"A" Сгибание ленточки

	Ограничение по времени
	2 секунды

	Ограничение по памяти
	256 мегабайт


Из клетчатой бумаги вырезали полоску размером 1×2n. Затем ее положили горизонтально на стол и n раз согнули ровно пополам, каждый раз либо левую половину клали поверх правой (назовем это «левый поворот»), либо правую поверх левой (назовем это «правый поворот»). В итоге получилась стопка квадратиков 1×1. После этого полоску развернули обратно и положили на стол той же стороной, которой она лежала изначально.

Ваша задача теперь состоит в том, чтобы быстро отвечать на запросы, в какую сторону ориентирован i-й сгиб полоски, находящийся между i-м и i+1-м квадратиками 1×1, считая слева.

	Формат входных данных
	Первая строка входных данных содержит одно число t (1 ≤ t ≤ 100) — количество тестов. Далее следуют описания тестов. Каждый тест задается следующим образом: первая строка содержит число n (1 ≤ n ≤ 60) — количество сгибов полоски. Следующая строка теста содержит строку из nсимволов, каждый из которых описывает левый или правый повороты соответственно (символ «L» описывает левый поворот, а «R» — правый).

В следующей строке теста содержится число q (1 ≤ q ≤ 105) — количество запросов. Затем через пробел идут сами запросы, каждый из которых представляется одним числом i (1 ≤ i ≤ 2n −1) — номер сгиба, ориентацию которого требуется узнать.

Гарантируется, что суммарное количество запросов не превосходит 105.

	Формат выходных данных
	На каждый запрос выведите «U», если сгиб ориентирован вверх, и «D», если сгиб ориентирован вниз.


	Примеры
	Входные данные
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Выходные данные
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"B" Сбор монет

	Ограничение по времени
	3 секунды

	Ограничение по памяти
	256 мегабайт


Недавно Виталик установил себе на телефон новую игру. Персонаж этой игры ходит по ленте, которая разбита на nклеток. Изначально все клетки пусты, и персонаж находится в одной из клеток. Каждую секунду в каждой клетке появляется некоторое количество новых монет в дополнении к старым, которые уже там находятся. За одну секунду главный герой может совершить одно из двух действий. Либо он остается на месте и собирает новые монеты, которые появятся в этой клетке. Либо переходит в соседнюю клетку и собирает те монеты, которые уже были там, а также те, которые появятся в ней в эту секунду.

Сама игра длится ровно t секунд. Виталик научился играть довольно хорошо, но ему интересно, насколько он близок к идеальному результату. Поэтому он просит вас посчитать максимальное количество монет, которые может собрать игрок.

	Формат входных данных
	Первая строка содержит три целых числа n, t и start (1 ≤ n ≤ 250, 1 ≤ t ≤ 250, 1 ≤ start ≤ n) — количество клеток, количество ходов, которые может сделать игрок, а также стартовую позицию. Вторая строка содержит n целых чисел a1, ..., an (1 ≤ ai ≤ 300). i-е число обозначает количество монет, которые появляются каждую секунду в клетке i.

	Формат выходных данных
	Выведите единственное число — максимальное количество монет, которые может собрать игрок.

	Примеры
	Входные данные

4 3 3

2 5 1 1

Выходные данные

19

                                


"C" Топологическая сортировка и дети

	Ограничение по времени
	5 секунд

	Ограничение по памяти
	256 мегабайт


Дан ациклический ориентированный граф с n вершинами, пронумерованными от 1 до n. Топологической сортировкой будем называть перестановку p чисел от 1 до n, что для любого ребра v → u выполняется p(v) < p(u).

Мальчику Саше дали задание найти топологическую сортировку ациклического графа. Как прилежный ученик он выполнил задание, записал ответ на доске и пошёл отдыхать. Когда Саша отошёл, пришёл непоседливый мальчик Сеня и стёр некоторые числа, оставив на их месте размазню.

Саша отдохнул и с ужасом увидел, что на доске не хватает чисел. Так как мела осталось мало, он хочет вписать только числа на месте стёртых, не меняя остальные, чтобы получить корректную топологическую сортировку. Помогите ему.

	Формат входных данных
	Первая строка содержит одно целое число t — число тестовых примеров. Далее следуют описания тестов. Каждый тест содержит описание графа и топологической сортировки. В первой строке теста содержится два числа n и m (1 ≤ n ≤ 105, 0 ≤ m ≤ 106) — число вершин и число рёбер. Следующие m строк содержат по два числа каждая — номер исходящей вершины и номер входящей вершины ребра. Последняя строка теста содержит перестановку чисел от 1 до n — топологическую сортировку заданного графа: для каждой вершины указан ее номер в топологической сортировке, число 0 означает, что соответствующее число было стёрто.

Сумма количеств вершин по всем тестам не превышает 105. Сумма количеств ребёр по всем тестам не превышает 106.

	Формат выходных данных
	Для каждого тестового примера выведите на отдельной строке n натуральных чисел — корректную топологическую сортировку в описанном в условии формате. Гарантируется, что ответ существует.


	Примеры
	Входные данные
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Выходные данные
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"D" Правильный сад

	Ограничение по времени
	3 секунды

	Ограничение по памяти
	256 мегабайт


Вася давно мечтал о собственном саде. И вот недавно он обзавелся земельным участком и немедленно завел в нем декартову систему координат. Вася принял решение посадить n деревьев. Друг Васи, Петя, садовый энтузиаст, немедленно рассказал Васе Главное Правило посадки деревьев: в любом прямоугольнике ненулевой площади со сторонами, параллельными осям координат, в двух противоположных углах которого стоят деревья, должно находиться хотя бы одно другое дерево (внутри или на границе).

Вася придумал план посадки деревьев, но он не уверен, удовлетворяет ли он Главному Правилу. Помогите ему определить это!

	Формат входных данных
	Первая строка содержит целое число n (1 ≤ n ≤ 200000). Каждая из следующих n строк содержит два целых числа xi, yi — координаты дерева с номером i (-109 ≤ xi, yi ≤ 109). Никакие два дерева не находятся в одной точке.

	Формат выходных данных
	Если план сада удовлетворяет Главному Правилу, выведите единственное слово YES. Иначе, в первой строке выведите слово NO, а во второй строке выведите два различных числа i и j — номера деревьев, находящихся в углах прямоугольника, нарушающего Главное Правило. Если таких пар несколько, выведите любую.

	Примеры
	Входные данные

5

0 0

1 0

2 0

1 1

2 1

Выходные данные

YES

                                

	
	Входные данные

4
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Выходные данные

NO
3 4

                                


"E" Междуречье

	Ограничение по времени
	2 секунды

	Ограничение по памяти
	256 мегабайт


Уже долгие годы между царством Междуречье и империей Вредляндия идет ожесточенная война. В этот раз имперское начальство решило парализовать транспортную систему Междуречья. Междуречье — государство, расположенное между двух параллельно текущих бесконечно длинных рек, которые можно представить на плоскости как прямые x=0 и x=T. В Междуречье есть n дорог. Каждая дорога представляет собой некоторую ломаную без самопересечений, один конец которой лежит на берегу одной реки, а другой конец — на берегу другой реки. Никакие две дороги в Междуречье не пересекаются, чтобы избавить жителей от сложных решений, куда же пойти на очередном перекрестке. Так же все дороги были спроектированы таким образом, что если идти по дороге от одной реки к другой, расстояние до реки будет лишь уменьшаться. Иными словами, каждая дорога пересекается с любой прямой x=A не более чем в одной точке.

Для выполнения своего плана по разрушению транспортной сети Междуречья, ученые Вредляндии изобрели ужасное оружие — чугуниевую бомбу. Чугуниевая бомба имеет форму выпуклого многоугольника с m вершинами. Бомбу можно сбросить в любую точку мира, и она мгновенно сделает непригодными для использования все дороги, с которыми имеет хотя бы одну общую точку. Обратите внимания, что бомба всегда имеет форму одного и того же выпуклого многоугольника, и не может вращаться.

Помогите аналитикам империи выяснить, какое минимальное число бомб нужно изготовить, чтобы полностью вывести из строя транспортную систему Междуречья.

	Формат входных данных
	В первой строке записано одно целое положительное число n — количество дорог в Междуречье.

Дальше идет описание n дорог. В первой строке описания i-й дороги записано число ki (ki ≥ 2) — число вершин ломаной, соответствующей i-й дороге, а в следующих ki строках записаны вершины (xi,j, yi,j), через которые проходит дорога (0 = xi,1 < xi,2 < … < xi,ki = T, -108 ≤ yi,j ≤ 108, T ≤ 108, Tодинаково для всех ломаных, yi,1 < yi+1,1).

В следующей строке записано число m (3 ≤ m ≤ 1000) — число вершин в выпуклом многоугольнике, представляющем бомбу, а в следующих m строках записаны точки (xi, yi) (-108 ≤ xi,yi ≤ 108)  — вершины многоугольника в порядке обхода против часовой стрелки. Никакие две точки многоугольника не совпадают, и никакие три точки не лежат на одной прямой.

Сумма всех ki не превышает 1000.

	Формат выходных данных
	Выведите одно целое число — минимальное число многоугольников, которое нужно, чтобы покрыть все дороги.

	Примеры
	Входные данные

2
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Выходные данные
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	Входные данные

2
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Выходные данные

2

                                


"F" Робот на дереве

	Ограничение по времени
	3 секунды

	Ограничение по памяти
	256 мегабайт


Недавно на день рождения Боре подарили робота. Недолго думая он решил сразу проверить его в действии. Из подручных средств Боря собрал полигон для испытаний. С математической точки зрения этот полигон можно считать связным ацикличным неориентированным графом. Причем каждое его ребро обладает некоторой прочностью wi.

Боря поставил робота в случайно выбранную вершину графа и запустил его. Алгоритм, который заложен в робота, действует следующим образом. Каждый раз он анализирует все исходящие из вершины ребра и перемещается по случайному из них. Каждый раз, когда по ребру проезжает робот, прочность этого ребра уменьшается на единицу. Если прочность ребра становится равна нулю, то ребро удаляется. Если робот стоит в вершине, у которой все ребра были удалены, то он прекращает свое движение.

Всякий раз делая случайный выбор из нескольких вариантов, Боря или робот выбирают любой из них с равной вероятностью.

В роботе есть встроенный счетчик длины пути. Изначально его значение установлено на ноль. Каждый раз, когда робот перемещается по некоторому ребру, значение счетчика увеличивается на единицу. Боре стало интересно чему равно математическое ожидание числа, которое будет записано в счетчике длины пути в конце путешествия.

	Формат входных данных
	Первая строка содержит одно целое число n (1 ≤ n ≤ 10) — количество вершин в графе. Следующаяn-1 строка содержит по три целых числа ai, bi и wi (1 ≤ ai, bi ≤ n, 1 ≤ wi ≤ 15). Каждая такая строка обозначает, что существует ребро между вершинами ai и bi с прочностью wi. Гарантируется, что граф, который задан во входных данных, является связным.

	Формат выходных данных
	Выведите одно вещественное число — математическое ожидание длины пути робота. Ответ будет считаться правильным, если его абсолютная или относительная погрешность не превышает 10-9.

Обратите внимание, что вывод чисел типа long double в C++ некорректно работает в той версии компилятора, которая используется жюри. Мы приносим свои извинения, и обязательно исправим это в следующем сезоне, но пока рекомендуем использовать тип double.

	Примеры
	Входные данные

4

1 2 1

1 3 1

1 4 2

Выходные данные

2.416666666666667
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