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Pojedynki CrossFitowcow

Crossfit nie kojarzy sie z pojedynkami, ale tutaj w Kiszynownie od dawna dwa zespoty rywalizujg o
mistrzostwo stolicy Motdawii. W takich pojedynkach CF tradycyjnie stajg "jeden kontra jeden" w

pewnej kolejnosci zawodnicy z rywalizujgcych zespotdw. Organizacyjnie wyglada to tak:

* Odbywa sie N pojedynkéw, kazda w innym klubie (takiej sitowni dla crossfitowcow).

* Do kazdej z pojedynkdw staje po jednym zawodniku z obu zespotéw.

e Kazdy z zawodnikéw wystartuje w doktadnie jednym pojedynku.

e Kazdy klub oferuje pewng nagrode pieniezng dla zespotu zwycieskiego zawodnika
odbywajgcej sie tam pojedynku.

* Pojedynek wygrywa silniejszy z zawodnikéw, a w tej dyscyplinie nie ma dwéch tak samo
silnych osdb.

Mistrzem stolicy zostaje zespodt, ktéry wygra wiecej pieniedzy po wszystkich pojedynkach. Mistrz
moze by¢ tylko jeden, wiec w przypadku remisu nikt nie zdobywa tego prestizowego tytutu.

Jeste$ trenerem jednego zespotu i musisz wybra¢, ktéry z N zawodnikéw zawalczy w ktérej z N

pojedynkow.

Oczywiscie jako specjalista znasz mocne strony Twojego zespotu i stabe strony przeciwnikéw. Masz

zapisane na kartce:

* N liczb catkowitych oznaczajgcych site kolejnych zawodnikéw przeciwnego zespotu,
* N liczb catkowitych oznaczajgcych site kolejnych zawodnikéw Twojego zespotu.

Stawka gry jest duza, wiec wystate$ szpiega do kolejnych klubéw of pierwszego do N-tego, ktéry
sprawdza jak silny jest zawodnik z przeciwnej druzyny, ktory czeka tam na turniej. Szpieg odwiedza
miejsca w kolejnosci rosngcej: najpierw klub numer 1, potem klub numer 2, a jako ostatni klub
numer N. Po tym jak szpieg odwiedzi klub numer i przekaze Tobie informacje o sile zawodnika z

przeciwnej druzyny w klubie numer z.

Chcesz jak najszybciej zaczg¢ Swietowac zwyciestwo, wiec zastanawiasz sie, czy potrzebujesz
wszystkich informacji od szpiega. By¢ moze po odwiedzeniu tylko kilku klubow bedziesz wiedziat ze
wygrasz caty turniej. By¢ moze wcigz bedziesz potrzebowat informacji od szpiega z pozostatych
klubéw, ale bedziesz wiedziat jak zareagowa¢ na kazdg z nich, by zdoby¢ tytut.

Formalnie Twoim zadaniem jest znalez¢ minimalng liczbe klubdw, ktére szpieg musi odwiedzi¢, by

mie¢ pewnos¢, ze zdobedziesz tytut mistrza stolicy albo stwierdzi¢, ze nie da sie zdoby¢ tego tytutu.
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Wejscie

Pierwszy wiersz standardowego wejscia zawiera liczbe catkowitg N (1 < N < 5 -10%) oznaczajgca
jednoczesnie liczbe pojedynkéw, liczbe zawodnikéw i liczbe klubdw.

Drugi wiersz zawiera N liczb catkowitych py, ps, ..., px (1 < p; < 10%) oznaczajgcych wysokosci
nagroéd pienieznych do wygrania odpowiednio w kolejnych klubach numer 1, 2, .. ., N.
Trzeci wiersz zawiera N liczb catkowitych by, by, ..., by (1 < b; < 10%), b, oznacza site zawodnika

druzyny przeciwnej walczagcym w i-tym klubie (Zauwaz, ze ten wiersz jednoczeSnie zawiera

informacje o przeciwnej druzynie i informacjach otrzymanych od szpiega).

Czwarty wiersz zawiera N liczb catkowitych a;, as, ..., ay (1 < a; < 108), oznaczajacych site

kolejnych zawodnikéw w Twoim zespole.
Wyijscie

W pierwszym wierszu standardowego wyjscia wypisz jedng liczbe catkowitg oznaczajgcg minimalng
liczbe klubow, z ktorych potrzebujesz informacji (o tym, ktéry zawodnik przeciwnej druzyny tam

walczy), by wiedzie¢, ze Twoj zespo6t wygra pojedynek i zdobedzie tytut mistrza stolicy.

Wypisz 0 w przypadku, gdy wiesz, ze mozesz wygra¢ bez zadnej informacji od szpiega albo —1,
kiedy nie mozesz znalez¢ strategii wygrywajgcej nawet dysponujgc wszystkimi informacjami od
szpiega z IN klubow.

Przyktady
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Wejscie Wyjscie
5
15431

593128
110426

6
6121222324
112681011
234579

3

113
346
217

3

113
346
215

W pierwszym przyktadzie po wyszpiegowaniu, ktory zawodnik przeciwnika startuje w klubach 1i 2,
nie masz jeszcze strategii gwarantujgcej zdobycie tytutu mistrza. Zauwaz, ze przeciwna druzyna

moze wystgpi¢ w nastepujgcej kolejnosci:

Klub 1 2 3 4 5
Nagroda 1 5 4 3 1

Sita zawodnikéw z przeciwnego zespotu 5 9 8 12 3

Twoja najlepsza strategia w tym przypadku to zremisowanie:

Klub 1 2 3 4 5

Sita zawodnikéw z Twojego zespotu 6 10 1 2 4

Wygrasz pojedynki w klubach 1,2 oraz 5, zdobywajac sume nagréd 14541 =7, a zawodnicy
przeciwnej druzyny wygraja w klubach 3 i 4, zdobywajgc sume nagréd 4 + 3 = 7 i remisujac.

Gdy wyszpiegujesz informacje z klubéw 1, 2 oraz 3, mozesz by¢ pewny wygranej. Przeciwny zesp6t

ustawi swoich zawodnikéw w nastepujacej kolejnosci:

Klub 1 2 3 4 5
Nagroda 1 5 4 3 1
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Sita zawodnikéw z przeciwnego zespotu 5 9 3  nieznana nieznana

Przeciwna druzyna moze wystawi¢ zawodnikéw na dwa sposoby:

Sposéb 1
Klub 1 2 3 4 5
Nagroda 15 4 3 1
Sita zawodnikéw z przeciwnego zespotu 5 9 3 12 8
Sita zawodnikéw z Twojego zespotu 6 10 4 1 2
Sposéb 2
Klub 1 2 3 4 5
Nagroda 1 5 4 3 1
Sita zawodnikéw z przeciwnego zespotu 5 9 3 8 12
Sita zawodnikéw z Twojego zespotu 6 10 4 1 2

Zauwaz, ze w obu przypadkach Twoj zesp6t wygra w pojedynkach w klubach 1,2 oraz 3 zdobywajac
sume nagréd réwng 1+5+4 =10, a druzyna przeciwna zdobedzie 3 + 1. Skoro 10 >4, to
mozemy by¢ pewni naszej wygranej i odpowiedz to 3.

Dla drugiego przyktadu mozna wykaza¢, ze po wyszpiegowaniu, ktéry zawodnik przeciwnika
startuje w klubach 1 i 2 bedziesz w koncu pewny, ze wygrasz turniej. Jednak w odréznieniu od
poprzedniego przyktadu nie masz statego przypisania zawodnikéw do pojedynkéw, ktéry zawsze
wygra. Tym razem musisz reagowac na to, kto zawalczy z przeciwnej druzyny w klubach 3,4,5,6,
by wygrac.

Ograniczenia i ocenianie

e 1< N <5-10%

e 1< a;,b;,p; <100 dlawszystkichi (1 <i < N).

* Dodatkowo kazdy z zawodnikéw ma inng wartos¢ sity. Innymi stowy dla kazdego ¢ oraz j
a; # bj oraz dla kazdego ¢ oraz j takich, ze i # j mamy a; # a; i b; # b;.

Twoje rozwigzanie zostanie ocenione na zbiorze grup testéw, kazda grupa jest warta pewng liczbe
punktéow. Kazda grupa testéw zawiera zbior przypadkow testowych. Aby zdoby¢ punkty za dang
grupe testéw, Twoje rozwigzanie musi poprawnie rozwigza¢ wszystkie przypadki testowe w tej

grupie.
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Grupa
1
2

3

Wynik

12
16
14
18
10
30

Limity
p; = 1 dlakazdegoi oraz N <10
pi; = 1 dla kazdego ¢
Odpowiedzto O lub 1
Odpowiedzto —1lub N — 1
N <5

Brak dodatkowych ograniczen
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