" Таймер

За хулиганство в школе Петя отбывает наказание под домашним арестом. В его комнате есть таймер, который показывает, сколько Петя уже пробыл под наказанием. Каждую секунду число на таймере увеличивается на единицу. Петя, желая сократить время своего наказания, нашел в нем уязвимость. Пусть таймер в настоящий момент показываетa секунд, тогда, использовав найденную уязвимость, Петя может сделать так, чтобы он показывал b секунд, гдеb — наименьшее число, большее либо равное a, которое делится на заданное число y.

Петя хочет, чтобы таймер показывал как можно больше секунд. Однако, Петя также не хочет попасться, поэтому он не будет использовать найденную уязвимость больше, чем k раз. Какое максимальное число на таймере Петя может получить через t реальных секунд? В момент, когда Петя обнаружил уязвимость, на таймере было число x.

Например, пусть в момент обнаружения уязвимости на таймере было число x = 9, y = 10, Петя планирует применить уязвимость не более k = 10 раз и t = 2. Тогда максимальное число, которое Петя может получить на таймере равно 30, для этого ему необходимо действовать так. Сразу применив уязвимость, он получает на таймере значение 10. Через 1 секунду на таймере будет значение 11, применив уязвимость, Петя получает на нем значение 20. Еще через секунду на таймере будет 21, применив уязвимость, Петя получит значение 30.

	Формат входных данных
	Первая строка содержит целое число T (1 ≤ T ≤ 104) — количество тестовых примеров. В каждой из следующих T строк содержится по четыре целых числа: x, y, k и t. (все числа находятся в диапазоне от 1 до 109).

	Формат выходных данных
	Для каждого из T тестовых примеров выведите единственное число — максимальное возможное число, которое может показывать таймер через t секунд,

	Примеры
	Входные данные

2

2 6 1 3

9 10 10 2

Выходные данные

9

30


"C" Обратная задача о наибольшей возрастающей подпоследовательности


Обратные задачи часто встречаются в исследованиях по теоретической информатике. Обычно обратная задача формулируется так: по заданному решению требуется построить набор входных данных, на котором это решение достигается. В этой задаче вам требуется решить обратную задачу о наибольшей возрастающей подпоследовательности.

Напомним, что возрастающей подпоследовательностью последовательности a[1..n] длины n называют последовательность a[i1] < a[i2] < ...< a[ik], где 1 ≤ i1 < i2 < ... < ik ≤ n. Задача о наибольшей возрастающей подпоследовательности (НВП) заключается в том, чтобы найти возрастающую подпоследовательность заданной последовательности, имеющую максимальное число элементов.

При решение задачи о НВП, строится массив d[1..n], где d[i] — длина наибольшей возрастающей последовательности последовательности a[1..i], заканчивающейся на a[i].

Например, для последовательности a = [3, 2, 4, 1, 5, 6] построенный массив d имеет вид d = [1, 1, 2, 1, 3, 4].

Требуется по заданному массиву d найти такую последовательность a, такую что при решении задачи о НВП построенный массив d совпадает с заданным. Все числа в последовательности a должны быть различными целыми положительными и не превосходить 1015.

	Формат входных данных
	Первая строка содержит целое положительное число t — число тестовых примеров во входных данных. Далее следуют описания тестовых примеров.

Каждый тестовый пример описывается двумя строками. Первая строка содержит целое положительное число n — длину последовательности (1 ≤ n ≤ 300 000). Вторая строка содержит nцелых положительных чисел — массив d.

Гарантируется, что сумма значений n по всем тестовым примерам не превышает 300 000.

	Формат выходных данных
	Для каждого тестового примера выведите n различных целых положительных чисел, не превосходящих 1015 — искомую последовательность a. Гарантируется, что входные данные таковы, что искомая последовательность существует. Если возможных решений несколько, можно вывести любое.

	Примеры
	Входные данные
2

5

1 2 2 1 3

8

1 2 3 1 4 2 3 5

Выходные данные

2 5 3 1 4

4 6 8 1 9 2 7 10


"D" Трехцветные шахматы

Один из членов жюри Russian Code Cup решил изобрести трехцветные шахматы – сложную и увлекательную модификацию классических шахмат. Примечательной особенностью этой игры является измененное игровое поле. Оно состоит из n × m клеток, каждая из которых покрашена в один из трех цветов: черный, белый или серый. При этом любые две клетки, имеющие общую сторону, покрашены в различные цвета.

Прежде чем перейти к разработке дальнейших правил, он решил выяснить, насколько удастся разнообразить игру, определяя раскраску игрового поля.

Рассмотрим макет игрового поля, на котором для некоторых клеток известен цвет в который они покрашены, остальные же клетки требуется покрасить в один из трех цветов.

Требуется найти количество игровых полей соответствующих заданному макету. Ответ требуется вывести по модулю 109+7. Игровые поля отличающиеся только поворотом или отражениям считаются различными. Гарантируется что в макете нету двух соседних клеток, уже покрашенных в одинаковый цвет.

	Формат входных данных
	Первая строка содержит два целых числа n и m (1 ≤ n ≤ 14, 1 ≤ m ≤ 50) – размеры макета Каждая из следующих n строк содержит по m символов, соответствующих клеткам макета. Символ "B" означает, что соответствующая клетка покрашена в черный цвет, "W" – в белый, "G" – в серый. Непокрашенные клетки обозначены символом ".".

	Формат выходных данных
	Выведите количество игровых полей, соответствующих заданному макету, по модулю 109+7.

	Примеры
	Входные данные
2 3

B..

..G

Выходные данные

8


"E" Как проложить сеть

При проведении олимпиад по программированию возникает множество задач, которые необходимо решить организаторам. Одна из таких задач — размещение участников за компьютерами во время финального тура соревнования. В этот раз на финал соревнования пригласили n участников и их решили посадить за круглый стол. Для удобства стол разбили на n + m одинаковых секторов. В каждом секторе расположен либо компьютер, за которым будет сидеть участник, либо сетевой коммутатор. Компьютеры участников должны быть подключены к коммутаторам, каждый компьютер должен быть подключен ровно к одному коммутатору. Про каждый коммутатор известно, сколько компьютеров можно к нему подключить.

Конечно, организаторы хотят использовать для подключения компьютеров как можно меньше кабеля. Будем считать, что для соединения устройств в секторах i и j (1 ≤ i < j ≤ n + m) требуется min(j − i, n + m + i - j) метров кабеля.

Организаторы установили коммутаторы в m секторов стола и разместили в остальных n секторах компьютеры. Теперь им необходимо выполнить подключение компьютеров к коммутаторам, чтобы потратить как можно меньше кабеля. Помогите им выяснить, какую минимальную суммарную длину кабеля можно использовать для подключения.

	Формат входных данных
	В первой строке входных данных записано количество тестовых наборов T (1 ≤ T ≤ 100). Далее идет описание тестовых наборов.

Каждый тестовый набор описывается следующим образом. В первой строке записано два целых числа n и m (1 ≤ n, m ≤ 300) — количество компьютеров и коммутаторов, соответственно. В следующей строке записано n + m целых чисел a1, a2, ..., an+m (0 ≤ ai ≤ 300) — описания секторов стола. Если очередное число равно 0, то в этом секторе находится компьютер. Иначе, в секторе находится коммутатор, к которому можно подключить максимум ai компьютеров. Гарантируется, что общее количество компьютеров во всех тестах не превышает 300. Аналогично, общее количество коммутаторов не превышает 300. Гарантируется, что во всех тестах существует способ подключить все компьютеры к коммутаторам.

	Формат выходных данных
	Для каждого теста в отдельной строке выведите одно число — суммарную длину кабеля, необходимого для подсоединения компьютеров к коммутаторам.

	Примеры
	Входные данные

1

5 2

3 0 0 4 0 0 0

Выходные данные

6
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