Problem A: Зумбагеш
Начало формы
	
	
	
	



	Prob Id:
	1

	Full score:
	100

	Score bonus:
	

	Input file name:
	input.txt or standard input

	Output file name:
	output.txt or standard output

	Time limit:
	1 s

	Real time limit:
	2 s

	Memory limit:
	64M


Зумбагеш
У тролля Зумбагеша есть гибкий светящийся шнур длины n. Он хочет изогнуть его так, чтобы получилась первая буква его имени. Так как он иностранец, то это заглавная буква 'Z'.
[image: ]
Зумбагеш считает, что эта буква будет красивой, если она может быть вписана в прямоугольник, стороны которого соотносятся как 1 × 2 (см. рис. 1). Помогите Зумбагешу вычислить малую сторону этого прямоугольника, то есть длину верхней и нижней перекладины буквы 'Z'. Он отложит эти отрезки слева и справа от концов своего шнура и получит красивую букву 'Z'.
Input format
На вход подается одно целое число n -- длина светящегося шнура. 1 ≤ n ≤ 1013.
Output format
Вывести длину малой стороны прямоугольника 1 × 2, в который можно вписать букву 'Z', общая длина отрезков которой равна n. Ответ вывести с точностью не менее трех знаков после десятичной точки.
Examples
Input
1
Output
0.236067977499789
Notes
За каждый пройденный тест ваше решение получит 4 балла.
Конец формы


Problem B: Пин
Начало формы
	
	
	
	
	



	Prob Id:
	2

	Full score:
	100

	Input file name:
	input.txt or standard input

	Output file name:
	output.txt or standard output

	Time limit:
	1 s

	Real time limit:
	2 s

	Memory limit:
	64M


Пин
На плацу в одну шеренгу стоит nm смешариков. Они разучивают перестроение в каре — строй в виде прямоугольника из n шеренг, по m смешариков в каждой шеренге. При перестроении сначала первые m смешариков делают n-1 шаг вперед, следующие m смешариков делают n-2 шага вперед и так далее. Последние m смешариков пока остаются на месте. Таким образом смешарики разбиваются на n шеренг. Далее головная шеренга смешариков остается на месте, во второй шеренге все смешарики делают по m шагов влево, в третьей — по 2m шагов влево и так далее. В итоге получается требуемое перестроение.
[image: ]
Пин не очень любит строевые упражнения, и он взялся считать, сколько шагов в сумме сделают все смешарики. Необходимо срочно написать программу, которая выполнит требуемые подсчеты, чтобы вернуть Пина в строй.
Input format
В единственной строке на вход подается два натуральных числа n и m. 2 ≤ n , m ≤ 50000
Output format
Одно число — суммарное число шагов при перестроении.
Examples
Input
4 3
Output
72
Notes
В тестовом примере в первой фазе перестроения первые три смешарика сделают по три шага, следующие три по два шага, следующие три по одному шагу. Всего будет сделано 18 шагов.
Во второй фазе перестроения три смешарика сделают по три шага, еще три смешарика по шесть шагов, еще три смешарика по девять шагов. Всего на этой фазе будет сделано 54 шага. Всего же в ходе перестроения будет сделано 72 шага.
Задача оценивается по трем группам тестов. В тестах первой группы числа, подающиеся на вход, не превосходят 100. Успешное прохождение всех тестов этой группы оценивается в 30 баллов. Во второй группе тестов числа, подающиеся на вход, не превосходят 10000. Успешное прохождение всех тестов этой группы также оценивается в 30 баллов. Третья группа тестов будет содержать числа до 50000. Программа, проходящая все тесты этой группы, получит еще 40 баллов.
Конец формы


Problem C: Лосяш
Начало формы
	
	
	
	
	



	Prob Id:
	3

	Full score:
	100

	Input file name:
	input.txt or standard input

	Output file name:
	output.txt or standard output

	Time limit:
	1 s

	Real time limit:
	2 s

	Memory limit:
	64M


Лосяш
Лосяш принимает сигнал из космоса. Сигнал представляет собой бесконечную последовательность из целых чисел и строится следующим образом: первый символ последовательности равен 0, и далее происходит удвоение длины последовательности путем приписывания к уже построенной последовательности такой же по длине. На каждом шагу сначала справа от полученной последовательности просто приписывается эта же последовательность, после чего каждый элемент приписанной части увеличивается на 1. Затем эти действия повторяются с вновь полученной последовательностью.
Приведем несколько первых шагов построения этой последоввательности:
0
0 1
0 1 1 2
0 1 1 2 1 2 2 3
0 1 1 2 1 2 2 3 1 2 2 3 2 3 3 4
. . . . . . .
Лосяш уже довольно долго принимает этот сигнал и слегка запутался. Он просит для некоторых номеров подсказать ему какие числа стоят в последовательности на этих позициях. Нумерация элементов последовательности начинается с единицы.
Input format
В первой строке содержится число n -- количество элементов последовательности, которые нужно найти. 1 ≤ n ≤ 1000. В следующих n строках содержатся номера позиций этих элементов. Эти номера находятся в пределах от 1 до 1018.
Output format
Вывести n строк. В каждой строке вывести элемент принимаемой последовательности, находящийся на соответствующей позиции во входном наборе.
Examples
Input
4
1
2
10
100
Output
0
1
2
4
Notes
Подзадачи
	Подзадача
	Номера тестов
	Баллы
	Ограничения
	Необходимые подзадачи

	0 (тесты из условия)
	1
	0
	
	

	1
	2-8
	20
	номера искомых позиций не превосходят 100
	0

	2
	9-15
	20
	номера искомых позиций не превосходят 106
	0, 1

	3
	16-22
	30
	номера искомых позиций не превосходят 109
	0, 1, 2

	4
	23-30
	30
	без дополнительных ограничений
	0, 1, 2, 3


Проверка этой задачи проводится по группам тестов. Это значит, что решение должно выдать правильный ответ для каждого теста группы — только в этом случае все баллы за эту подзадачу будут засчитаны проверяемому решению. Если хотя бы на один тест из группы будет дан неверный ответ, баллы, начисляемые проверяемой программе за эту подзадачу, равны 0. Помимо этого, баллы за подзадачу начисляются только в том случае, когда пройдены тесты всех необходимых для нее подзадач.
Конец формы


Problem D: Буратино
Начало формы
	
	
	
	
	



	Prob Id:
	4

	Full score:
	100

	Score bonus:
	

	Input file name:
	input.txt or standard input

	Output file name:
	output.txt or standard output

	Time limit:
	1 s

	Real time limit:
	2 s

	Memory limit:
	64M


Буратино
Поле Чудес представляет собой квадрат из n × n клеток, образующих строки и столбцы. У Буратино есть много монет и он хочет несколько из них закопать на поле с целью увеличения дохода.
Так как в прошлый раз ничего не выросло, лиса Алиса и кот Базилио поспешили объяснить это тем, что Буратино неправильно закопал монеты. По их словам, для успешного роста золотых деревьев нужно закопать не болеее чем по одной монете в каждом квадрате поля Чудес, при этом обязательно должно выполняться такое условие: в каждом столбце поля должно быть одинаковое количество монет, а в каждой строке свое, отличное от других строк.
Буратино не может решить этой задачи. Да и лиса с котом уже не рады, что загадали такую загадку. А вы сможете?
Input format
В единственной строке на вход подаётся одно число n -- размеры поля Чудес по горизонтали и по вертикали. 3 ≤ n ≤ 100.
Output format
Привести любой план размещения монет на поле. Для этого нужно вывести n строк по n символов в каждой. Символ 'O' обозначает, что в эту клетку поля нужно закопать одну монету, а символ '.' означает, что в эту клетку закапывать монету не нужно. В каждом столбце поля должно быть одинаковое количество монет, а любые две строки должны отличаться по количеству закопанных монет. Количество монет в каждой строке должно быть в пределах от 0 до n. Символы в любой строке должны быть выведены без пробелов между ними.
Examples
Input
3
Output
..O
OOO
OO.
Notes
В примере поле имеет размер 3 × 3. В приведенном решении в каждом столбце по две монеты, а в каждой строке своё, отличное от других строк. В первой строке одна монета, во второй три, а в третьей -- две. Все условия выполнены. Любой другой квадрат, в котором выполнены условия задачи так же будет считаться верным.
Подзадачи
	Подзадача
	Номера тестов
	Баллы
	Ограничения
	Необходимые подзадачи

	0 (тесты из условия)
	1
	0
	
	

	1
	2-8
	40
	n ≤ 10
	0

	2
	9-20
	60
	n ≤ 100
	0, 1


Проверка этой задачи проводится по группам тестов. Это значит, что решение должно выдать правильный ответ для каждого теста группы — только в этом случае все баллы за эту подзадачу будут засчитаны проверяемому решению. Если хотя бы на один тест из группы будет дан неверный ответ, баллы, начисляемые проверяемой программе за эту подзадачу, равны 0. Помимо этого, баллы за подзадачу начисляются только в том случае, когда пройдены тесты всех необходимых для нее подзадач.
Конец формы


Problem E: Алиса
Начало формы
	
	
	
	
	



	Prob Id:
	5

	Full score:
	100

	Score bonus:
	

	Input file name:
	input.txt or standard input

	Output file name:
	output.txt or standard output

	Time limit:
	3 s

	Real time limit:
	3 s

	Memory limit:
	64M


Алиса
Алиса Селезнёва со своим 6-м "В" классом пришла в кинотеатр на премьеру фильма "Сто лет тому вперёд". В кинотеатре билеты продают без указания места (так было раньше) и к тому времени, как ребята купили их и начали заходить в зрительный зал, свободными остались некоторые места лишь в одном ряду. К счастью, их хватит на всех учеников класса.
Дети стали проходить в зал с двух противоположных входов, по-очереди занимая свободные места в упомянутом ряду. Следующий ученик не входил пока не усядется предыдущий, при этом неважно с какого конца ряда этот предыдущий заходил. Очередной юный зритель выбирал себе место так: если было свободно такое место, что рядом с ним оба места были ещё свободны, то выбиралось первое попавшееся такое место. Иначе, если было свободно такое место, что рядом с ним было свободно одно место, то выбиралось первое попавшееся такое место. Иначе выбиралось первое попавшееся свободное место.
Для каждого ученика известно с какой стороны (правой или левой) он начинает выбирать себе место. Некоторые места в ряду к моменту рассаживания детей уже были заняты. Требуется по указанным данным выяснить кто где сел.
Input format
В первой строке содержится число n -- количество мест в ряду. 10 ≤ n ≤ 200000. Во второй строке содержится описание ряда к моменту начала рассадки учеников. Оно оформлено как набор из n чисел 0 и -1 через пробел. 0 обозначает, что место свободно, -1 -- что занято. В третьей строке содержится число k -- количество учеников в 6-м "B" классе, желающих посмотреть фильм. 1 ≤ k ≤ n. Гарантируется, что свободных мест в ряду хватит на всех учеников. В четвёртой строке содержится строка из k символов 'L' и 'R' без пробелов между ними, задающая для каждого ученика сторону ряда, с которой он начал выбор места ('L' -- слева, то есть с начала ряда, 'R' -- справа, то есть с конца ряда). Ученики нумеруются от 1 до k.
Output format
Вывести n чисел через пробел, описывающих состояние ряда после рассадки всех учеников. При этом места в ряду, занятые другими зрителями обозначаются числом -1, оставшиеся свободными места обозначаются числом 0, для каждого ученика нужно указать место, на которое он сел путем вывода в этом месте его номера по порядку рассадки.
Examples
Input
12
0 0 0 -1 0 0 -1 0 0 0 0 -1
7
LLRRRLL
Output
6 1 7 -1 0 4 -1 0 2 5 3 -1
Input
10
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
10
LRLRLRLRLR
Output
7 1 9 3 5 10 4 8 2 6
Notes
Подзадачи
	Подзадача
	Номера тестов
	Баллы
	Ограничения
	Необходимые подзадачи

	0 (тесты из условия)
	1-2
	0
	
	

	1
	3-40
	40
	10 ≤ n ≤ 100
	0

	2
	41-55
	60
	без дополнительных ограничений
	0, 1


Проверка этой задачи проводится по группам тестов. Это значит, что решение должно выдать правильный ответ для каждого теста группы — только в этом случае все баллы за эту подзадачу будут засчитаны проверяемому решению. Если хотя бы на один тест из группы будет дан неверный ответ, баллы, начисляемые проверяемой программе за эту подзадачу, равны 0. Помимо этого, баллы за подзадачу начисляются только в том случае, когда пройдены тесты всех необходимых для нее подзадач.
Конец формы


Problem F: WALL-E
Начало формы
	
	
	
	



	Prob Id:
	6

	Full score:
	100

	Score bonus:
	

	Input file name:
	input.txt or standard input

	Output file name:
	output.txt or standard output

	Time limit:
	1 s

	Real time limit:
	1 s

	Memory limit:
	256M

	Stack limit:
	64M


WALL-E
На далёкой планете обнаружен лабиринт, построенный давно ушедшей в пятое измерение сверхцивилизацией Странников. Лабиринт представляет собой огороженный по периметру прямоугольник с идеально гладкими стенами как по периметру, так и внутри лабиринта. Лабиринт разбит на n × m единичных квадратов, некоторые из них заняты стенами, остальные пусты. Известно, что между любыми двумя пустыми клетками существует путь, в котором любое перемещение происходит с одной клетки на соседнюю с ней по стороне.
Путем сложной дешифровки оставшихся от Странников посланий стало известно, что в этом лабиринте (в одной из пустых клеток) зарыт очень полезный для человечества артефакт, и, что является большой удачей, он даже обозначен на карте лабиринта. Но на этом все хорошие новости заканчиваются, так как:
- доступ в лабиринт возможен только при помощи телепортации (к счастью, человечество уже обладает некоторыми примитивными навыками телепортации), однако сможет послать внутрь лабиринта только одного робота типа WALL-E;
- точное место телепортации робота в лабиринте предсказать невозможно, единственное, что можно гарантировать -- робот будет телепортирован на какое-то пустое поле (с равной вероятностью на любое такое поле, в том числе и на поле с артефактом).
- после телепортации связь с роботом обрывается, управление им становится невозможным из-за силовых полей, которыми окружен лабиринт;
- никакой электроники силовые поля не пропускают, поэтому в робота можно встроить только кремниевый кристалл с зафиксированной последовательностью простейших команд "вперед", "назад", "влево", "вправо", которые придется записывать на кристалл на Земле;
- артефакт зарыт так, что его никак нельзя обнаружить, можно только выкопать, поэтому по этой клетке робот может проходить много раз, как и по любой другой пустой клетке;
- робот сможет выполнить этот набор команд один раз, после чего в той клетке, в которой остановится, он выкопает яму нужной глубины; если там будет артефакт, он его телепортирует на Землю, иначе просто закончит работу.
Таким образом, зная карту лабиринта и место расположения в нем артефакта, требуется разработать набор команд, который будет записан на кристалл. Набор должен состоять из символов F (шаг вперед), B (шаг назад), L (шаг влево), R (шаг вправо). Шаг влево или вправо выполняется без поворота робота вокруг своей оси. Робот в любой момент времени ориентирован в направлении "вверх" по карте. Для лучшего понимания и ориентации в лабиринте, смотрите пример и рисунки к нему. После телепортации в некоторую пустую клетку лабиринта робот начинает выполнять эту программу. Если в направлении движения по текущей команде находится стена, он никуда не перемещается, иначе делает шаг в том направлении. Количество выполняемых команд может быть достаточно большим, но не более 10000.
Input format
В первой строке находятся два натуральных числа n и m - размеры лабиринта. Далее в n строках по m символов в каждой содержится карта лабиринта. Пустое поле обозначено символом '.', поле, занятое стеной символом '#', единственное поле с артефактом символом '+'. На поля, помеченные '#' робот не может перемещаться, на остальные поля, соседние по стороне с текущим его положением -- может. 3 ≤ n, m ≤ 10.
Output format
Вывести одну строку из символов 'F', 'B', 'L', 'R' без пробелов между ними. Длина строки не должна превышать 10000. Должно выполняться условие: вне зависимости от того, с какой пустой клетки робот стартует, после выполнения этих команд он должен оказаться на клетке с артефактом. Если очередная команда может быть выполнена - она выполняется, иначе робот не двигается. Перед каждым шагом робот всегда повернут в направлении "вверх" по карте. Если таких последовательностей команд несколько -- нужно вывести любую. Минимизации длины набора команд не требуется.
Examples
Input
5 5
+....
.###.
.#.#.
.....
#..#.
Output
FFFLFLLBLLFFF
Notes
Рассмотрим пример. Для удобства введем нумерацию строк и столбцов. Клетка с артефактом в этом примере имеет координаты (1, 1).
[image: ] [image: ] [image: ] [image: ] [image: ]
На рисунках 1 - 5 представлены схемы движения робота при старте из некоторых клеток. Если пронумеровать символы последовательности "FFFLFLLBLLFFF" от 1 до 13, то на рисунках указано при помощи этих номеров положение робота после выполнения соответствующей команды. Можно убедиться, что эта последовательность команд приведет в клетку (1, 1) из любой пустой клетки лабиринта, поэтому она будет засчитана как правильный ответ для этого теста. Любая другая последовательность, длина которой не превышает 10000, с таким же свойством будет так же считаться правильной.
За каждый пройденный тест ваше решение получит 2 балла.
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