КОНТРОЛНО НА РАЗШИРЕНИЯ НАЦИОНАЛЕН ОТБОР

2 юли 2008 г., Русе

ЗАДАЧА 1.  ЛЕСНА
Върху планина Лесна е разположена мрежа от М еднопосочни ски писти. По склоновете на планината са разположени N хижи и междинни станции, номерирани с числата от 1 до N, като с номер едно е номериран върхът на планината. От връх Лесен може да се стигне до всяка хижа, разположена в подножието на планината, през междинни станции по уникален начин. За всяка писта се знае кои две междинни станции свързва или от коя междинна станция кък коя хижа води. Също така се знае енергията, която всеки скиор би изхабил, за да премине по пистата сам. Ако обаче скиора не се спуска сам, енергията, необходима за преминаване на дадения участък, намалява двойно. 

Групи от скиори, К на брой, искат да се спуснат едновременно до определени хижи, като се спускат с еднаква скорост. Напишете програма lesna, която намира сбора от енергията, изхабена от всички скиори, за да достигнат до дестинациите си. 
Вход

На първият ред на стандартния вход са въведени числата N, М и К. Следват М реда, които описват началото и дестинацията на всяка ски писта и енергията която изразходва. Следващите К реда започват с число, по-малко или равно на 50, което съответства на броя скиори в конкретната група, която ще се спуска. На същия ред са и дестинациите на скиорите, които винаги са хижи. 
Изход

На стандартния изход да се изведат на отделен ред по едно число съответстващо на всеки от отговорите на запитванията за групите.

Ограничения

1 <= N, M <= 500000
1 <= К <= 40000
Енергиите, необходими за преминаването на всяко ребро, са четни числа, ненадвишаващи 1000.

Пример

	Вход

6 5 3

1 2 2

2 3 4

2 4 6

4 5 8

4 6 10

1 3

1 5

3 3 5 6
	Изход
6

16

31



Пояснение: На третата група от скиори отнема съответно 5, 12 и 14 енергия за да достигнат до хижите си. 
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Задача 2. СРЕДНА
Правителството на Средното Царство, чиито бюджет е доста оскъден, реши да превърне красивата планина Средна в туристическа атракция. Разбира се, туристите състоящи се предимно от състезатели по информатика трудно биха оценили красивата природа, но пък затова се прехласват по чудни релефни форми. Тъй като планината Средна има доста скучен релеф, архитект Медиум Миттев е назначен със задачата да открие перфектната форма. Разбира се, не съществува формула за перфектния релеф затова единственият начин да се открие е със проба и грешка, или по скоро с много проби и грешки. Архитект Миттев се залавя за работа и непрестанно издава нареждания: да бъде изкопана долина, да бъде вдигнат нов връх, да се намери лицето на профила в зададена секция от планината. Последното се налаго поради съобразжения за сигурност. 

Основни принципи:

Профилът на планината Средна се състои от начупена линия в двуизмерната координатна система. Началото се намира във точка с координати (0,0) а краят в (N,0), като N е четно. Начупената линия се състои от отсечки, всяка от които е с наклон 45 градуса и е или надолнище или нагорнище. Не съществуват хоризонтални участъци. Също така смяна на наклона е разрешен само в точки с целочислени координати. Отбелязваме, че според така зададените условия височината на планината в четна х-координата може да бъде само четна, както и височината в нечтна x-координата може да бъде само нечетна. В началото профилът представлява поредица от N отсечки, като се редуват нагорнище и надолнище. Архитект Миттев издава само два вида нареждания. 1. Височината на планината в дадена x-координата да бъде променена на желана от него стойност, като това естествено налага промяна и в съседство така че да се запазят наклоните от 45 градуса. 2. Да се намери площта на профила в даден интервал. Задача 1. лесно се изпълнява от багеристите, но за задача 2. архитект Миттев наема Вас да напишете програма SREDNA която да следи промените в релефа и да отговаря на въпросите му.
Вход:

На първия ред от входния файл ще се намират N и M. M указва броят на командите, които трябва да обработите. Следват M реда всеки от които съдържа три числа. Първото указва вида на командата. Ако командата е за промяна на релефа тогава следващите две числа указват х-координатата и желаната височина в този ред. Ако командата е за намиране на площ, тогава двете числа указват съответно лявата и дясната граница на интервала. Всички команди ще бъдат коректно зададени и няма да противоречат на основните принципи.

Изход:

Изходният файл трябва да се състои от толкова редове колкото са на брой командите от вид 2, като на всеки ред трябва да бъде изведен отговорът на съответния въпрос. Ако резултатът е цяло число да бъде изведен без десетична точка, а ако не е цяло число да бъде изведен с точно един знак след десетичната точка.

Ограничения:

В 40% от тестовете N, M<=2000

В 70% от тестовете M<=2000

В 100% от тестовете N, M<=100000

	Примерен вход:
	Изход към примерния вход:

	16 13

2 3 12

1 9 5

1 9 1

2 6 11

1 6 6

1 5 1

2 0 16

1 8 8

2 0 16

1 8 0

1 4 0

1 12 0

2 8 9
	4.5
10.5

30

64

0.5
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ЗАДАЧА 3.  ТРУДНА
Малката Жужа си купила видеоигра на име „Трудна”. Целта на играта е да се събере максимална сума пари. Игралното поле е ред, състоящ се от N полета, като на всяко едно поле в даден момент може да има монета с различна стойност. На всеки ход от играта съществуващите на полето от миналия ход монети изчезват и след тях се появяват нови. Играчът започва от произволно поле. На всеки ход той може да си избере да мине едно поле в ляво или в дясно, ако не излиза от игралния ред, или да остане на място. Играчът има право на K движения. Дали една монета е взета се определя от това дали крайното положение на играча, след като е направил движението си, съвпада с това на монетата. Играчът винаги  започва играта от поле по негов избор.
Тъй като малката Жужа има завидни умения по математика, тя анализирала играта и открила, че има 0 <= P <= 8 на брой комбинации от по три последователни хода, които блокират играта.
Помогнете на Жужа. Напишете програма trudna, която намира максималната сума, ако разполагате с информацията къде и какви по стойност монети има във всеки един от T хода на играта и кои са забранените ходове.
Вход
На първия ред на стандартния вход са въведени N, К, T и P. 
Следват P реда от трицифрени числа, всеки от който дефинира забранена комбинация от три хода. Значението на цифрите в тези числа е 

0 – играчът е останал на място 

1 – играчът е направил ход в ляво 

2 – играчът е направил ход в дясно

Така числото 210 означава, че е забранено последователно да се направи ход в дясно, след това в ляво и след това да се остане на място. 

На следващите К реда има число Ri – броя на монетите в дадения ход, следвано от Ri двойки числа, определящи позициите на монетите и тяхната стойност. 

Изход
На единствен ред на стандартния изход да се изведе максималната сума, която може да събере Жужа.

Ограничения

1 <= N < 64
1 <= К < 512

1 <= Т < 512

Сборът от сумите от всички монети, които играчът може да вземе в даденsа игра, е по-малък от 109.

В даден ход в едно поле може да има само по една монета.
Забранен ход не може да започва с 0.

Пример

	Вход
5 2 3 1

1 3 2

1 2 2

2 1 2 4 2
111
	Изход

6
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