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D — Stoneczna wyspa

LStan sie storicem, a wszyscy cie zobaczqg” - Fiodor Dostojewski.

Opis

Pewnego razu na samym s$rodku Pacyfiku wybucht wulkan. Po erupcji i wystygnieciu
lawy okazalto sie, ze powstata nowa wyspa o bardzo charakterystycznym ksztalcie stonecz-
ka. Ot6z lad wystajacy ponad wode mial ksztalt kota (krater ,wyszedl” z wody), a lawa
z niego wyciekajaca utworzyta swoiste promienie, ktére odchodzity z tego kregu.

Wyspa zostata szybko dostrzezona przez firmy turystyczne. Zaczeto organizowaé wy-
cieczki oraz zaplecze gospodarcze. Nad kraterem wybudowano takze mosty, aby ludzie
przechodzac przez nie z jednej strony na druga mogli zaglada¢ w gtab wulkanu. Mosty
wybudowano w taki sposéb, aby zadne dwa nie przecinaly si¢ ze soba ani nie znajdywaly
si¢ jeden nad drugim. Kazdy most mial swoje konce oparte na obwodzie krateru.

Postanowiono jednak, ze oprocz unikatowego ksztattu wyspa bedzie takze wyjatkowa
z innego wzgledu. Nad brzegiem ustawiono wszechobecne stragany z réznymi réznosciami
i wprowadzono szczegblne prawo, ktore zabrania dwoém sasiednim straganom posiadania
chociaz jednego wspoélnego elementu asortymentu. Zatem, jesli stragany byty ustawione
jeden koto drugiego, to musiaty by¢ na nich sprzedawane zupeiie rézne rzeczy. Przy
kazdym wejsciu na most rowniez zostaly ustawione stragany. Stragany, ktore sa potaczone
mostem rowniez muszg mie¢ rozny asortyment. Niektore stanety takze na ,,promieniach”
z zastyglej lawy, a na kazdym potgczeniu promienia z kraterem réwniez stanal stragan.
Takze te stragany musza mieé catkowicie inny asortyment, o ile stoja obok siebie.

Ze wzgledu na waskos¢ brzegu krateru i odchodzacych promieni, w jednym miejscu
przy Sciezce prowadzacej wokoto krateru i wzdtuz promieni moze sta¢ tylko jeden stragan.
Ze wzgledu na krucho$¢ mostéw, na nich nie wolno ustawiaé¢ stragandw.

Na tak fantastycznej wyspie domorostego informatyka moze interesowac tylko jedno —
jaka jest najmniejsza liczba roznych produktow, ktoére trzeba przywiezé na wyspe, zeby
mozna je rozdysponowaé wéréd handlujacych w taki sposob, aby kazdy sklepikarz mogt
sie utrzymaé (tzn. mial odpowiednio duzy asortyment) oraz aby spetnione byly wymogi
prawne panujace na wyspie. Zastanawia nas tez, w jaki sposob nalezy przydzieli¢ produkty
do poszczegdlnych straganow.

Wejscie

Pierwsza linia wejscia zawiera liczbe catkowita D (1 < D < 20), oznaczajaca licz-
be zestawow danych. W pierwszej linii zestawu znajduje sie jedna liczba naturalna n
(3 < m < 10000) oznaczajaca liczbe straganéw znajdujacych sie na kraterze. Stragany
na obwodzie krateru numerowane sa od 1 do n, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara. W drugiej linii zestawu znajduje sie liczba m (0 < m < n — 3), oznaczajaca liczbe
mostow nad kraterem. Po niej znajduje sie m linii, a w kazdej z nich dwie liczby naturalne
piik; (1<pi<ki<n,p <k —1,k —p; #n—1), ktére oznaczaja odpowiednio numer
straganu, ktory znajduje sie¢ na poczatku mostu oraz numer straganu na konicu mostu.
Nastepnie w zestawie znajduje sie liczba r (0 < r < n), ktéra oznacza liczbe promieni za-
styglej lawy odchodzacych od krateru. W kolejnych r liniach znajduja si¢ pary liczb ¢;, d;
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(1 <¢; <n,0<d; <10000), ktore oznaczaja odpowiednio numer straganu znajdujacego
si¢ na przecieciu promienia z kraterem oraz liczbe pozostatych straganéow na tym promie-
niu. W kolejnej linii znajduje sie n liczb naturalnych oddzielonych spacjami; i-ta liczba
oznacza liczbe réznych towarow, ktore musi sprzedawaé¢ wtasciciel straganu z numerem
¢ na obwodzie krateru, aby moéc sie utrzymacé. Wreszcie na koncu zestawu znajduje sie
r linii, z ktorych i-ta zawiera d; liczb naturalnych oddzielonych spacjami, okreslajacych
minimalne liczby towarow sprzedawanych przez kolejnych sklepikarzy na i-tym promieniu
(zaczynajac od straganu polozonego najblizej krateru, a koriczac na straganie najdalszym
od krateru).

Mozna zaltozy¢, ze wszystkich sklepikarzy jest nie wiecej niz 100000, a najbardziej
wymagajacy sklepikarz moze sie utrzymac sprzedajac nie wiecej niz 100 produktow.

Wyjscie

Dla kazdego zestawu danych w pierwszej linii wyj$cia powinna pojawic¢ si¢ minimalna
liczba towaréow t, ktora trzeba sprowadzi¢, aby wszyscy sklepikarze mogli si¢ utrzymac.
Towary utozsamiamy z liczbami catkowitymi od 1 do ¢. W kolejnych liniach nalezy wypisac
oddzielone spacjami numery towaréw przypisane poszczegolnym sklepikarzom. Najpierw
nalezy wypisac listy towaréw sprzedawanych na straganach z numerami od 1 do n, po-
tozonych na obwodzie krateru. Nastepnie nalezy wypisac listy towaréw sprzedawanych
przez sklepikarzy z promieni (sklepikarze pojawiaja sie tu w takiej samej kolejnosci, jak
w opisie ich wymagain w danych wejsciowych).
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Rysunek 1. Mapa wyspy opisanej na wejsciu.
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