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POTYCZKI ALGORYTMICZNE

Bajtek dostal od rodzicow na $wieta najnowsza gre komputerowsa Byte Defence 4. Jako zapalony gracz, od razu
wlozyt ptyte do napedu CD i rozpoczal rozgrywke. Odkryt, ze w grze steruje si¢ postacia zwana Bajtonatorem,
ktoéra nalezy zdobywaé doswiadczenie, wypelniaé zadania i zdobywaé coraz lepszy ekwipunek. Bajtek odkryt
tez, ze na mapie gry rozlokowanych jest n specjalnych aren, na ktérych moze zdoby¢ bardzo warto$ciowe
przedmioty. Niestety, aby wej$¢ na arene, nalezy dysponowaé specjalng, dedykowang tej arenie przepustka.
Bajtek postanowil zatem dokladniej przyjrzeé sie systemowi aren i przepustek.

Arena to miejsce walk. Jedli gracz posiada na nia przepustke, to moze sie na nia udaé i zmierzyé sie
z czekajacym tam potworem. Wejécie na arene nie powoduje utraty przepustki. Potwér na arenie odradza sig,
gdy gracz ja opuszcza; zatem na kazdg arene mozna udac sie wielokrotnie, uzywajac za kazdym razem tej samej
przepustki. Gdy gracz pokona potwora znajdujacego sie na arenie, otrzymuje — oprocz rzadko spotykanych
przedmiotéw — nowa przepustke.

Nowa przepustka jest losowana ze specjalnej puli przepustek tej areny. Pula przepustek kazdej areny jest
jawna i znana Bajtkowi. Po zwycigstwie na arenie losowana jest przepustka z jej puli, po czym jej kopia zostaje
wreczona graczowi. Zadna pula przepustek nigdy sie nie zmienia, ani nic z niej nie ubywa. Zatem mozliwe jest,
ze po pewnej liczbie zwycigstw gracz bedzie posiadal wiele kopii jednej przepustki.

Niestety, sama walka z potworami réwniez do tatwych nie nalezy. Bajtek po przejrzeniu poradnikéw w in-
ternecie dowiedzial sie, ze wraz z rosnacymi numerami aren rosnie ich trudnos¢. Stwierdzil zatem, Ze na
pewno istnieje taka stala k, ze jest w stanie bez problemu zwyciezy¢ na arenach o numerach mniejszych badz
rownych k, zad na pewno nie jest w stanie zwyciezy¢ na arenach o numerach wigkszych od k.

Bajtek, zachecony mozliwoscia zdobycia ekskluzywnych przedmiotéw, postanowil zaczaé walczy¢é na are-
nach. Zorientowal sie jednak, Ze nie posiada zadnej przepustki — musi wiec kupié przepustke za prawdziwe
pieniadze. Nieco rozczarowany systemem zawartym w grze postanowit sie jednak nie poddawac i kupi¢ jedna
przepustke. Nie wiedzial jednak ktora — w koncu chcialby dzigki niej odblokowaé¢ dostep do innych aren.

— Jesli kupie tylko przepustke na arene A i dzieki niej bede absolutnie pewien, ze w koncu bede mogt
odniesé zwyciestwo na arenie B, to nie jest to wcale taki zty zakup. — pomyslat chlopiec.

Naszlo go zatem pytanie: dla ustalonej wartosci k, ile istnieje takich uporzadkowanych par aren (A, B),
gdzie A # B, ze, kupujac przepustke na arene A, Bajtek moze by¢ absolutnie pewny, ze przy swojej optymalnej
strategii bedzie kiedys mégl wejé¢ na arene B i odnie$¢ tam zwyciestwo, niezaleznie od tego, jakie przepustki
bedzie dostawal za zwyciestwa? Formalniej, dla ustalonej pary aren (A4, B) musi istnie¢ taka strategia wybiera-
nia aren do walki* oraz taka skonczona stala M, ze gracz, wybierajac areny zgodnie ze strategia, jest w stanie
wymusi¢ zwyciestwo na arenie B po maksymalnie M wygranych walkach.

Ustalenie liczby par aren okazalo sie jednak dla niego zbyt trudne, dlatego zwrocil sie o pomoc do Ciebie.
Pomoéz mu i wyznacz te liczbe dla kazdej mozliwej wartosci k.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba calkowita n (2 < n < 2-10°), oznaczajaca liczbe aren
(i zarazem liczbe rodzajéw przepustek).

Kolejnych n wierszy zawiera opisy pul przepustek; i-ty z nich zaczyna sie jedna liczba caltkowita ¢; (1 < £;),
oznaczajaca liczbe przepustek w i-tej puli. Nastepnie, w tym samym wierszu, znajduje sie ciag ¢; liczb cal-
kowitych, oznaczajacych numery aren, na dostep do ktorych pozwalaja przepustki z puli i-tej areny. Areny
indeksujemy liczbami catkowitymi od 1 do n.

Suma po wartoéciach ¢; w jednym pliku nie przekroczy 5 - 10°.

Wyjscie

W jedynym wierszu wyjscia powinno znalezé¢ sie n liczb catkowitych — k-ta z nich powinna oznaczaé liczbe
uporzadkowanych par aren (A, B) takich, ze A # B oraz po kupieniu przepustki na aren¢ A gracz moze by¢
pewny, ze w koncu bedzie mégl odnie$¢ zwyciestwo na arenie B, zaktadajac, ze jest w stanie on wygrywacé
walki jedynie na arenach o indeksach nieprzekraczajacych k.

*Strategia jest formalnie funkcja ze stanu gry w ruch, ale mozna o niej mys$le¢ réwniez jak o drzewie decyzyjnym méwiacym,
na ktérej arenie powinniSmy teraz zagrac, w zaleznosci od tego, ktére przepustki obecnie posiadamy.
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Przyktad

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
014456777
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Wyjasnienie przykladu: Jesli k = 9 (czyli chlopiec jest w stanie zwyciezy¢ na kazdej arenie) oraz Bajtek
kupi przepustke na pierwsza arene (A = 1) i zwyciezy na niej, to otrzyma za to przepustke na arene druga lub
trzecia. Jesli otrzyma przepustke na trzecia arene, to moze tam zmierzy¢ sie z przeciwnikami i by¢ pewnym,
ze otrzyma w nagrode przepustke na druga arene. Para aren (1,2) jest zatem poprawna i powinna by¢ liczona
w wyniku.

Jedli za$ k = 2, to po kupieniu przepustki na pierwsza areng (A = 1) Bajtek moze otrzymaé przepustke na
trzecia arene, gdzie niestety nie da sobie rady. Z tego wzgledu zadna para aren w ktérej (A = 1) nie powinna
by¢ liczona w wyniku dla k& = 2.

Jesli k > 7 i Bajtek kupi przepustke na siédma arene (A = 7), to niezaleznie od tego, ile razy na niej
zwyciezy, moze caly czas otrzymywac tylko przepustki na czwarta arene lub tylko na szdsta arene. W zwiazku
z tym ani para (7,4), ani para (7,6) nie powinny by¢ uwzglednione w wyniku dla zadnej wartosci k. Jednakze,
niezaleznie od tego, czy bedzie dysponowal przepustka na czwarta, czy szdsta arene, Bajtek moze udac si¢ na
te arene i tam zdoby¢ przepustke na piata arene. Para (7,5) powinna zatem byé uwzgledniona w wyniku.

Jesli zag k < 7 i Bajtek kupi przepustke na si6dma arene, to niestety od razu utknie, gdyz czekajacy tam
potwor bedzie dla niego stanowczo za silny.

Weszystkie poprawne pary aren dla k = 9 to: (1,2), (2,1), (3,1), (3,2), (4,5), (6,5) 1 (7,5).
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