
Omówienie zada«
AMPPZ 2025



H � Hakowanie
Najszybsze rozwi¡zanie:

UW1 (0:03)

Autor zadania:
Kamil D¦bowski



H � Hakowanie

Zadanie

Od 9:00 do 19:00 jest 600 minut.

n = i n t ( input ( ) )

a = [ i n t ( x ) fo r x in input ( ) . s p l i t ( ) ]

pr in t (600 = sum( a ) )



A � AIMPPZ
Najszybsze rozwi¡zanie:

Hiperkostki (UJ, 0:03)

Autorzy zadania:
Kamil D¦bowski, Yahor Dubovik, Konrad Paluszek,

Marcin Smulewicz, Jakub Onufry Wojtaszczyk



A � AIMPPZ

Tre±¢

Warto±¢ sªowa to dªugo±¢, razy 5 za ka»de �AI�.

f ("AIXXXAI”) = len · 5k = 7 · 52 = 175

Znajd¹ najkrótsze sªowo o warto±ci n.

Rozwi¡zanie

AI = 0
while n % 5 == 0 and n // 5 >= 2 * ( AI + 1 ) :

n //= 5
AI += 1
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Warto±¢ sªowa to dªugo±¢, razy 5 za ka»de �AI�.

f ("AIXXXAI”) = len · 5k = 7 · 52 = 175
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I � Izolacja ICPC
Najszybsze rozwi¡zanie:

UWr7 (0:24)

Autor zadania:
Kamil D¦bowski



I � Izolacja ICPC

Tre±¢

Usadzi¢ 80 dru»yn (UW=11, UJ=9, UWR=8, ...) bez s¡siadowania. Zadana dru»yna w
lewym górnym rogu.

Kolizje na rysunku:

UWR MAP MAP UJ PL UW UW SGGW ZUT GOO
MAP PUT UR KUL UW UW PM AGH UWR AGH
PS UJ UWR UW UWR MAP UWR PG UWR PWR
PW HUA PW AGH PG DTP UW UW UW PWR
MAP UG NLU UJ PUT UAM UW UJ UJ UW
NLU ZUT PW WAT UWR AGH UMCS UR UJ AGH
PUT UJ SGGW PG PW MAP PO MAP UJ UWR
UMCS PO PW PW UO UW PG UJ NLU UMK



I � Izolacja ICPC

Trik

Mo»esz skopiowa¢ wyj±cie przykªadu.

Rozwi¡zanie 1

Wylosuj ustawienie. Póki jest kolizja, zamie« jedn¡ koliduj¡c¡ dru»yn¦ z losow¡.



I � Izolacja ICPC

Trik

Mo»esz skopiowa¢ wyj±cie przykªadu.

Rozwi¡zanie 1

Wylosuj ustawienie. Póki jest kolizja, zamie« jedn¡ koliduj¡c¡ dru»yn¦ z losow¡.



I � Izolacja ICPC

Rozwi¡zanie 2

Podziel plansz¦ na kwadraciki 2× 2.

UWR UWR UWR UWR UWR

UWR UWR UWR UWR



K � Klocki
Najszybsze rozwi¡zanie:

PW2 (0:06)

Autor zadania:
Jakub Onufry Wojtaszczyk



K � Klocki

Tre±¢ zadania



K � Klocki

Najwy»sza wie»a



K � Klocki

Druga najwy»sza wie»a



K � Klocki

Podziaª



K � Klocki

Wyszukiwanie

Mo»na znale¹¢ dwa najwi¦ksze elementy na kilka sposobów:

Jedna p¦tla, gdzie utrzymujemy indeksy dwóch najwi¦kszych dotychczas
widzianych

Pro±ciej posortowa¢ i wzi¡¢ dwa pierwsze

Maksima pre�ksów i su�ksów



J � Jury AMPPZ
Najszybsze rozwi¡zanie:
Jagiellonian 2 (0:56)

Autorzy zadania:
Yahor Dubovik, Jakub Onufry Wojtaszczyk



J � Jury AMPPZ

Tre±¢ zadania

N ≤ 200 000 kandydatów zada« na AMPPZ, wybieramy K .

Ka»de ma dotychczasow¡ ocen¦ (w razie remisu kolejno±¢)

Dodajemy swoje oceny � permutacj¦ liczb 1 . . .N

Chcemy wzi¡¢ jak najwi¦cej geometrii.

Pomysª

Wyszukiwanie binarne po wyniku.

Sortujemy geometrie po sumie.

Sortujemy niegeometrie po sumie.
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J � Jury AMPPZ

Wyszukiwanie binarne

Czy mo»emy wzi¡c m geometrii?

Chcemy m najlepszych.

Wa»ne, czy najgorsza (po naszych ocenach) wejdzie.

Wysokie oceny: (n, n − 1, . . .).

Sumy (13, 15, 20) → (13+ n, 15+ n − 1, 20+ n − 2).

Co wyrzuci¢?

Równowa»nie � wyrzucamy niegeo − (k −m) niegeometrii.

Wyrzucamy te najgorsze.

Niskie oceny (1, 2, . . .)

Sumy (25, 22, 22) → (25+ 1, 22+ 2, 22+ 3)
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F � Finanse
Najszybsze rozwi¡zanie:

UWr1 (0:47)

Autor zadania:
Yahor Dubovik



F � Finanse

Tre±¢ zadania

Dany spójny wa»ony nieskierowany graf G (n,m)

(n,m ≤ 106).
Bilanse pieni¦dzy w wierzchoªkach a1, . . . , an (−109 ≤ ai ≤ 109;

∑
ai = 0).

A =
∑

max(ai , 0)
Kraw¦dzie maj¡ przepustowo±ci A

2
≤ ci !

Czy da si¦ doprowadzi¢ bilanse do 0, przesyªaj¡c pieni¡dze kraw¦dziami?
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Tre±¢ zadania
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∑
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F � Finanse

Przepªyw

�ródªo + kraw¦dzie do wierzchoªków ai > 0.

Uj±cie + kraw¦dzie do wierzchoªków ai < 0.

Odpowied¹ TAK ⇔ Istnieje przepªyw rozmiaru A.

Max przepªyw = Min przekrój

Szukamy przekroju!
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F � Finanse

Ile kraw¦dzi z ci >= A
2
w przekroju?

0 kraw¦dzi

� Przekrój równy A.

≥ 2 kraw¦dzi � ci + cj ≥ A
2
+ A

2
= A � nie ma sensu.

1 kraw¦d¹ � Most w gra�e.

ci = 3

31

0 −1

−5 2
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F � Finanse

Algorytm

szukamy mostów

bilanse poddrzew (bT =
∑

T ai )

dla ka»dego mostu |bT | ≤ ci ?

Zªo»ono±¢

O(m)
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F � Finanse

Algorytm

szukamy mostów

bilanse poddrzew (bT =
∑

T ai )

dla ka»dego mostu |bT | ≤ ci ?

Zªo»ono±¢

O(m)



B � Bity muzyczne
Najszybsze rozwi¡zanie:

MAP-2 (XIV LO Warszawa, 0:36), UW11 (0:58)

Autor zadania:
Marcin Smulewicz



B � Bity muzyczne

Tre±¢ zadania

Dana permutacja a1, a2, . . . , an

� (n ≤ 200000) Dozwolone operacje:

Przenie± dowolny element na pocz¡tek.

Przenie± ostatni element w dowolne miejsce.

Posortuj ci¡g � Minimalna liczba operacji.
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B � Bity muzyczne

Przykªad � a = (3, 2, 5, 6, 8, 4, 9, 1, 7)

Które elementy przeniesiemy (≥ raz) ?
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B � Bity muzyczne

Przykªad � a = (3, 2, 5, 6, 8, 4, 9, 1, 7)

Które elementy przeniesiemy (≥ raz) ?

Najwi¦ksza wstawiona na pocz¡tek + wszystkie mniejsze � pre�ks warto±ci

Su�ks ci¡gu.
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Ka»dego przesuniemy raz
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su�ks ci¡gu � od ko«ce (na swoje miejsce)

Przykªad



B � Bity muzyczne

Algorytm

Iterujemy su�ks � utrzymujemy nieruszany ci¡g.

Nowy element:

usuwamy z pocz¡tku mniejsze

dodajemy na koniec (je±li jest najwi¦kszy)
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B � Bity muzyczne
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usuwamy z pocz¡tku mniejsze
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B � Bity muzyczne

Implementacja

� Kolejka dwustronna

usuwamy z pocz¡tku mniejsze

� O(1) razy liczba usuwanych

dodajemy na koniec (je±li jest najwi¦kszy)

� O(1)

Zªo»ono±¢

Dodajemy O(n) razy ⇒ Usuwany O(n) razy.

O(n)
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E � Enigma
Najszybsze rozwi¡zanie:

UW10 (0:35)

Autor zadania:
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E � Enigma

Tre±¢ zadania

Mamy sejf z 5-cyfrowym kodem na 5 tarczach. Odlegªo±ci¡ mi¦dzy dwoma kodami jest
minimalna liczba przekr¦ce« tarcz:

00000 → 00010 → 09010 → 08010,

wi¦c dist(00000, 08010) = 3.

Odlegªo±ci¡ kodu x od zbioru kodów S jest dist(x , S) = miny∈S dist(x , y).

Do zbioru S dorzucamy kolejno n kodów. Po ka»dym dorzuceniu wyznacz

max
x

dist(x , S)

i liczb¦ kodów x , które realizuj¡ t¦ odlegªo±¢.
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Tre±¢ zadania

Mamy sejf z 5-cyfrowym kodem na 5 tarczach. Odlegªo±ci¡ mi¦dzy dwoma kodami jest
minimalna liczba przekr¦ce« tarcz:
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E � Enigma

Tworzymy nieskierowany graf o V = 105 wierzchoªkach reprezentuj¡cych kody.
Kraw¦dzie s¡ mi¦dzy kodami, które ró»ni¡ si¦ jednym przekr¦ceniem tarczy.

Dla S = {x} robimy BFS-a z wierzchoªka x i znajdujemy odlegªo±ci do wszystkich
pozostaªych. S¡ one ograniczone przez 10

2
· 5 = 25, wi¦c suma odlegªo±ci jest

ograniczona przez 25 · V .

Gdy dodajemy nowy x ′ do S , robimy nowego BFS-a z wierzchoªka x ′, poprawiaj¡cego
odlegªo±ci (wi¦c nie czy±cimy tablicy odlegªo±ci).

Ka»de dorzucenie wierzchoªka do kolejki BFS wynika z poprawienia jakiej± odlegªo±ci,
a to mo»emy zrobi¢ co najwy»ej 25 · V = 2 500 000 razy.

Trzymamy te» tablic¦ cnt[1..25], zawieraj¡c¡ liczno±ci wierzchoªków o danej odlegªo±ci.
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C � Ci¡gi trójk¡tne
Najszybsze rozwi¡zanie:
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Autor zadania:
Yahor Dubovik



C � Ci¡gi trójk¡tne

Tre±¢ zadania

Ci¡giem trójk¡tnym nazywamy ka»dy ci¡g, który speªnia nast¦puj¡ce warunki:

Dªugo±¢ ci¡gu nie przekracza n.

Ka»dy element jest liczb¡ caªkowit¡ z przedziaªu [1, n].

Pewne trzy elementy tego ci¡gu s¡ dªugo±ciami boków jakiego±
niezdegenerowanego trójk¡ta.

Policz, ile istnieje ci¡gów trójk¡tnych.



C � Ci¡gi trójk¡tne

Jak sprawdzi¢, czy ci¡g jest trójk¡tny?

Posortujemy ci¡g.
a1 ≤ a2 . . . ≤ ak
Chcemy sprawdza¢ tylko trójki: ai , ai+1, ai+2.
Ci¡g b¦dzie trójk¡tny, kiedy istnieje taki indeks 1 ≤ i ≤ k − 2:
ai + ai+1 > ai+2



C � Ci¡gi trójk¡tne

Nietrójk¡tne posortowane ci¡gi

a1 ≤ a2 . . . ≤ ak (i)
a1 + a2 ≤ a3
a2 + a3 ≤ a4
. . .
ak−2 + ak−1 ≤ ak
Jak dodajemy warunek a1 ≤ a2, to ju» wiemy, »e ci¡g b¦dzie posortowany, nawet bez
warunku (i).



C � Ci¡gi trójk¡tne

Jak dªugi mo»e by¢ ci¡g nietrójk¡tny?

a1 ≥ 1
a2 ≥ a1 ≥ 1
a3 ≥ a2 + a1 ≥ 1+ 1 = 2
a4 ≥ a3 + a2 ≥ 2+ 1 = 3
a5 ≥ a4 + a3 ≥ 3+ 2 = 5
Liczby Fibonacciego:
1, 1, 2, 3, 5, . . .
Fib27 = 196418,Fib28 = 317811
Dªugo±¢ ≤ 27.



C � Ci¡gi trójk¡tne

Liczymy ci¡gi nietrójk¡tne

Nie jest ªatwo policzy¢ ci¡gi a.
Wyrazimy ai przez to, o ile jest wi¦ksze od ai−1 + ai−2.
b1 = a1 > 0
b2 = a2 − a1 ≥ 0
b3 = a3 − a2 − a1 ≥ 0
b4 = a4 − a3 − a2 ≥ 0
. . .
bk = ak − ak−1 − ak−2 ≥ 0



C � Ci¡gi trójk¡tne

Liczymy ci¡gi nietrójk¡tne

Wyrazimy ak przez b1, . . . , bk
ak = bk + ak−1 + ak−2

ak = bk + 2bk−1 + 2ak−2 + ak−3

ak = bk + 2bk−1 + 3bk−2 + ak−4

. . .
ak = bk + 2bk−1 + . . .+ Fibkb1
a = [1, 3, 10, 17, 45] ↔ b = [1, 2, 6, 4, 18]
a = [1, 3+ 1, 10+ 1, 17+ 2, 45+ 3] ↔ b = [1, 3, 6, 4, 18]



C � Ci¡gi trójk¡tne

Liczymy ci¡gi nietrójk¡tne

Chcemy policzy¢ liczb¦ ci¡gów b1, b2, . . . , bk
b1 + 2b2 + . . .+ Fibkbk ≤ N

O(kN2) � ªatwy plecak:
DP[i ][sum] � ile jest ci¡gów b1, . . . , bi takich, »e b1 + . . .+ biFibi = sum.
O(kN) stanów, iterujemy si¦ po wielko±ci bi (O(N)).
Uwa»ny czytelnik zauwa»y, »e to dziaªa w czasie O(N2), ale to wci¡» za du»o.



C � Ci¡gi trójk¡tne

Przyspieszamy dynamika

Fibi = t

Przej±cia:
sum → sum, sum + t, sum + 2t, . . .
DP[i + 1][sum + t]− DP[i + 1][sum] = DP[i ][sum + t]
Dziaªa w czasie O(kN)



C � Ci¡gi trójk¡tne

Liczymy ci¡gi trójk¡tne nieposortowane

Je±li a1, . . . , ak s¡ ró»ne, to istnieje k! ró»nych ci¡gów nieposortowanych.
i ≥ 3 → ai ≥ ai−1 + ai−2 > ai−2

Je±li a1 = a2, to istnieje k!
2
ró»nych ci¡gów.

a1 = a2 ↔ bk−1 = 0



C � Ci¡gi trójk¡tne

Caªy algorytm

CiagiTrojkatne = Ciagi - CiagiNieTrojkatne
Ciagi = N + N2 . . .+ NN

CiagiNieTrojkatne

Iterujemy si¦ po dªugo±ci ci¡gu (≤ 27 = O(log(N))):
Liczymy dynamik w czasie O(N log(N)) (ró»ne przej±cia dla bk−1 = 0 i bk−1 ̸= 0).
Czas O(N log2(N))
Da si¦ policzy¢ dynamik tylko jeden raz, ale to nie byªo wymagane.



L � Liniowe u±rednianie
Najszybsze rozwi¡zanie:

UWr 2 (2:17)

Autor zadania:
Kamil D¦bowski



L � Liniowe u±rednianie

Tre±¢ zadania

Dany ci¡g (ai ) oraz liczba k .

Wybieramy przedziaª dªugo±ci k i liniowo zmieniamy ka»dy element na ±redni¡
przedziaªu.

(1, 8) → (4.5, 4.5)

Dla ka»dej liczby od 1 do m, jak szybko mo»na j¡ gdzie± uzyska¢?

Wynik to liczba rzeczywista w [0, 1], lub −1.
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Tre±¢ zadania

Dany ci¡g (ai ) oraz liczba k .

Wybieramy przedziaª dªugo±ci k i liniowo zmieniamy ka»dy element na ±redni¡
przedziaªu.

(1, 8) → (4.5, 4.5)

Dla ka»dej liczby od 1 do m, jak szybko mo»na j¡ gdzie± uzyska¢?

Wynik to liczba rzeczywista w [0, 1], lub −1.



Pomysª

Spójrzmy na ai = 5 i ±rednie przedziaªów z ai .

5 → 12.8 szybsze ni» 5 → 8.123

Dla ka»dego ai , znajd¹ MIN i MAX ±redni¡. Sumy pre�ksowe + drzewo przedziaªowe
MIN i MAX.
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L � Liniowe u±rednianie



Zªo»ono±¢

O((n + q) log n)

Pozwalali±my na log2 n oraz
√
n.

Da si¦ O(n + q), gdyby±my umieli sortowa¢ liniowo.



D � Dwie ªamane
Najszybsze rozwi¡zanie:

UWr 1 (3:27)

Autor zadania:
Marek Sokoªowski



D � Dwie ªamane

Tre±¢ zadania

AL = 1

AD = 0

AP = −2

AG = 1

1 0 −1 0 0

1 0 0 1 −1

0 1 −1 0 −1

0 0 0 0 1

−1 0 0 0 0

Podziel plansz¦ n × n wypeªnion¡
liczbami −1, 0, 1 na cztery obszary
o ustalonych sumach dwoma
ªamanymi ª¡cz¡cymi przeciwlegªe
wierzchoªki.



D � Dwie ªamane

Testujemy (n+ 1)2 kandydatów na punkt
przeci¦cia ªamanych.



D � Dwie ªamane

s1

s2 s3

s4

Testujemy (n+ 1)2 kandydatów na punkt
przeci¦cia ªamanych.

Dzieli on plansz¦ na cztery prostok¡ty
o sumach s1, s2, s3, s4.



D � Dwie ªamane

[m1,M1]

Testujemy (n+ 1)2 kandydatów na punkt
przeci¦cia ªamanych.

Dzieli on plansz¦ na cztery prostok¡ty
o sumach s1, s2, s3, s4.

Rozwa»amy wszystkie fragmenty ªamanej
w lewym-górnym prostok¡cie i patrzymy
na mo»liwe sumy w �trójk¡cie� pod
ªaman¡. Z ci¡gªo±ci wynika, »e le»¡ one
w pewnym przedziale [m1,M1].

Analogicznie de�niujemy [mi ,Mi ]
dla i = 2, 3, 4.
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D � Dwie ªamane

x

AL − x

Je±li ustalimy sum¦ x ∈ [m1,M1] w tym
trójk¡cie, to wymusza ona sumy
w pozostaªych siedmiu trójk¡tach,
np. kolejne dwa maj¡ sumy

AL − x oraz s2 − (AL − x)

Zatem s2 − (AL − x) ∈ [m2,M2], co daje
drugi warunek

x ∈ [m2 − s2 + AL,M2 − s2 + AL].

Je±li cztery warunki na x s¡ niesprzeczne,
to odpowied¹ jest pozytywna.
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D � Dwie ªamane

Zªo»ono±¢ czasowa

Programowaniem dynamicznym w czasie O(n2) wyznaczamy warto±ci s1,m1,M1 dla
wszystkich kandydatów na punkty przeci¦cia.

Obracamy plansz¦ trzy razy i tak samo wyznaczamy si ,mi ,Mi dla i = 2, 3, 4.

Maj¡c te warto±ci, ka»dego kandydata sprawdzamy w czasie staªym.

Ostatecznie zªo»ono±¢ to O(n2).
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Zªo»ono±¢ czasowa
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Najszybsze rozwi¡zanie:
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Autor zadania:
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G � Gra w rury

Tre±¢ zadania
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G � Gra w rury

Tre±¢ zadania

Rozgrywk¦ opisuje pocz¡tkowa wersja poziomu 0, oraz ci¡g {L,P}n.
Wynikiem rozgrywki jest ª¡czna zebrana liczba monet.

Wykonujemy 300K rozgrywek testowych (i dostajemy wyniki).

Potem dostajemy 10K rozgrywek, dla których mamy poda¢ wyniki.



G � Gra w rury

Chcieliby±my odtworzy¢ caªy graf z wej±cia.

Wyniki nie wyznaczaj¡ grafu jednoznacznie

Mo»na da¢ +1 monet¦ na obu rurach wej±ciowych i −1 na obu rurach wyj±ciowych
jakiej± wersji poziomu, i wyniki si¦ nie zmieni¡.

Mog¡ by¢ dwie wersje jednego poziomu, które s¡ nierozró»nialne (np. wszystkie
wersje poziomu N).

Posta¢ kanoniczna grafu

Wszystkie rury L poza tymi z pierwszego poziomu maj¡ zero monet.

Uto»samiamy nierozró»nialne wierzchoªki (b¦d¡ miaªy wi¦cej rur na wej±ciu).
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G � Gra w rury

Konstruujemy od ko«ca

Ostatni poziom grafu znamy (jest jedna wersja).
Jak skonstruowa¢ poziom p znaj¡c p + 1?

Losujemy sporo pocz¡tków dªugo±ci p.

Dla ka»dego chcemy si¦ dowiedzie¢:
Dok¡d prowadzi rura L

Dok¡d prowadzi rura P

Ile jest monet na rurze P (to jest proste)

Su�ks LLL. . . daje liczb¦ monet na doj±ciu do tego punktu.



G � Gra w rury

Gdzie jestem na poziomie p + 1?

Na pocz¡tku mog¦ by¢ w dowolnej wersji p + 1. Musz¦ odró»ni¢, powiedzmy, wersje 0 i
1.

Je±li ró»ni¡ si¦ liczb¡ monet na prawej rurze: su�ks PLLL. . ..

Je±li ró»ni¡ si¦ punktem docelowym rury L, to dodaj¦ L i rozró»niam gdzie jestem
na poziomie p + 2.

Podobnie je±li ró»ni¡ si¦ punktem docelowym rury P.



G � Gra w rury

Liczba zapyta«

Dla ka»dego pre�ksu, w 2+ 2(K − 1) zapytaniach poznam wszystkie parametry
dok¡d dochodz¦.

Sta¢ mnie na 300 000/2NK pre�ksów na poziom, czyli okoªo 375 pre�ksów.

Ka»dy pre�ks tra�a w dowoln¡ wersj¦ z równym prawdopodobie«stwem.

Wi¦c odtwarzamy caªy graf od ostatniego poziomu w dóª.



M � Mieszkanie
Najszybsze rozwi¡zanie:

UWr1 (4:56)

Autor zadania:
Kamil D¦bowski



M � Mieszkanie

Tre±¢ zadania

Cena mieszkania w dniu i to losowa liczba z [ai , bi ].

Mo»emy mie¢ najwy»ej jedno mieszkanie.

Normalnie cen¦ poznajemy na pocz¡tku dnia (i mo»emy kupi¢ lub sprzeda¢)

Przed pierwszym dniem mo»emy k cen

Jaki jest maksymalny oczekiwany zysk?



Liczy si¦ tylko nast¦pny dzie«

Równowa»nie, ka»dego dnia:

Je±li mam mieszkanie, to je sprzedaj¦, a potem mog¦ od razu odkupi¢.

Je±li nie mam mieszkania, to kupuj¦, a potem mog¦ od razu odsprzeda¢.

To oznacza, »e decyzja w dniu i zale»y tylko od cen w dniach i i i + 1.



Zysk z decyzji w dniu i

W dniu i mam dwie mo»liwo±ci:

Kupuj¦ mieszkanie w dniu i , »eby sprzeda¢ je w dniu i + 1

Nie kupuj¦ mieszkania w dniu i (i nie sprzedaj¦ go w i + 1).

W pierwszej opcji zysk to ci+1 − ci , a w drugiej zero.



Musz¦ wybra¢ tak, »eby warto±¢ oczekiwana byªa jak najwi¦ksza.

Je±li nie znam ceny w dniu i + 1

Do wyboru mam 0 oraz

E(ci+1 − ci ) = E(ci+1)− ci =
ai+1 + bi+1

2
− ci .

Zatem warto±¢ oczekiwana zysku z dnia i to

Emax

{
0,

ai+1 + bi+1

2
− ci

}
.

Je±li znam cen¦ w dniu i + 1

Wtedy wiem wszystko, i wybieram lepsz¡ opcj¦, czyli mój zysk to max{0, ci+1 − ci}.
Zatem warto±¢ oczekiwana zysku z dnia i to

Emax {0, ci+1 − ci} .



Jak to liczy¢?

Emax

{
0,

ai+1 + bi+1

2
− ci

}
.

0

8

4

10



Jak to liczy¢?

Emax

{
0,

ai+1 + bi+1

2
− ci

}
.

0

8

7

Istotna jest tylko ±rednia odcinka [ai+1, bi+1] równa 4+10

2
= 7.



Jak to liczy¢?

Emax

{
0,

ai+1 + bi+1

2
− ci

}
.
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Jest 7

8
szansy, »e tra�my w niebieski przedziaª (czyli poni»ej 7), i warto±¢ oczekiwana to

7− 0+7

2
= 7

2
. Jest te» 1

8
szansy, »e tra�my w czerwony przedziaª, gdzie warto±¢

oczekiwana to zero (bo nie kupimy mieszkania). Zatem warto±¢ oczekiwana to
7

8
· 7
2
= 49

16
.



Jak to liczy¢?

Emax {0, ci+1 − ci} .
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Podobnie (cho¢ bardziej skomplikowanie) wygl¡daj¡ wzory kiedy znamy cen¦ w dniu
i + 1.



Jak zrobi¢ zadanie?

Dla ka»dego dnia (od 1 do N − 1) liczymy, jaki b¦dzie zysk z tego dnia je±li znamy
dzie« i + 1 i je±li nie znamy dnia i + 1.
Sortujemy po ró»nicy mi¦dzy tymi dwoma liczbami, wybieramy wariant, w którym
znamy dzie« i + 1 dla k najwi¦kszych ró»nic, i wypisujemy sum¦.


