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A-111-4  Spidénske volby

Prelozme si najprv tlohu do tedrie grafov. Vrcholy grafu budu predstavovat Spiénov a hrany budu spéajat
Spiénov, ktori sa poznaju.

Pomalé riesenia

Existuji dve pomerne priamociare pomalé rieSenia. Prvé z nich si okrem siete Spiénov paméita nézor kazdého
spiéna. Ked treba zmenit $pidnov ndzor, tak to dokdze v konStantnom d¢ase. Na otazku kolko bodov ziskali
kandidati odpoveda tak, Ze prejde cela siet a pre kazda dvojicu $piénov, ktory sa poznaju zisti ako hlasovali a
nasledne pripocita patriéné body. Toto celé bezi ale v linearnom case.

Druhé rieSenie si navyse paméité aktudlny stav bodov. Takze na otdzku o bodoch vie odpovedat v konstatnom
¢ase. Problém ale nastdva so zmenenim nazoru Spidéna. Ked §pién x zmeni nézor, tak sa treba pozriet na kazdého
jeho suseda a na zdklade toho prepocitat body. Toto moze byt sice v niektorych pripadoch rychle (lebo v priemere
$pién pozna najviac 6 inych $piénov), ale stdle mozu nastat extrémne pomalé pripady (predstavte si siet, kde
$pién 1 je spojeny s kazdym a nik iny sa nepozné a nasledne $pién 1 velmi ¢asto meni nazor). TakZe v najhorSom
pripade nds zmena nézoru bude staf linedrny c¢as od velkosti siete.

Stredne dobré riesenie

Vrcholy si moZeme rozdelif na malé (stupiia do 6) a velké. V zadani bolo pre niektoré testovacie sady
zarucené, ze ziadne dva velké vrcholy nesusedia.

Ako vieme riesit takéto vstupy? Pre kazdy velky vrchol si budeme pamiétat tabulku s informéciou, ktorého
kandidata voli kolko jeho susedov. Ak zmeni nézor maly vrchol, prejdeme jeho susedov, a tym, ktori su velki,
upravime tabulku. Ak zmeni nazor velky vrchol, pouZijeme v iom zapamétant tabulku na to, aby sme dopocitali
vysledok.

Takéto rieSenie mé konStantni ¢asovi zlozitost na operaciu pre sady, v ktorych Ziadne dva velké vrcholy
nesusedia. (Jeho vhodnym zovSeobecnenim vieme dostat riesenie, ktoré bude mat vzdy ¢asovi zlozitost O(y/n)
na operaciu.)

Uzitocné vlastnosti siete Spiénov

V tomto vzorovom rieSeni a aj v domacom kole sme spominali, Ze priemerny pocet susedov vrchola je
maximélne 6. Z toho vyplyva, ze v grafe vzdy existuje vrchol, ktory mé nanajvys 6 susedov. Ked tento vrchol
z grafu odstranime, tak v grafe, ktory nam ostal, zase existuje vrchol, ktory ma najviac 6 susedov.

Takto vieme postupne z grafu odstranit vSetky vrcholy. NavysSe si mdZeme zapamétat poradie, v akom sme
vrcholy odstranili: p1, ps, ..., p,. V tomto poradi nam plati, ze kazdy vrchol p; ma maximalne 6 hran do vrcholov
Dit1s---,Pn- Tieto hrany si osobitne zapamiitdme a nazveme ich dopredné hrany. Ale pozor, stdle moze mat
vrchol p; velmi vela susedov medzi vrcholmi pq, ..., p;_1. Tychto nazveme zadn? susedia.

Rozmyslite si, Ze toto predpoéitavanie vieme spravit v linedrnom ¢ase od poétu vrcholov. Staéi si pre kazdy
vrchol pamiitat kolko m4 este neodstranenych susedov a ked toto ¢islo klesne na 6, tak ho zaradit do fronty.

V/zorové rieSenie

Pre kazdy vrchol si budeme pamétat, ako momentalne hlasuje. NavySe si budeme pre kazdy vrchol p; a pre
kazdého kandidata j pamétat hodnotu g¢; ;: pocet zadnych susedov vrcholu p;, ktori volia kandidata j.

Nech teraz zmeni nazor vrchol p;. V konstatnom case prejdeme dopredné hrany z neho a pozrieme sa, koho
volia dotyéni (nanajvys Siesti) susedia. Nasledne v konstantnom ¢ase prejdeme tabulku zapamétani vo vrchole
pi, ¢im naraz spracujeme vsetkych jeho zadnjch susedov.

Hotovo? Este nie. Sice sme uz spoéitali nové pocty bodov kandidatov, potrebujeme este ale upravit niektoré
hodnoty v tabulke ¢. Zmenil sa totiz préave hlas vrcholu p;. Co treba zmenit? Tabulky pre tie vrcholy, do ktorych
vedil dopredné hrany z vrcholu p;. No a takych je najviac 6, v kazdej menime dve hodnoty, dokopy teda v tabulke
g spravime najviac 12 zmien. S vyuzitim doprednych hran vieme tieto zmeny lahko spravit v konstantom case.
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Celkovo teda vieme v konstantom ¢ase zmenif ndzor $piéna a v konstantom ¢ase povedat body jednotlivych
kandiddtov. NavySe potrebujeme spravit predpoc¢itanie v ¢ase O(n). Na ulozenie grafu a tabuliek ndm staci
O(n) pamite.

Listing programu (C++)

#include <vector>
#include <queue>
#include <cstdio>
using namespace std;

static vector<vector<int> > g; // cely graf
static vector<vector<int> > gp; // dopredne hrany
static vector<vector<int> > qg;

static vector<int> votes;

static vector<int> state;

void spioni (int n, int poznaju_sal[][2], int voli[]) {
g.resize(n);
gp.resize(n);
state.resize(5);
votes.resize (n);
g.resize(n, vector<int>(5));

// pocty nevymazanych susedov
vector<int> ps(n);
for (int i = 0; 1 m; i++) |
g[poznaju_sali][ ] .push_back (poznaju_sa[i] [1]

<

0] )i
gl[poznaju_sa[i] [1]].push_back (poznaju_sa[i][0]);

[0

[

ps[poznaju_sali] 11++;

pslpoznaju_sal[i] [1]]++;

if (voli[poznaju_sa[i][0]] == voli[poznaju_sal[i][1]]) {
state([voli[poznaju_sal[i] [0]]]++;

}
}

queue<int> fr;
// oznacenie pre vymazane vrcholy
vector<bool> vymaz (n, false);
vector<bool> sprac(n, false);
for (int i = 0; 1 < n; i++) {
if (ps[i] <= 6) {
fr.push (i) ;
vymaz[i] =
}
}

while (!fr.empty()) {

int x = fr.front(); fr.pop();
sprac[x] = true;
for (int i = 0; i < g[x].size(); i++) {
if (sprac[g[x][i]]) continue;
gp[x] .push_back (g[x][1]);
if (vymaz[g[x][i]]) continue;
pslglx] [1]]-=;
if (pslglx][1i]] <= 6) {
fr.push(glx][i]);
vymaz[g[x][1i]] = true;

}
}
}

for (int 1 = 0; 1 < n; i++) {
votes[i] = voli[i];
for (int j = 0; j < gpl[il.size(); J++) {
algp[il[J1] [votes[i]]++;
}
}
}

void zmen_nazor (int spion, int voli) {
// najprv odcitame co treba

state[votes[spion]] -= g[spion][votes[spion]];
for (int i = 0; i < gpl[spion].size(); i++) {
if (votes([spion] == votes[gpl[spion][i]]) {
state[votes[spion]]-—;
}
glgplspion] [i]] [votes[spion]]——;

votes[spion] = voli;
state[votes[spion]] += g[spion] [votes[spion]];
for (int i = 0; i < gpl[spion].size(); i++) {
if (votes[spion] == votes[gp[spion][i]]) {
state[votes[spion]]++;
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}
qlgplspion] [i]] [votes[spion]]++;
}
}

void pocet_bodov (int pocet[5]) {
for (int i = 0; i < 5; i++) {
pocet[i] = statel[i];

}
}

A-111-5 Uhlopriecky

Uloha moze na prvy pohlad pdsobif trocha odstragujtco. Hrame sa s nejakym n-uholnikom plnym uhloprie-
¢ok. Tie navyse splhaji nejaké ¢udesné pravidlo, ze kazdy z n — 2 trojuholnikov mé aspoti jednu hranu spoloénii
s povodnym n-uholnikom.

Preto prva vec, o ¢o chceme robit, je uvidiet zadanie z iného uhla, ndjst v fiom nieco jednoduché, ¢o autor
tak usilovne schovéval.

Ohmatanie alohy

Najprv si trocha preformulujme ciel hry. Podla zadania vyhra hraé, ktory spravi ¢erveny trojuholnik. O tah
skor to vSak znamend, Ze prehra hrac, ktory ofarbi druhti hranu nejakého trojuholnika. Trojuholniky, ktoré uz
maji nejaka hranu zafarbend, nazvime obsadené. Strany obsadenych trojuholnikov nazvime obsadené hrany.

Zjavne teda dobrd stratégia je neofarbovat obsadené hrany, kym sa to da. Hra¢, ktory uz nemé na vyber
neobsadené hrany, prehra.

Teraz podme skiimat to divné pravidlo o povolenych trojuholnikoch. Co znamend, %e ma trojuholnik aspoii
jednu hranu spoloént s poévodnym n-uholnikom? Z opa¢ného uhla pohladu sa da té ista veta povedat tak, Ze
trojuholnik ma najviac dve hrany spolo¢né s inymi trojuholnikmi. Teda kazdy trojuholnik susedi najviac s
dvoma dal§imi. S trochou po¢itania si vieme dokonca zratat, ze (okrem pripadu, ked n = 3 a cely n-uholnik
je jeden nerozdeleny trojuholnik) méme prave n — 4 trojuholnikov s dvoma susedmi a dva trojuholniky maju
jedného suseda.

Toto pozorovanie nam sta¢i na to, aby sme si vSimli, ze trojuholniky tvoria akoby dlhého trojuholnikového
yhada“. Na jednom konci tvori trojuholnik s jednym susedom hlavu, potom nasleduje telo hada, tvorené tro-
juholnikmi s dvoma susedmi a chvost hada je zasa trojuholnik s jednym susedom. LepSie je to asi vidiet na
obrazku nizsie, kde je ukazka nejakého rozdelenia 8-uholnika, kde hlava je oznacena pismenom H, a chvost Ch.

Ch

Podobného hada néajdete, ked si sktsite v Tubovolnom spravne rozdelenom n-uholniku pospajat susedné
trojuholniky. (Hadovi sa odborne hovori dudlny graf. Pre lubovolnt trianguléciu je jej dudlnym grafom nejaky
strom. Vrcholy, kde sa strom vetvi, zodpovedaji prave trojuholnikom, ktoré nemaju ani jednu stranu na obvode
n-uholnika.)

Pri pohlade na obrazok by ndm mohol skrsnif napad, Ze samotné trojuholniky nie st vobec délezité a
dolezity je len ich pocet, resp. dizka hada. Aby sme si tito hypotézu overili, skiisme sa pozrief, ¢o sa stane, ked
spravime nejaky fah, teda ofarbime nejakt hranu.

Na zaciatku hry mame jeden velky neofarbeny n-uholnik zloZeny z n — 2 neobsadenych trojuholnikov. Oéis-
lujme si ich od 1 (hlava) po n — 2 (chvost). V prvom tahu moze Usamec ofarbit bud nejaki stranu n-uholnika,
alebo nejakt uhlopriecku.
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Ofarbenim strany m-uholnika sme obsadili niektory jeden trojuholnik, nech je i-ty v poradi. Ked teraz
odstranime obsadené hrany (zvy$né dve strany i-teho trojuholnika), dostaneme vo vSeobecnosti dve nezévislé
Casti hracieho planu — ofarbovanie hran v jednej z nich nijako neovplynnuje situaciu v druhej.

Navyse tie nové casti sit skoro mnohouholniky. Jediny rozdiel oproti pévodnému n-uholniku je v tom, ze z
hlavového a tiez z chvostového trojuholnika moéZe chybaf jedna strana na obvode. To ndm ale vobec nevadi,
lebo tieto trojuholniky maji na obvode 2 strany, z ktorych sa aj tak moze ofarbit len jedna a je jedno, ktora to
bude.

Tak ¢i tak, ofarbenim nejakej strany n-uholnika, ktora je zaroven stranou i-teho trojuholnika, sa nam pévodny
had dlzky n — 2 rozpadne na dva hady dlzok i — 1 an —2 —i.

Pokial by sme neofarbili stranu n-uholnika ale nejakt jeho uhlopriecku, obsadili by sme tak dva susedné
trojuholniky. Ak je to i-ty a i + 1-v¥, rozpadne sa pévodny had na dvoh hadov s dlzkami i —1an —3 —i.

Vsimnime si, Ze v kaZzdom momente vieme fubovolného hada rozseknif na Iubovolnom mieste. Cize priebeh
hry vobec nezévisi od toho, ako Maru na zaciatku nakreslila uhlopriecky, len od éisla n. Zrazu sa nadm hra velmi
zjednodusila.

Stratégia

Zopakujme si teda ako vyzera hra. Na zaciatku mame jedného hada dizky n—2. Usamec a Maru sa striedajii
v fahoch (Usamec zaéina). Tah spociva v tom, Ze si vyberieme nejakého hada, ktory ma nenulovi dizku & a
rozsekneme ho na dve ¢asti. Tieto ¢asti moézu maf Tubovolné nezaporné dlzky, ale stucet ich dlzok musi byt k —1
alebo k — 2. (V n-uholnikovej hre mozu obaja hra¢i samozrejme robit aj iné tahy, ale na lubovolny fah, ktory
nepredstavuju rozseknutie hada, protihra¢ odpovie dokonéenim ¢erveného trojuholnika.)

Takéto hra sa dé riesit nejakym vSeobecnym velkym kladivom, napriklad Grundyho ¢islami, no my si vobec
nepotrebujeme komplikovat Zivot. Staci si v§imnut jednu velmi jednoduchu vyhrévajicu stratégiu pre Usameca.

Usamec v prvom tahu rozsekne hada na dve rovnako dlhé ¢asti. (Teda ak mal pévodny had neparnu dizku,
Usamec obsadi stredny trojuholnik, inak obsadi stredné dva.) Nésledne symetricky opakuje Maruine tahy: ak
Maru spravi nejaky fah v jednej ¢asti, Usamec spravi analogicky fah v druhe;j.

Takto je zarucené, ze po kazdom Maruinom fahu bude vedief Usamec tiez spravit tah. (Ak Maru rozsekla
nejakého hada, tak to znamend, Ze v symetrickej Casti existuje rovnaky had, ktorého moze Usamec rozseknut
rovnakym spoésobom.) Preto postupom ¢asu (kazdym fahom sa zmensi celkova dizka hadov, takze hra moze
trvat najviac n tahov) Maru nebude moct spravif ziaden fah — vietky hady budd mat nulovt dizku. Vtedy
bude Maru musiet ofarbif nejakt hranu uz obsadeného trojuholnika, no a v nasledujicom tahu Usamec vyhra.

Implementacia

Celkom prijemne sa to celé programuje, ak si nejakym spdsobom zabezpec¢ime prevod medzi pévodnou hrou
a sekanim hada. Hodi sa ndm napriklad funkcia, ktorej ked zaddme, stranu n-uholnika alebo uhlopriecku, vrati
¢islo trojuholnika(ov), do ktorého patri. Tiez sa zide opa¢na funkcia, ktord pre dany trojuholnik povie nejaki
jeho neobsadent stranu.

Casova zlozitost samotného algoritmu bude O(n) na celit hru. (Predpocitanie a prvy tah zabert ¢as O(n) a
kazdy dalsi tah zaberie ¢as O(1).) Pamétova zlozitost bude tiez O(n), kedze si potrebujeme pamétat hraci plan
a aktudlny stav hry.

Nasa implementacia uvedend nizsie je trochu ,tazkotondzna“. V ¢asovej zlozitosti ma (kvoli pouzitiu uspo-
riadanych mnoZin a map) navyse logaritmicky faktor. Namiesto ¢isel pracujeme vsade, kde sa d4, priamo so
samotnymi objektami — hranami a trojuholnikmi. Aj takto sa to da robit :-)

Listing programu (C++)

#include <iostream>
#include <vector>
#include <set>
#include <map>
using namespace std;

/*
* mame pas trojuholnikov
* ten si mozeme predstavit nasledovne:
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S g By

*

* kde | su v principe uhlopriecky a _ su strany, kazde |_| predstavuje jeden trojuholnik
* v tomto poradi si hrany ocislujeme:

*

S o By

* 0123456789abc

*

* teraz vieme lahko tahat symetricky + ku kazdemu trojuholniku si pamatat kolko uz ma cervenych hran
*/

struct hrana {

int x,y;
hrana (int a=-1, int b=-1) : x( min(a,b) ), yv( max(a,b) ) {}
}i
bool operator< (const hrana &A, const hrana &B) { if (A.x != B.x) return A.x < B.x; return A.y < B.y; }
bool operator== (const hrana &A, const hrana &B) { return (A.x == B.x) && (A.y == B.y); }
bool operator!= (const hrana &A, const hrana &B) { return ! (A==B); }

struct trojuholnik {

int x,y,z;

trojuholnik (int a=-1, int b=-1, int c=-1) { x=min(a,min(b,c)); z=max(a,max(b,c)); y=atb+tc-x-z; }
bi
bool operator< (const trojuholnik &A, const trojuholnik &B)

{ if (A.x != B.x) return A.x < B.x; if (A.y != B.y) return A.y < B.y; return A.z < B.z; }
bool operator== (const trojuholnik &A, const trojuholnik &B) { return (A.x == B.x) && (A.y == B.y) && (A.z == B.z); }
bool operator!= (const trojuholnik &A, const trojuholnik &B) { return ! (A==B); }
static int N; // pocet vrcholov mnohouholnika
static map<hrana,int> hrana_na_id; // hrana_na_id[h] je poradie hrany h vo vyssie popisanom ocislovani
static vector<hrana> poradie; // toto je to spominane poradie hran
static vector<trojuholnik> poradie_trojuholnikov; // a toto je jemu zodpovedajuce poradie trojuholnikov
static vector<int> cervenych_hran_v_trojuholniku; // navyse si ku kazdemu z nich pamatame, kolko uz ma cervenych hran
static set<hrana> cervene_hrany; // mnozina cervenych hran; pouzijeme ju len pri uplne poslednom tahu
static hrana posledny_tah_maru;
static trojuholnik vyherny_trojuholnik; // ak uz existuje trojuholnik, ktory vieme dokoncit, toto je on
inline int prevv(int x) { return ((x+N-1)%N); }
inline int nextv(int x) { return ((x+1)%N); }

void hraci_plan(int cN, int U[][2]) {
N = cN;
// spravime si mnozinu uhlopriecok a mnozinu vsetkych hran
set<hrana> uhlopriecky;

for (int n=0; n<N-3; ++n) uhlopriecky.insert( hrana( U[n][0]-1, U[n][1]-1 ) );
set<hrana> hrany;

for (int n=0; n<N-3; ++n) hrany.insert( hrana( U[n][0]-1, U[n]([1]-1 ) );
for (int n=0; n<N; ++n) hrany.insert( hrana( n, nextv(n) ) );

// pre kazdu uhlopriecku najdeme trojuholniky na jej stranach
set<trojuholnik> T1;
for (int n=0; n<N-3; ++n) {

int u = U[n][0]-1, v = U[n][1]-1;
if (hrany.count (hrana(prevv(u),v))) Tl.insert (trojuholnik (u,v,prevv(u)));
if (hrany.count (hrana(nextv(u),v))) Tl.insert (trojuholnik (u,v,nextv(u)));
if (hrany.count (hrana(prevv(v),u))) Tl.insert (trojuholnik (u,v,prevv(v)));
if (hrany.count (hrana(nextv(v),u))) Tl.insert (trojuholnik (u,v,nextv(v)));
}
// pre kazdy trojuholnik najdeme uhlopriecky ktore obsahuje
// zaroven pre kazdu uhlopriecku najdeme trojuholniky ktore ju obsahuju
map<trojuholnik,vector<hrana> > uhlopriecky_trojuholnika;
map<hrana, vector<trojuholnik> > trojuholniky_uhlopriecky;
for (auto t : T1) {
if (uhlopriecky.count (hrana(t.x,t.y))) {
uhlopriecky_trojuholnika[t].push_back (hrana(t.x,t.y));
trojuholniky_uhlopriecky[ hrana(t.x,t.y) ].push_back(t);
}
if (uhlopriecky.count (hrana(t.x,t.z))) {
uhlopriecky_trojuholnika[t].push_back (hrana(t.x,t.z));
trojuholniky_uhlopriecky[ hrana(t.x,t.z) ].push_back(t);
}
if (uhlopriecky.count (hrana(t.y,t.z))) {
uhlopriecky_trojuholnika[t].push_back (hrana(t.y,t.z));
trojuholniky_uhlopriecky[ hrana(t.y,t.z) ].push_back(t);
}
}
// najdeme trojuholnik ktory ma len jedneho suseda
trojuholnik curt(-1,-1,-1);
for (auto t : T1l) if (uhlopriecky_trojuholnikalt].size()==1u) { curt=t; break; }

if (N==3) curt = trojuholnik(0,1,2);

// od tohto trojuholnika postupne prejdeme vsetky a vyplnime hrany do poradia
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hrana posledna_uhlopriecka(-1,-1);
while (true) {
{ hrana h(curt.x,curt.y
{ hrana h(curt.x,curt.z
{ hrana h(curt.y,curt.z
poradie_trojuholnikov.p

); if (!'uhlopriecky.count (h)) poradie.push_back (h); }
); if (!'uhlopriecky.count (h)) poradie.push_back (h); }
); if (!'uhlopriecky.count (h)) poradie.push_back (h); }
ush_back (curt) ;

hrana dalsia_uhlopriecka(-1,-1);

{ hrana h(curt.x,curt.y); if (uhlopriecky.count (h) && h!=posledna_uhlopriecka) dalsia_uhlopriecka=h; }
{ hrana h(curt.x,curt.z); if (uhlopriecky.count (h) && h!=posledna_uhlopriecka) dalsia_uhlopriecka=h; }
{ hrana h(curt.y,curt.z); if (uhlopriecky.count (h) && h!=posledna_uhlopriecka) dalsia_uhlopriecka=h; }

if (dalsia_uhlopriecka == hrana(-1,-1)) {
// sme na konci
break;
} else {
// ideme na dalsi trojuholnik
poradie.push_back (dalsia_uhlopriecka);
posledna_uhlopriecka = dalsia_uhlopriecka;
for (auto t : trojuholniky_uhlopriecky([dalsia_uhlopriecka]) if (t != curt) { curt=t; break; }

}

for (int n=0; n<2%N-3; ++n) hrana_na_id[poradie[n]]=n;
posledny_tah_maru = hrana(-1,-1);

vyherny_trojuholnik = trojuholnik(-1,-1,-1);
cervenych_hran_v_trojuholniku.resize (N-2,0);

}

void zapln_trojuholnik (int x) {
++cervenych_hran_v_trojuholniku[x];
if (cervenych_hran_v_trojuholniku[x] == 2) vyherny_trojuholnik = poradie_trojuholnikov[x];

}

void zacerven_hranu(const hrana &h) {
cervene_hrany.insert (h);
int id = hrana_na_id[h];

if (id % 2) zapln_trojuholnik (id/2); else {
if (id/2>0) =zapln_trojuholnik (id/2 - 1);
if (id/2<N-2) zapln_trojuholnik (id/2);

}

void tah_usamca (int hr[2]) {
if (posledny_tah_maru == hrana(-1,-1)) {
// prvy tah hry ide do stredu
zacerven_hranu( poradie[N-2] );
hr[0] = poradie[N-2].x+1;
hr[l] = poradie[N-2].y+1;
return;

}
if (vyherny_trojuholnik != trojuholnik (-1,-1,-1)) {
// uz vieme vyhrat
trojuholnik t = vyherny_trojuholnik;
{ hrana h(t.x,t.y); if (!cervene_hrany.count (h)) { hr h.x+1; hr[l]=h.y+1; return; } }
{ hrana h(t.x,t.z); if (!cervene_hrany.count(h)) { hr[0]=h.x+1; hr[l]=h.y+1l; return; } }
{ hrana h(t.y,t.z); if (!cervene_hrany.count(h)) { hr[0]=h.x+1; hr[l]=h.y+1l; return; } }
}
// tahame symetricky s poslednym tahom Maru
hrana h = poradie[ 2#N - 4 - hrana_na_id[ posledny_tah_maru ] 1;
zacerven_hranu (h) ;
hr{0]=h.x+1; hr[l]=h.y+1;
}
void tah_maru (int hr[2]) {

posledny_tah_maru = hrana( hr[0]-1, hr[l]-1 );
zacerven_hranu( posledny_tah_maru );
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