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Maty ONTAK 2026 — dzien 3 Limit czasu: 3's | Olimpiada
. o nformatyczna
30 czerwca 2026 Limit pamieci: 128 MB Juniorow

W przygotowaniu przed nadchodzaca Olimpiada Informatyczna, Bajtek planuje rozwiaza¢ n zadanek algorytmicznych.
Jak powszechnie wiadomo, zadanka rozpoznajemy po unikatowych ID, ztozonych z trzech matych liter alfabetu angielskiego.
Ponadto, kazde charakteryzuje sie takze poziomem skomplikowania s;4, bedacym liczba catkowita dodatnia.

Znanym faktem jest, ze zadanka proponowane przez kadre na obozach, kétkach, i warsztatach, czasami sie powtarzaja.
Bajtek posiada wrodzony i niezmienny poziom bystrosci, ktéry pozwala mu miedzy innymi na zapamietanie rozwiazan
zadanek o sumarycznym skomplikowaniu réwnym co najwyzej b. Pozadanym w mniemaniu Bajtka zjawiskiem jest, ze jesli
nadal pamieta on rozwigzanie zadanka, to zamiast ponownie je rozkminia¢, natychmiast przywotuje je z pamieci, i musi
je tylko zaklepa¢. Opracowat on zatem nastepujaca, sprytna strategie: po zaklepaniu zadanka, ktérego rozwigzania nie
pamietat, natychmiast je zapamietuje. Moze przy tym najpierw musie¢ zapomnieé rozwigzah niektorych innych zadanek.
Zapomina wtedy to zadanko, ktérego najdawniej nie klepat, a jesli to nie wystarczy, kolejne najdawniej nieklepane, i tak
dalej, az do skutku.

Twoim zadaniem jest, dla kazdego zadanka rozwigzywanego przez Bajtka okresli¢, czy aktualnie pamieta on jego
rozwigzanie, a jesli nie, to zeby je zapamietag, ile i ktére zadanka musi najpierw zapomniec.

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejscia znajduja sie oddzielone spacja dwie liczby catkowite dodatnie n (1 < n < 10°),
oraz b (1 < b < 10%), oznaczajace kolejno liczbe zadanek rozwiazywanych przez Bajtka, oraz jego bystrosc.

Nastepnie znajduje sie n wierszy, kazdy rozpoczynajacy sie trzyznakowym |ID zadanka ztozonym z matych liter alfabetu
angielskiego, a po spacji jedna liczba catkowita dodatnia oznaczajaca jego poziom skomplikowania (1 < sjg < b). Mozesz
zatozy¢, ze poziom skomplikowania zadanka bedzie taki sam we wszystkich jego wystapieniach.

Wyjscie

Dla kazdego wiersza-zadanka z wejscia, na wyjsciu powinien znalez¢ sie wiersz ztozony albo z pojedynczego napisu TAK,
jesli Bajtek pamietat zadanko, a w przeciwnym wypadku z napisu NIE, nastepnie po spacji liczbe zadanek, ktére musiat
zapomnie¢, nastepnie ID kolejno zapominanych zadanek oddzielone spacjami.

Przyktad
Wejscie dla testu kleOa: Wyjscie dla testu kleOa:
6 10 NIE O
aaa 4 NIE O
bbb 1 NIE O
ccc 2 TAK
aaa 4 NIE 2 bbb ccc
ddd 5 NIE O
bbb 1
Ocenianie
Podzadanie Ograniczenia Liczba punktéw

1 n <100 16

2 b <100 17

3 brak dodatkowych ograniczen 67
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