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XIX OlJ, zawody trzeciego stopnia — dzien drugi Limit czasu: 6 s (C++) / 18 s (Python) lng':mgi;gfna
13 kwietnia 2025 Limit pamieci: 256 MiB Juniorow

Bajtek zatrudnit sie w Agencji Ochrony Bajtocji. Ma pomdéc w planowaniu $cisle tajnej misji. Jaki$ czas temu w pewne
$cisle tajne miejsca zostato wystanych N agentéw. Kazdy z nich zdobyt pewna unikalna tajna informacje. Agenci nie zdazyli
jednak jeszcze przekazac informacji do bazy. Tego dotyczy wtasnie zadanie Bajtka. Nalezy zebra¢ informacje od wszystkich
agentéw do bazy, najlepiej jak najtaniej.

Bajtek moze dla kazdego agenta podja¢ decyzje o jego powrocie do bazy. Taki agent przekazuje wéwczas do bazy
wszystkie informacje, ktére dotychczas zebrat. Niestety, ze wzgledéw bezpieczeristwa, agenci ktérzy zostang wystani do
bazy, musza w niej pozostac przez dtugi czas, zeby unikna¢ wytropienia. Ma to wiec pewien koszt dla Agencji, bo agenci
zawsze s potrzebni réwniez gdzie$ indziej. Dla kazdej liczby agentéw K od 1 do N ustalono, ile bajtalaréw wynosi strata
agencji wynikajaca z powrotu K agentéw do bazy. Koszt ten nie zalezy od tego ktérzy agenci beda musieli wréci¢ do bazy,
nie zalezy réwniez od momentu ich powrotu. Koszt zalezy jedynie od facznej liczby agentéw ktérzy kiedys wréca do bazy
przekaza¢ informacje, ktoére zebrali.

Bajtek wie jednak, ze niektore pary agentéw znaja sie dobrze, bo wspoétpracowali juz wczesniej ze soba przy innych
misjach. Agencja moze zaaranzowac¢ spotkanie miedzy takimi parami, ale ma to swéj koszt w bajtalarach, ktoéry zalezy od
konkretnej pary agentéw, zawsze jest jednak wczes$niej znany i niezalezny od terminu spotkania. Agenci, ktérzy sie ze soba
spotkaja moga wymieni¢ sie wszystkimi informacjami, ktére dotychczas zebrali. Agenci nigdy nie spotykaja sie poza baza
w grupach wiekszych niz dwuosobowe.

Bajtek oczywiscie ze wzgledéw bezpieczenstwa nie moze Ci powiedzie¢ o tym czego doktadnie dotyczy misja, ilu jest
agentow, jakie sa straty agencji z tytutu wysytania agentéw do bazy ani jakie sa koszty spotkan. Na szczeScie Bajtek
moze wziag¢ od Ciebie gotowy program, do ktérego bedzie mogt wprowadzi¢ (w bezpiecznym $rodowisku) odpowiednie
dane. Pomdéz Bajtkowi i napisz program, ktory wczyta opis kosztéw wysytania agentéw do bazy oraz opis kosztéw spotkan
znajomych par agentéw, wyznaczy optymalny (najtanszy) ciag operacji prowadzacych do zebrania wszystkich informacji do
bazy i wypisze go.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna N (2 < N < 200000) oznaczajaca liczbe agentéw.
W drugim wierszu wejscia znajduje sie niemalejacy ciag N liczb naturalnych C; (1 < C; < 10°) pooddzielanych pojedynczymi
odstepami. i-ta liczba oznacza koszt powrotu i agentéw do bazy. Liczby C; spetniaja zalezno$¢ C; < Co < C3 < ... < Cy.

W trzecim wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna M (1 < M < 500000) oznaczajaca liczbe par agentow,
ktérzy sie znaja. W kolejnych M wierszach znajduje sie opis tych par, po jednej parze w wierszu. Opis kazdej pary sktada
sie z trzech liczb naturalnych A;, B; oraz M; (1 < A;,B; < N, A; # B;, 1 < M; < 1000) pooddzielanych pojedynczymi
odstepami. Oznaczaja one, ze mozliwe jest spotkanie agentéw numer A; oraz B;, a zaaranzowanie tego spotkania kosztuje
M;. Kazda nieuporzadkowana para {4;, B;} wystepuje na wejéciu co najwyzej raz.

Agenci numerowani sg kolejnymi liczbami naturalnymi od 1 do N wtacznie.

Wyjscie

W pierwszym wierszu wyjscia nalezy wypisa¢ jedna liczbe naturalng — minimalny koszt zebrania wszystkich informacji
w bazie. W kolejnych wierszach powinien znalez¢ sie sposéb uzyskania minimalnego kosztu. W drugim wierszu nalezy
wpisac jedna liczbe catkowita R (0 < R < 1000000) oznaczajaca liczbe akgji (spotkan agentéw i wystan ich do bazy)
w proponowanym harmonogramie. W kolejnych R wierszach nalezy wypisa¢ akcje od najwczes$niejszej do najpozniejsze;.
Jesli akcja polega na zaaranzowaniu spotkania agentéw nr x i y nalezy wypisa¢ ,s x y” (bez cudzystowéw). Jesli akcja
polega na wystaniu agenta nr x do bazy, nalezy wypisa¢ ,b x" (takze bez cudzystowdw).
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Jesdli istnieje wiele sposobéw uzyskania minimalnego kosztu, Twdj program moze wypisa¢ dowolny z nich. Nie trzeba
minimalizowa¢ wartosci R (liczby akcji w harmonogramie). Wystarczy, ze ta warto$¢ zmiesci sie w limicie. Mozesz zatozy¢,
ze zawsze istnieje harmonogram o optymalnym koszcie spetniajacy warunki na jego dtugosc.

Za poprawne wypisanie tylko minimalnego kosztu mozesz dosta¢ czesS¢ punktéw. Wiecej szczegdtéw znajdziesz w sekcji
Ocenianie.

Ocenianie

Jesli pierwszy wiersz wyjécia bedzie poprawny (minimalny koszt), Twdj program zmiesci sie w limicie czasu i pamieci,
a takze zakonczy sie poprawnie, otrzymasz 50% punktéw za test. W takim przypadku nie trzeba (ale mozna) wypisywac
reszty wyjscia.

Mozesz rozwiazac zadanie w kilku prostszych wariantach — niektoére grupy testéw spetniaja pewne dodatkowe ograniczenia.
Ponizsza tabela pokazuje, ile punktéw otrzyma Twdj program, jesli przejdzie testy z takim ograniczeniem.

Dodatkowe ograniczenia Liczba punktéw
N <8 26
N <1000 oraz znaja sie tylko pary agentéw {i, i + 1} dla kazdego 1 <i <N -1 18
znaja sie tylko pary agentow {i, i + 1} dla kazdego 1 <i <N -1 36
wszystkie M; =1 38
Ci=loraz C,=10°dlak >2 40
Przyktady
Wejscie dla testu szpOa: Wyjscie dla testu szpOa:
5 14
5 6 20 25 30 5
5 s 12
123 b1
237 s 34
342 s 35
45 4 b 3
353

Wyjasnienie do przyktadu: Mozna zaaranzowa¢ spotkanie agentéw 1 i 2 (koszt 3) i wysta¢ agenta numer 1 do bazy.
Nastepnie mozna zaaranzowac spotkania agentéw 3 i 4 (koszt 2) oraz agentéw 3 i 5 (koszt 3). Potem nalezy wystaé
agenta numer 3 do bazy. tacznie wystano dwdch agentéw do bazy (koszt 6). Razem wydano 3+2+3+6 = 14 bajtalaréw.

Wejscie dla testu szpOb: Wyjscie dla testu szpOb:
6 16

149 16 25 36 6

5 s 45

123 s 34

343 s 23

54 2 s 12

2 3 4 b1

567 b 6
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Wejscie dla testu szpOc: Wyjscie dla testu szpOc:
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Pozostate testy przyktadowe
- test szpOd: N =5, koszty C; sg réowne: C; =1 oraz C2 = C3 = C4 = C5 = 1000 000 000,

- test szpOe: N = 200000, C; = i, znaja sie agenci o numerach i oraz i+ 1 (dlai =1, 2, ..., 199999, a koszt ich
spotkania to 1).
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