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Задача A. Теннис
	Имя входного файла:
	a.in

	Имя выходного файла:
	a.out

	Максимальное время работы на одном тесте:
	1 секунда

	Максимальный объем используемой памяти:
	64 мегабайта

	
	


В настольном теннисе в результате каждой подачи разыгрывается одно очко. Подача переходит от игрока к игроку каждые 5 подач, т.е. первые пять раз подает первый игрок, затем 5 раз — второй, затем снова первый и т.д.

Партия играется до тех пор, пока кто-нибудь из игроков не наберет 21 очко. Тот, кто набрал 21 очко, признается победителем, и игра заканчивается. 
Вася и Петя играли в игру, и забыли, кто должен подавать в данный момент. Однако они помнят, что первую подачу делал Вася, и счет в настоящий момент a:b (a очков у Васи и b очков у Пети). Напишите программу, которая по данным a и b будет определять, чья подача или устанавливать, что игра закончена.
Формат входных данных

Вводятся два числа a и b. Числа соответствуют реальному счету, т.е. оба числа целые, от 0 до 21 и не равны 21 одновременно.
Формат выходных данных

Выведите одно из четырех сообщений:
· Vasya serves — если сейчас должен подавать Вася
· Petya serves — если сейчас должен подавать Петя
· Vasya wins — если игра завершена и выиграл Вася
· Petya wins — если игра завершена и выиграл Петя

Примеры 
	a.in
	a.out

	4 1
	Petya serves

	15 0
	Petya serves

	21 12
	Vasya wins


Задача B. Электричка на Москву
	Имя входного файла:
	b.in

	Имя выходного файла:
	b.out

	Максимальное время работы на одном тесте:
	1 секунда

	Максимальный объем используемой памяти:
	64 мегабайта

	
	


Возвращаясь с турслета, Вася пришел на станцию и хочет уехать в Москву. На станции не оказалось расписания электропоездов, но у Васи есть справочник, в котором указано время отправления поездов с конечных пунктов, а также время следования от каждого из конечных пунктов до станции, где находится Вася.
Помогите Васе определить, сколько ему придется ждать ближайшую электричку.
Формат входных данных

Сначала вводятся два числа, задающих часы и минуты прихода Васи на станцию.

Далее идет число N — количество конечных станций, от которых отправляются электрички, проходящие через Васину станцию (1≤N≤100).
Далее идет N блоков данных (по одному блоку для каждой станции). Сначала записано время Ti следования электрички от станции ее отправления до станции, где находится Вася. Время задается в минутах и выражается целым неотрицательным числом, не превышающим 1440.

Далее идет число Mi, определяющее количество электричек в сутки, отправляющихся от этой станции (1≤Mi≤100). Далее идет Mi пар чисел, задающих времена отправления электричек от этой станции. Все времена указаны в возрастающем порядке. 

Часы находятся в интервале от 0 до 23, минуты – от 0 до 59.

Считается, что все электропоезда ходят ежедневно. Т.е., например, если у нас только один пункт и только одна электричка, и с этого пункта она отправляется в 23.59 и идет до Васиной станции 61 минуту, то в 01.00 Вася может на ней уехать в тот день, когда он пришел на станцию (если он пришел не позднее 01.00), или на следующий день, если он придет позднее. 
Гарантируется, что хотя бы одна электричка в сутки через Васину станцию проходит.

Формат выходных данных

Выведите одно число — время в минутах, которое Васе придется ждать ближайшую электричку. Считается, что если Вася и электричка приходят на станцию одновременно, то Вася успевает на эту электричку и время ожидания 0.
Примеры 
	b.in
	b.out
	Комментарии

	15 57

2

5

2

15 50

19 30

30

1

15 43
	16
	Электрички, отправляющиеся с первой станции, идут до Васиной станции 5 минут, и проходят ее в 15.55 (на эту электричку Вася не успевает) и в 19.35. Электричка со второй станции проходит Васину станцию в 16.13 — на ней-то Вася и уедет. 

	18 0

1

0

1

15 0
	1260
	Каждый день в 15.00 с Васиной станции отправляется электричка. Так что Васе придется заночевать на станции и уехать на следующий день в 15.00. Время ожидания — 21 час (1260 минут).

	18 0

2

0

1

18 0

10

1

17 50
	0
	Обе электрички проходят Васину станцию в 18.00 (так бывает, когда есть несколько путей) и Вася может выбрать любую из этих электричек. В любом случае ждать ему не придется.


Задача C. Шифровка 

	Имя входного файла:
	c.in

	Имя выходного файла:
	c.out

	Максимальное время работы на одном тесте:
	1 секунда

	Максимальный объем используемой памяти:
	64 мегабайта

	
	


Петя и Вася обменивались шифрованными сообщениями. Они брали некоторое слово, записанное маленькими латинскими буквами и переставляли в нем буквы. Антон перехватил одну из шифровок. У него есть несколько гипотез о том, что могло содержаться в шифровке.
Выведите те слова из списка Антона, шифром которых может являться перехваченное сообщение.
Формат входных данных

В первой строке вводится текст перехваченного сообщения.
Во второй строке записано число N — количество слов – гипотез Антона (1≤N≤100). В следующих N строках записаны сами слова.

Каждое слово (как перехваченная шифровка, так и слова – гипотезы Антона) состоит только из маленьких латинских букв и имеет длину не более 200 символов.
Формат выходных данных

Выведите те слова – гипотезы, в результате шифрования которых могло получиться перехваченное сообщение. Слова должны быть выведены в том же порядке, в каком они вводятся.
Если ни одно слово не подходит, не нужно выводить ничего.
Примеры 
	c.in
	c.out

	aamm
4

mama

papa

amam

am
	mama
amam

	qwerty

2

qwer

qwertyui
	

	qwerty

1

qwerty
	qwerty


Задача D. Игра с фишками 
	Имя входного файла:
	d.in

	Имя выходного файла:
	d.out

	Максимальное время работы на одном тесте:
	1 секунда

	Максимальный объем используемой памяти:
	64 мегабайта

	
	


Двое друзей играют в игру на бесконечной ленте. У каждого из них есть по одной фишке. В начале игры обе фишки стоят на первой клетке. Кроме этого, есть набор карточек с числами.

Игра состоит в том, что игроки по очереди выбирают одну из карточек и передвигают свою фишку по ленте на то количество клеток, какое число написано на карточке. После этого карточка выбрасывается.

Игра завершается, когда карточки закончились. Победившим считается игрок, у которого фишка стоит на поле с большим номером. 
Известен набор карточек. Напишите программу, которая определит победителя и номера клеток, на которых будут стоять фишки по окончанию игры. Известно, что оба друга играют по оптимальной стратегии.
Формат входных данных

Сначала вводится число N — количество карточек с числами (1≤N≤100000). Далее записаны N натуральных чисел — числа, написанные на карточках. Каждое из этих чисел не превышает 10000.
Формат выходных данных

Выведите номер клетки, на которой будет стоять в конце игры фишка победителя, и номер клетки, на которой будет стоять фишка его противника, если оба использовали оптимальную стратегию.
Примеры
	d.in
	d.out

	4
5 1 8 2
	11
7

	4

1 1 1 1
	3
3



Задача E. Ездящий город (on+off-line проверка, 

максимальная оценка – 150 баллов)
	Имя входного файла:
	e.in

	Имя выходного файла:
	e.out

	Максимальное время работы на одном тесте:
	2 секунды

	Максимальный объем используемой памяти:
	64 мегабайта

	
	


Мосгортранс в честь дня своего рождения решил провести соревнования, и, по аналогии с «Бегущим городом» назвать их «Ездящий город». 
Участник соревнований получает маршрутный лист, где указано, какие контрольные пункты и в каком порядке он должен посетить (в каждом пункте участник должен отметиться). При этом участник должен отмечаться в пунктах строго в указанном порядке. Какие-то пункты может потребоваться посетить несколько раз.

Специально по случаю соревнования между контрольными пунктами будут ходить автобусы. Перемещаться от контрольного пункта к контрольному пункту разрешается только на автобусах. При этом можно пользоваться как прямым рейсом, соединяющим контрольные пункты (если он существует), так и добираться с пересадкой через другие контрольные пункты (если это оказывается быстрее или если прямого маршрута вовсе нет), при этом в пересадочных пунктах участник не отмечается.

Известен маршрутный лист участника и расписание движения автобусов. Требуется определить минимальное время, которое понадобится участнику на прохождение маршрута.
Формат входных данных

Сначала вводится число N — общее количество контрольных пунктов (2≤N≤10000).
Далее вводится количество автобусных маршрутов K  (1≤K≤50000). Далее идет K описаний автобусных маршрутов.
Каждый маршрут описывается четырьмя числами Ai, Bi, Ci, Di, которые означают, что каждые Ci минут (т.е. в моменты времени 0, Ci, 2*Ci, …) автобус выходит от контрольного пункта Ai и через Di минут прибывает к контрольному пункту Bi. Все Ci и Di — натуральные и не превышают 10000.
Будем считать, что времени на то, чтобы отметиться на контрольном пункте и на то, чтобы пересесть с автобуса на автобус, участнику не требуется. Т.е. если, например, в момент 10 он прибывает на какой-то контрольный пункт, то дальше он может уехать любым автобусом, отправляющимся от этого контрольного пункта в момент времени 10 или позднее.

Далее вводится число M — количество контрольных пунктов в маршрутном листе участника (2≤M≤50). Далее вводятся M чисел P1, P2, …, PM — номера контрольных пунктов, которые нужно посетить (числа в этом списке могут повторяться). В момент времени 0 участник находится в пункте P1. Временем прохождения маршрута считается момент времени, когда участник окажется в пункте PM.

Формат выходных данных

Выведите одно число — минимальное время, за которое участник может пройти маршрут. Если существующие автобусные рейсы не позволяют пройти маршрут, выведите одно число –1 (минус один).
Примеры 
	e.in
	e.out

	2 2

2 1 3 1

1 2 5 4

3

1 2 1
	7

	3 4

2 1 30 10

1 2 50 40

2 3 45 10

3 1 55 10

3

1 2 1
	65

	2 2

1 2 3 1

1 2 5 4

3

1 2 1
	-1


Задача F. Достройте дороги (off-line проверка)
	Имя входного файла:
	f.in

	Имя выходного файла:
	f.out

	Максимальное время работы на одном тесте:
	1 секунда

	Максимальный объем используемой памяти:
	64 мегабайта

	
	


В Тридесятом государстве есть N городов, все города пронумерованы числами от 1 до N. Между городами построены дороги — каждая дорога соединяет между собой два города.
Царь Тридесятого государства уволил министра транспорта за то, что дороги были в очень плохом состоянии. Новый министр транспорта, чтобы не повторить судьбу своего предшественника, решил, что он будет лично контролировать состояние дорог. А именно он решил, что раз в год он лично будет объезжать все дороги.

При этом министр транспорта очень ценит свое время, и считает, что если в процессе объезда ему придется дважды проехать по какой-то дороге, то когда он будет ехать по этой дороге второй раз, ему уже не придется проверять ее состояние, и это будет недопустимой тратой времени. 

Министр транспорта живет в городе номер 1, и поэтому хочет, чтобы его путешествие начиналось в этом городе. Заканчиваться путешествие должно в городе номер K, где каждый год будет проходить всегосударственное совещание по вопросам планирования ремонта дорог на следующий год.
Определите, какое минимальное количество дорог нужно построить в Тридесятом царстве в дополнение к уже существующим, чтобы можно было выполнить все требования Министра транспорта, а именно, чтобы он мог, выехав из города номер 1, проехать по каждой дороге ровно 1 раз и в итоге приехать в город номер K.
Формат входных данных

Вводится число N — количество городов в Тридесятом царстве (1≤N≤100). Далее вводится число M — количество дорог в Тридесятом царстве (1≤M≤10000). Далее идет M пар чисел — каждая пара задает номера городов, соединяемых соответствующей дорогой. Все дороги двухсторонние, т.е. по дороге можно ездить в любую сторону. Между некоторыми городами может  быть несколько дорог. Возможны дороги из города в него же. В последней строке входных данных находится число K — номер города, где заканчивается маршрут министра (1≤K≤N).
Формат выходных данных

Выведите минимальное количество дорог, которое необходимо построить в Тридесятом царстве. Затем выведите, какие именно дороги надо построить: для каждой дороги выведите, какие города она должна соединять.
Примеры 
	f.in
	f.out
	Комментарии

	4

2

2 3

3 4

1
	2

1 2

1 4
	4 города и 2 дороги: из 2 в 3 и из 3 в 4. Т.к. министр транспорта живет в городе 1, и совещание также будет в городе 1, необходимо достроить 2 дороги — из 1 в 2 и из 1 в 4, тогда министр сможет из 1-го города поехать во 2-й, оттуда — в 3-й, оттуда — в 4-й и вернуться в 1-й.

	6

5

1 2

2 3

3 4

4 2

6 6

1
	2
2 6

6 1


	Маршрут министра может быть, например, таким: 1, 2, 3, 4, 2, 6, 6.
В 5-м городе вообще нет дорог, поэтому туда министру заезжать не нужно. А вот дорогу, ведущую из 6-го города в него же, он проверить обязательно должен.



	2

4
1 2

1 2

1 1

1 2

2
	0
	Маршрут министра может быть таким: 1, 1, 2, 1, 2.
Новых дорог достраивать не нужно.


Задача G. Самолетик 

	Имя входного файла:
	g.in

	Имя выходного файла:
	g.out

	Максимальное время работы на одном тесте:
	1 секунда

	Максимальный объем используемой памяти:
	64 мегабайта

	
	


Есть N аэропортов, пронумерованных числами от 1 до N. Запас топлива (в баках) в каждом аэропорту равен номеру этого аэропорта (то есть в первом аэропорту — один бак, во втором — два и т.д.)

В аэропорту номер N стоит самолет. В каждом из аэропортов (если, конечно, там еще есть топливо) самолет может заправить бак, и долететь до любого другого аэропорта (летать из аэропорта в него же бессмысленно — это не приносит авиакомпании прибыли). Экипаж хочет совершить как можно больше рейсов.

Напишите программу, которая определит, какое наибольшее количество рейсов сможет совершить самолет, и в какие города и в каком порядке он должен для этого летать.
Формат входных данных

Вводится одно число N — количество городов (2≤N≤100).
Формат выходных данных

Выведите сначала число M — количество рейсов, которое совершит самолет. Далее выведите M+1 число: номера городов в порядке их посещения самолетом (первое из этих чисел всегда должно быть равно N). Если вариантов маршрута несколько, выведите любой из них.
Примеры 
	g.in
	g.out
	Комментарии

	2
	3

2 1 2 1
	В первом городе один бак топлива, во втором — два. Самолет сначала летит из второго города в первый (во втором остается один бак), потом из первого во второй (в первом топлива не остается), и снова из второго в первый. Совершить больше 3-х рейсов самолет заведомо не сможет, т.к. изначально есть топлива только на 3 рейса.

	3
	6

3 2 3 2 3 1 3
	Три раза вылетаем из третьего города, два раза из второго, один раз из первого. Приведенный ответ является неединственным возможным.


Задача H. Задача из ЕГЭ

	Имя входного файла:
	h.in

	Имя выходного файла:
	h.out

	Максимальное время работы на одном тесте:
	1 секунда

	Максимальный объем используемой памяти:
	64 мегабайта

	
	


Вася, решая задачи демо-версии ЕГЭ, дошел до задачи B5, которая звучит так.

«У исполнителя Калькулятор две команды:

· прибавь 3

· умножь на 4

Выполняя первую из них, Калькулятор прибавляет к числу на экране 3, а выполняя вторую, умножает его на 4.»

Далее в задаче требовалось получить из числа 3 число 57 не более, чем за 6 команд. Однако Вася заинтересовался, как можно для произвольных чисел a и b построить программу наименьшей длины получения числа b из числа a.

Напишите программу, которая по заданным числам a и b вычислит наименьшее количество команд Калькулятора, которое нужно, чтобы получить из a число b.

Формат входных данных

Вводятся два натуральных числа, не превышающих 1000 — a и b.

Формат выходных данных

Выведите наименьшее число команд, которое нужно, чтобы получить из a число b. Если число b получить нельзя, выведите –1 (минус 1).
Примеры 
	h.in
	h.out

	3 57
	5

	43 57
	-1

	10 10
	0


Задача I. Бильярд (off-line проверка)
	Имя входного файла:
	i.in

	Имя выходного файла:
	i.out

	Максимальное время работы на одном тесте:
	2 секунды

	Максимальный объем используемой памяти:
	64 мегабайта

	
	


Есть прямоугольный стол для игры в бильярд размером NxM. Стол расположен в системе координат так, что его углы находятся в точках с координатами (0,0), (N,0), (N,M), (0,M). 
На столе лежат черный и белый шары. Игрок ударяет по черному шару, задавая ударом направление его движения. Шар летит в заданном направлении, отскакивая от стенок стола по закону отражения. Когда черный шар ударяет по белому шару, то черный шар останавливается, а белый начинает двигаться в том направлении, куда летел в момент удара черный. После этого белому шару запрещается ударять черный шар.
Задача игрока — загнать белый шар в одну из луз, расположенных в углах стола. При этом до попадания в лузу черный и белый шары должны удариться о стенки стола суммарно как можно меньше раз, но не более K раз.
Считается, что шары являются точками (не имеют размера), лузы также точечные.

Формат входных данных

Сначала вводятся размеры стола N и M (3≤N≤1000, 3≤M≤1000). Далее записано число K (0≤K≤200). Затем записано две пары чисел X1,Y1, X2, Y2 – начальные координаты черного шара и начальные координаты белого шара (1≤X1≤N–1, 1≤Y1≤M–1, 1≤X2≤N–1, 1≤Y2≤M–1). Гарантируется, что начальные положения шаров не совпадают, и изначально шары находятся строго внутри стола.
Все числа целые.
Формат выходных данных

Выведите минимальное суммарное количество ударов черного и белого шаров о стенки стола до попадания белого шара в лузу. Если попасть белым шаром в лузу, сделав не более K ударов, невозможно, выведите –1 (минус один).
Примеры 
	i.in
	i.out
	Комментарий

	4 4

3
2 1

2 3
	1
	Можно попасть в лузу, лишь 1 раз ударившись о стенку стола: нужно ударить черный шар так, чтобы он полетел в точку (4,2), где он ударится о стенку стола, попадет в белый шар, белый шар начнет двигаться и попадет в угол стола (0,4)

	4 4

200
1 1

1 3
	-1
	Попасть в лузу нельзя.

	5 4
3

4 1

4 3
	3
	Надо так толкнуть черный шар, чтобы он первый раз ударился о стену в точке (0,3)

	5 4

0

3 2

4 3
	0
	Ударяем черный шар так, чтобы он летел по прямой к белому шару, он ударит белый, и белый напрямую попадет в угол.


Задача J. Подпалиндромы

	Имя входного файла:
	j.in

	Имя выходного файла:
	j.out

	Максимальное время работы на одном тесте:
	2 секунды

	Максимальный объем используемой памяти:
	64 мегабайта

	
	


Строка называется палиндромом, если она читается одинаково как слева направо, так и справа налево. Например, строки abba, ata являются палиндромами.

Дана строчка. Ее подстрокой называется некоторая непустая последовательность подряд идущих символов. Напишите программу, которая определит, сколько подстрок данной строки является палиндромами.
Формат входных данных

Вводится одна строка, состоящая из маленьких латинских букв. Длина строки не превышает 100000 символов.
Формат выходных данных

Выведите одно число — количество подстрок данной строки, являющихся палиндромами
Примеры 

	j.in
	j.out

	aaa
	6

	aba
	4


Задача K. Квест

	Имя входного файла:
	k.in

	Имя выходного файла:
	k.out

	Максимальное время работы на одном тесте:
	1 секунда

	Максимальный объем используемой памяти:
	64 мегабайта

	
	


Одна программистская компания решила разработать серию игр в жанре «Квест». Один из игроков сумел похитить сценарии игр, и теперь планирует составить описания прохождения всех квестов.
Во всех квестах приключения происходят в некотором здании, где имеется несколько комнат. Комнаты соединены друг с другом дверями. Чтобы открывать двери, можно использовать ключи. Также в игре присутствуют персонажи, объекты и предметы. Основная цель игры — спасти принцессу, которая находится в одной из комнат.

Игрок в квесте может поговорить с любым персонажем. После этого он узнает названия нескольких предметов, которые требуется принести этому персонажу, чтобы тот в свою очередь дал игроку некоторые другие предметы. Некоторые предметы можно найти на полу комнат. Также игрок может использовать предметы на объектах. В результате этого он получает некоторые другие предметы.
Напишите программу, которая, получив описание игрового мира квеста, создает описание его прохождения — последовательность действий, которые игрок должен совершить, чтобы успешно пройти квест — спасти принцессу.
Формат входных данных

Первая строка входного файла содержит число N — количество комнат в игре. Следующие N строк содержат названия комнат. Следующая строка содержит M — количество дверей. Следующие M строк описывают двери — каждая строка содержит номера комнат, разделенных дверью, и название ключа, который открывает эту дверь.
Затем следует описание содержимого комнат. Каждое описание начинается с трех целых чисел: c — количество персонажей в комнате, o — количество объектов в комнате и i — количество предметов на полу в комнате.

Следующие строки содержат описание персонажей. Каждое описание состоит из трех строк. Первая строка содержит имя персонажа. Следующая строка содержит названия одного или более предметов — те предметы, которые игрок должен принести данному персонажу. Последняя строка также содержит названия одного или более предметов — предметы, которые персонаж даст игроку после того, как тот принесет ему запрошенные предметы. Описание объектов в том же формате идет после персонажей. Отличие объектов от персонажей заключается в следующем: после того как игрок отдает предметы персонажу, они остаются у персонажа, а после использования на объекте предметы остаются у игрока. Также прежде чем дать что-либо персонажу требуется поговорить с ним. Последние i строк описания комнаты содержат названия предметов, которые находятся в ней на полу. Если в одной строке перечисляется несколько предметов, их названия разделяются запятой.
Последние две строки входного файла содержат название комнаты, в которой игрок исходно находится, и название комнаты, в которой заперта принцесса.

Все имена и названия состоят только из букв латинского алфавита, цифр и пробелов. Вы должны игнорировать пробелы в начале и конце имен и названий. Регистр букв во всех именах и названиях имеет значение. Длина каждого имени и названия не превышает 100 символов. Все имена и названия различны. Количество комнат не меньше двух и не превышает восьми. Все двери можно проходить в обоих направлениях. Общее число персонажей, объектов и предметов не превосходит 200. Вы всегда начинаете в комнате, отличной от комнаты, в которой находится принцесса. Никакой предмет не требуется более чем одному персонажу, ни один предмет не требуется одновременно использовать на объекте и отдать персонажу. Ни один предмет нельзя одновременно получить у персонажа, объекта или найти на полу. Ни один ключ не открывает более одной двери, ни один ключ не требуется ни одному персонажу или объекту.
Формат выходных данных

Выведите последовательность действий, которую требуется выполнить, чтобы выиграть. 
Игрок может:

· говорить с персонажем (talk to …),

· давать предметы персонажу (give … to …) после того, как поговорит с ним,

· брать предметы у персонажа (take … from …) непосредственно после того, как даст ему то, что ему требуется,

· использовать предметы на объектах (use … on …),
· брать предметы у объекта (take … from …) непосредственно после того, как использует на нем то, что требуется

· поднимать объекты с пола (pick …),

· открывать двери с помощью ключей (open door to …),

· переходить из комнаты в комнату (go to …), если эти комнаты непосредственно соединены открытой дверью,
· спасти принцессу (save princess), если игрок находится в комнате, где она заперта.

Следуйте формату, приведенному в примере. Игрок должен всегда давать персонажу или использовать на объекте все необходимые предметы, а также забирать объекты у персонажа или объекта в одно действие.

Если выиграть невозможно, выведите “dead princess” в первой строке выходного файла.
Примеры 
	k.in
	k.out

	2

white room

black room

0

0 0 0

0 0 0

white room

black room
	dead princess

	4

white room

black room

blue room

green room

3

1 3 crystal key

1 4 esmerald key

2 3 strange key

0 0 2

crystal key

oranges

0 0 0

2 1 0

Wild Joe

rat, red pepper, coin

strange key

Dead man

orange juice

red pepper, esmerald key

squeezer

oranges

orange juice

0 1 1

monkey

oranges

coin

rat

white room

black room
	pick crystal key

pick oranges

open door to blue room

go to blue room

use oranges on squeezer

take orange juice from squeezer

talk to Dead man

give orange juice to Dead man

take esmerald key and red pepper from Dead man

go to white room

open door to green room

go to green room

pick rat

use oranges on monkey

take coin from monkey

go to white room

go to blue room

talk to Wild Joe

give coin, red pepper and rat to Wild Joe

take strange key from Wild Joe

open door to black room

go to black room

save princess


Остальные задачи будут опубликованы позднее
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