4. Перегони
Максимальна оцінка: 200 балів

Обмеження на час: 1 сек.

Обмеження на пам’ять: 32 MБ

Вхідний файл: race.in

Вихідний файл: race.out

Програма: race.*
Велосипедист готується до гірських велоперегонів з роздільним стартом (тобто на час). Він оцінив свою очікувану швидкість використання енергії (тобто потужність) у залежності від часу після початку гонки й хоче розробити відповідний графік харчування протягом перегонів. Єдиним джерелом енергії велосипедиста будуть вуглеводи у поживних батончиках. Всі батончики однакові та містять два типи вуглеводів: швидко засвоювані (моно- та дисахариди) й повільно засвоювані (полісахариди). Ефект від споживання одного батончика можна наблизити такою моделлю: перші t1 секунд після споживання батончик дозволяє велосипедисту розвинути потужність a міліват («швидкі» вуглеводи), наступні t2 секунд — потужність b міліват («повільні» вуглеводи). Після цього ефект від споживання батончика повністю зникає. Для спрощення вважатимемо:

· модель травлення і використання вуглеводів лінійна, тобто потужності від спожи​ван​ня різних батончиків у будь-який момент часу додаються;

· надлишки енергії не накопичуються;
· велосипедист може споживати батончики миттєво будь-коли під час або до початку перегонів.

Завдання
Знайти найменшу кількість батончиків, необхідних для того, щоб задовольнити енергетичні потреби велосипедиста на весь час перегонів.

Вхідні дані

Перший рядок вхідного файлу містить п’ять цілих чисел n, t1, t2, a, b — очікуваний час перегонів у секундах та параметри батончика, 1 ≤ n, t1, t2 ≤ 105, 1 ≤ a, b ≤ 109.

Другий рядок містить n цілих чисел p0, p1, ..., pn – 1 — величини бажаної по​тужності велосипедиста для кожної секунди після початку перегонів, 1 ≤ pj ≤ 109.
Вихідні дані
Єдиний рядок вихідного файлу має містити одне число — мінімальну необхідну кількість батончиків.
Приклади

	race.in
	race.out

	7 2 3 5 2

3 4 5 5 5 4 5
	4

	5 10 10 1 10

10 10 10 10 10
	1


5. Вибирання каменів
Максимальна оцінка: 200 балів

Обмеження на час: 1 сек.

Обмеження на пам’ять: 64 MБ

Вхідний файл: stones.in

Вихідний файл: stones.out

Програма: stones.*
Середньовічні європейці вперше отримали опис Китаю від Марко Поло, який відвідав країну за правління першого імператора монгольської динас​тії Юань — Хубіла́я.

Подорожуючи Китаєм, одного дня Марко побачив двох китайців, які сиділи на узбіччі дороги під вербою і перекладали камінці, не помічаючи нічого навколо. Марко попросив їх пояснити, що вони роблять. Йому розповіли прави​ла старовинної гри «цзяньшицзи» (вибирання каменів), у яку вони саме грали.

	На початку гри є 2 купи камінців. Два гравці по черзі забирають камінці з цих куп: або лише з однієї групи довільну додатну кількість, або з обох куп од​на​кову додатну кількість. Пере​можцем вважають того, хто зробить останній хід.
Марко помітив, що один з гравців крутив у руках табличку з таким чудер​нацьким зображенням (див. рисунок праворуч). Цей гравець після ходу суперника кидав погляд на табличку і одразу робив хід у відповідь. І майже постійно вигравав.
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Завдання
Допоможіть Марку, щоб він зміг вибирати камені так само успішно, як китаєць з його чудернацькою табличкою.
Вхідні дані
Єдиний рядок вхідного файлу містить 2 невід’ємних цілих числа — кількості камінців у обох купках. Ці кількості не перевищують 107 + 7.
Вихідні дані
Єдиний рядок вихідного файлу має містити 3 невід’ємних цілих числа. Перше / друге / третє число — найбільша кількість камінців, яку потрібно забрати відповідно з першої / другої / кожної купки, щоб здійснити виграшний хід. Якщо якогось виграшного ходу немає, то відповідне число дорівнює нулю.

Примітка. Виграшний хід — це хід, що призводить до поразки суперника в кінці гри незалежно від дій суперника після даного ходу за умови, що даний гравець і надалі буде дотримуватися виграшної стратегії, тобто робити виграшні ходи.
Приклади
	stones.in
	stones.out

	3 4
	0 0 2

	5 3
	0 0 0

	3 6
	0 1 0


Примітка: 36 балів буде присуджено за успішне проходження тестів, у яких числа у вхідному файлі менші за 19.
Пароль архіву tests2.exe:
MarcoPolo 

6. Перехрестя
Максимальна оцінка: 200 балів

Обмеження на час: 2 сек.

Обмеження на пам’ять: 64 MБ

Вхідний файл: crossing.in

Вихідний файл: crossing.out

Програма: crossing.*
Перший китайський імператор монгольської динас​тії Юань — Хубіла́й (онук Чингісхана), якого монголи прозивали кага́н Сеце́н — проводив завойов​ниць​кі війни. Тому постійно потребував грошей, які намагався отримати від купців, стягуючи мито. Хитрі купці часто обминали перехрестя з митарями. А завойовників-монголів було замало, щоб перекрити всі перехрестя. Тому митарів намагалися ставити так, щоб їх неможливо було оминути.
Завдання
З’ясуйте, які перехрестя повністю розбивають систему шляхів на не зв’я​зані між собою складові.
Вхідні дані
Всі пункти системи доріг — перехрестя й закінчення доріг — занумеро​вано послідовними натуральними числами у межах від 1 до деякого натураль​ного числа n включно, n ≤ 1234567. Кожний рядок вхідного файлу містить пару натуральних чисел — номерів пунктів, які сполучено дорогою без пунктів між кінцями. Таким чином перераховано всі такі дороги по одному разу. Цими дорогами з будь-якого пункту можна потрапити у будь-який інший пункт. Кількість доріг не перевищує 1234567.
Вихідні дані
Єдиний рядок вихідного файлу має містити у порядку зростання номери усіх пунктів, вилучення кожного з яких (лише одного) разом з дорогами, що з нього виходять (входять у нього), призводить до розбиття системи шляхів на не зв’язані між собою складові (щонайменше на дві). Інакше кажучи, після тако​го вилучення перестає справджу​ватися передостаннє речення опису вхідних даних. Купець не зможе оминути митаря на такому перехресті, якщо рухатиметься з однієї складової системи доріг до іншої. Вхідні дані гарантують існування щонайменше одного такого перехрестя.
Приклад
	crossing.in
	crossing.out
	ілюстрація

	1 2

1 4

1 5

2 5

2 3

3 6

3 7

4 5

6 7
	2 3
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