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. EJOI 2026 — Day 2 Tasks

202 EI'?HUUXI\?I: Greek (GRC)

Elevator

XpoVvLKO 6pLo: 10 SeutepOAemta
‘Oplo pvAung: 64 MiB (ava Siepyacia)

Auto elvat éva mpopAnua emikolvwviag (communication).

YridpxelL €va KtipLo pe opdoug aplBunuévoug amo 0 éwg V. O 0powog 0 elval To LodyeLo Kat TTavw
amoé tov opowo N eival n tapdtoa. Etol, cupmeplhapBavopévng tng Tapdtoag, To KTiplo €xeL
N + 2 opoyoug.

Kabe 6powog f (0 < f < N) katolkeital amo akpLpwg Evav KATOLKO Kal £XEL EVAV HUCTLKO AKEPALO
aptBpo vy (0 < vy < 3), yWwOoTO HOVO OTOV KATOLKO TOU CUYKEKPLHEVOU 0poOou. Emtiong umtapyet o
kKUpLog KdpAoov mou (el otnv tapdtoa tou ktipiou. O otdxog eivat o KapAoov va Bpel 00gg
TIEPLOCOTEPEG ATIO TLG TLPEG Vo, V1,...,UN MTIOPEL, evw KABE KATOKOG cuvepydletal ywa va

peyLototonBel o apltBpoOg TWV TLPWV TIou PTTopEl va PpeL.

Ma va €mKoWWVOUV OL KATOLKOL XPNOLUOTIOoUV €va aoavoép TOU KTLPLOU HPE TOV akOAouBo

TPOTIO.

To acavoep &ekwva amod tov opowo 0 kat tafidevel pévo mpog ta mdvw. Méoa oto acavoep
UTIAPXOULV apLBNEVA KOUPTILA yLa Toug opdoug, ato to 1 éwg kat to IN. ApxLKad &gV UTIAPXOUV
matnuéva Kouptid. ‘Otav matnBel €va Kouuti, TapapéveL TIATNPEVO yla TIavta. To aocavoep
otapatd kat avolyel otov 6powo f av f =0} av To KoupTiL TIOU aVTLOTOLXEL OToV Opowo f €XEL
mtatnBel amod TponyoUPEVO oTapdtnpa. AQou QTdcel oTov PNAGTEPO GPOYO TOU OTIOLOU TO KOUUTIL
€xeL tatnBel (1] tov 0powo 0 €dv Sev €xel tatnBel TOTE KATIOLO KOUUTIL), TO acavoép ouveyilel

ameuBeiag tpog TNV Tapdroa xwpLig va otapatd og KATIoLov amd Toug UTTOAOLTIOUG OpOYOoUC.
‘Otav 10 aoavoEp otapatnostl otov 0powo f oupPBaivouv ta emdpeva:

1. O KATOLKOG BAETIEL TO TIAPEG CUVOAO TWV KOUMTILWV TIOU £Lval TIATNHEVA EKELVN TN OTLYUN.

2. Baolopévog PHOVO O€ QUTEG TLG TIANPOYOPLEG KAl OTNV TLUM v, O KATOLKOG PTIOPEL va eTIAEEEL
OTIOLOSATIOTE UTIOOUVOAO TWV KOUMPTILWV TIou &ev elval matnuéva auth Tn OTlyur Tou
QVTLOTOLYXOUV 0€ 0pdPOoUC auoTNPA TTAvw amd tov SIkO Tou 6poo. O KATOLKOG TIatd autd
TA KOUUTILAL.

3. To acavoep avePRatvel 0ToV EMTOPEVO XAHUNAOTEPO OPOYPO YLA TOV OTIOLO TO AVTLOTOLXO KOUMTIL
ATav TIatnuéVo (1 oTnV TapAtoa av TO Acavoep €XEL ETILOKEPTEL OGAOUG TOUG 0POYOUG TIOU
QVTLOTOLYOUV O€ TIAaTnHEVA KOUPTILA).
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Av TO aoavoep SV OTAPATAOEL GE KATIOLOV OpOYO, O aVTLOTOLXOG KATOLKOG €V UTIOPEL va TIaTr oL

KATIOLO KOUWTTL.

‘Otav 10 acavogp YTAveL TNV Tapdtoa, o KapAoov BAETEL HOVO TO TEALKO GUVOAO TWV TIATNHEVWVY
KOUUTILWV. XpnoLPoTowwvtag autr tnv mAnpowopia, mpoomabel va Bpel 60EC TIEPLOCOTEPEG TLUES

v, V1,- - ., VN YiveTal.

OL TIHEG TOu v elval KOBOPLOPEVEG aTIO TIPLV EEKLVNOEL TO TIPOYPAUMA oag Kat &ev aAAalouv Katd

Tn SLapkeLa tng dtadikaoiag.

AemttopEpPELEG UAOTIOLNONG

©a uttapyouv 1" cevapla.
YToBAAeTe Eva apxELo TTOU UAOTIOLEL QUTEG TLG U0 CUVAPTAOELG.

H Ttpwtn ouvaptrion TIoU TIPETIEL VA UAOTIOLNOETE lval N akoAoudn):

std::vector<int> press buttons (int subtask, int N,

int f, int v, std::vector<int> p)

subtask: to umompoOPAnua ywa to omolo yivetat KAon autrg tng ouvdaptnong, OToU
0 < subtask < 4,

e N:o aplBpog tou teAeutaiou opdyou,

* f:0 6powog mou Bploketal To acavoep ekelvn tn otypn, 6mou 0 < f < N,

* v:nTNA vf TIOU €lvat ypappevn otov 6poyo f,

® p: TA KOUWTILA TTOU TtatoUVTaAL auth T oTLydn os avouoa osLpd.

Auti n ouvaptnon kaAeitat 0tav to acavoep avolyel otov 0powo f (av f =0 To koupTti OV
avtLotoLxel otov 6powo f €xel matnBel o€ kAmoLa Ttponyoupevn otdon). Autr n cuvaptnon &ev Ba

KANBEL yLa CUYKEKPLUEVO OPOPO AV TO AVTLOTOLYO KOUMTIL eV elxe tatnBel pLv.

H twn mou emiotpepel elval n Alota twv VEwV KoupTilwyv 1ou Ba matnBoulv. H oglpd Twv THWY
otov Tilvaka Tou eTLoTpePetal Sev exel onpaocia. Kabe koupmi & mou Ba matnBel mpemel va

LKavoTIoLEL Ta akdAouba:

e f<xz <N,
e To x &ev elval nén oto p kaL to x gpavidetal akplBwg pila @opd otov Tivaka Tou Ba
ETILOTPAWEL.

H 8eltepn ouvaptnon TIOU TIPETIEL VA UAOTIOLOETE lval n akdéAoubn:

std: :vector<int> answer (int subtask, int N, std::vector<int> p)
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e subtask: to umompdéPAnpa ywa to ormolo yivetal kAon autig tng cuvdptnong, OTmou
0 < subtask < 4,

e N:o aplBuog tou teAeutaiou opdou,

® P:TO TEALKO OUVOAO TWV TIATNHUEVWVY KOUPTILWV 0 au&ouoa oeLpa.

Auty n ouvdptnon kaoAeitat akplBwg pla @opd avd osvdplo OTAV TO ACAVOEP (PTACEL OTNV
Tapatoa.

O milvakag emotpoyrng TIpETeL va £xeL pnkog N + 1, To ¢-00T06 otolyelo tou Ba TpeTeL va eivatl (oo

HE v;, EVW OL TLUEG TTOU 0 KApAoov 8gv Pmopel va BpeL Oa mipemel va avtikataotabouy pe —1.

ZnNMavtiko: Ol AvBpwToL OTO KTLPLo &V PTIOPOUV Va ETILKOLWVWVNOOUV HE KAVEVAV AAAO TPOTIO
mapd POVO PECW TWV TIATNHEVWY KOUWPTILWV TOU acavoép. MNa va €Eaoc@aAlotel autod, To
Tpoypapud oag Ba ekteheotel wg N + 2 EexwpLoteg Slepyaotieg (separate processes), pla yla kdbe
0pOoWYO Kal pila yla tnv tapdroa. e kabe Slepyactia (process) yLa Toug opoyoug, Ba uTtIdpXouV To
oAU T' KANOELG TG oLUVAPTNONG press_buttons Kat otn Stepyacia yla tnv tapdatoa - akplpwg I'

KANOELG TNG OUVAPTNONG answer.

Eropévwg, to pdypappd oag Ssv Ba TpETEL va UTTOBETEL KATtoLla Kowvr katdotaon (shared state,
yla Ttapadelypa kaboAwkeg petaBAntég global variables). KaBe Siepyacia Ba €xel 64 MiB pvriung
SLaBéotun, n omotla sival Egxwplotn amod Tt PvApn AWV SLEpyacLwy, KAl OAEG AUTEG OL KA OELG
(Ewg (N +1) x T press buttons Kat akplpwg T’ answer) TIPEMEL va oAokAnpwBolv oe 10

SeutepoOAeTTa.

Meploplopot

« N=60

« T < 10000

e 0<y; <3yakdbe 0 <i <N
MNapadetypa

H miepinmtwon eAéyyou €xeL 1 oevApLO PE TLG OKOAOUBEC TLUEG OpOYOU:

1101111110111010101101101010111
1 01101110101011010111101111011

AkoAouBel éva tapadetypa aAnAemti&paong (example interaction):
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To poypappa cag

{2}

return

return {13, 42}

{}

return

{}

return

return

-1}

Mpoypappa Tou KpLTn

press_buttons (0, 60,
press_buttons (0, 60,
press_buttons (0, 60,
421)

press_buttons (0, 60,
421)

answer (0, o0, {2, 13,

2, 0, {2})

13, {2, 13,

42, {2, 13,

42})

Autr n aMnAentidpaon Bpiokel tnv 0-kr kat tnv 2-n T owotd. OAeG oL AAAEG TLUEG TIOU

eTLoTpePeL elval loeg pe —1 yiatt o KapAoov Sev tig Bpnke.

YromtpoBAnuata

YriompofAnua Maovroi
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15

35
15
35

ApLOPOG 0pOYPWV

Nepattépw epLOpLOOL

TIOU TIPETIEL VA BPEL yLA VA TTAPEL

O0Aoug toug Ttovtoug (full points)

To mapddeLypa.

0<y; <1
vg=vnN =1
avv; =0, tétev;r1 = 1y
KaBe 0 <i < N

0<vy; <1
0<y; <2

60

40
30
25



BaBuoAdynon

Edv to mpoypappd oag emiotpePel pra AdBog avaktnpévn Twn (recovered value) r eKTEAEoEL pLa
bn €ykupn Asttoupyla (yla mapddelypa, emOTpEPEL €va vector AAVOAOPEVOU MNAKOUG) OE
OTIOLASATIOTE Ao TA OEVAPLA TWV TIEPUTTWOEWY EAEYXOU VoG UTTOTIPOPBARATOG, N UTIOBOAN oag

Ba AdBeL pndév TOVTOUG yLa auto To UTIoTIPORANUA.

Ma éva oevdplo to avaktnuévo mArBog tng UTOBoANG oag elval 0 aplBuog Twv BEcEwV Twv ottolwv
N emotpePopevn T dev eivat —1. Eotw K to €AdXLOTO avakTnpévo TANBoG PETagy OAwY Twv
oevaplwy evog utompoBArpatog (kdBe utompoBAnuUa €xeL povo 1 mepimtwon €AEyxou Tou
miepLéxel €wg 10 000 TepLTTWOELG EAEyXOU). TOTE, oL TIOVTOL yLa KABe uttoTipOPANpa uttoAoyilovtat

oUPPWVA PE TOV TIAPAKATW Ttivaka.

YrompoBAnua EVpogtou K Mévtol

0 - 0
K <60 0.25K
! K > 60 15
K <30 0.5K
2 30<K <40 2K —45
K >40 35
K <30 0.5K
° K > 30 15
K <20 0.7K
4 20K <25 4K —66
K >25 35

EvelKTIKOG BaBpoAoyntng

O eVSELKTLKOG BabpoAoyntrg KAVEL OAEG TLG KANOELG CUVOPTACEWV yLa OAa ta oevdpla o€ pia

EKTEAEON.
H popen eloddou gival n akoAoubn;:

* ypappn 1: tpeLg akeépatol - o aplBpog twv oevapiwv T', o aplBudg tou tedeutalou opowou N
Kat o aptBpog tou uttottpoBAnpatog S;

* ypappn 1 +2: N + 1 akepatot vg, v1, . . . , VN, OTIOU V¢ Elval N T TIOV €lval ypappeVn oTov
opowo f yLa To oevdplo.
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H popen e€66ou lval n akdéAoudn:

* ypappn i: &vag akEPatog - 0 aplbuog Twv CWoTwV TLHWV TOU v TToU BPEBNKav 0To CGEVAPLO i,
* ypappn T + 1: teAkol TtovVTOL.

ra TEPLOCOTEPO AETTOUEPH avatpoWodotnon, AANagE To macro DETATLED and false O€ true

oTNV TPWTN YPAuMr Tou Baduoloyntn.

Mropeig va a@roelg tov Babuoloyntry va Snploupynoel cevdpla (TLHEG TwV vy) yla €0Eva
aAMdalovtag To macro AUTO GENERATE amd false Of true otn O&eUTEPN YypaAPPr TOU

BaBuoAoyntn.
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# Elevator
<div style="margin: 0.4em 0 1em 2em">
Χρονικό όριο: 10 δευτερόλεπτα<br>
Όριο μνήμης: 64 MiB (ανά διεργασία)
</div>

*Αυτό είναι ένα πρόβλημα επικοινωνίας (communication).*

Υπάρχει ένα κτίριο με ορόφους αριθμημένους από $0$ έως $N$. Ο όροφος $0$ είναι το ισόγειο και πάνω από τον όροφο $N$ είναι η ταράτσα. Έτσι, συμπεριλαμβανομένης της ταράτσας, το κτίριο έχει $N + 2$ ορόφους.


Κάθε όροφος $f$ ($0 \le f \le N$) κατοικείται από ακριβώς έναν κάτοικο και έχει έναν μυστικό ακέραιο αριθμό $v_f$ ($0 \le v_f \le 3$), γνωστό μόνο στον κάτοικο του συγκεκριμένου ορόφου. Επίσης υπάρχει ο κύριος Κάρλσον που ζει στην ταράτσα του κτιρίου. Ο στόχος είναι ο Κάρλσον να βρει όσες περισσότερες από τις τιμές $v_0, v_1, \ldots, v_N$ μπορεί, ενώ κάθε κάτοικος **συνεργάζεται** για να μεγιστοποιηθεί ο αριθμός των τιμών που μπορεί να βρει.

Για να επικοινωνούν οι κάτοικοι χρησιμοποιούν ένα ασανσέρ του κτιρίου με τον ακόλουθο τρόπο.


Το ασανσέρ ξεκινά από τον όροφο $0$ και ταξιδεύει μόνο προς τα πάνω. Μέσα στο ασανσέρ υπάρχουν αριθμημένα κουμπιά για τους ορόφους, από το $1$ έως και το $N$. Αρχικά δεν υπάρχουν πατημένα κουμπιά. Όταν πατηθεί ένα κουμπί, παραμένει πατημένο για πάντα. Το ασανσέρ σταματά και ανοίγει στον όροφο $f$ αν $f = 0$ ή αν το κουμπί που αντιστοιχεί στον όροφο $f$ έχει πατηθεί από προηγούμενο σταμάτημα. Αφού φτάσει  στον ψηλότερο όροφο του οποίου το κουμπί έχει πατηθεί (ή τον όροφο $0$ εάν δεν έχει πατηθεί ποτέ κάποιο κουμπί), το ασανσέρ συνεχίζει απευθείας προς την ταράτσα χωρίς να σταματά σε κάποιον από τους υπόλοιπους ορόφους.

Όταν το ασανσέρ σταματήσει στον όροφο $f$ συμβαίνουν τα επόμενα:
1. Ο κάτοικος βλέπει το πλήρες σύνολο των κουμπιών που είναι πατημένα εκείνη τη στιγμή. 
2. Βασισμένος μόνο σε αυτές τις πληροφορίες και στην τιμή $v_f$, ο κάτοικος μπορεί να επιλέξει οποιοδήποτε υποσύνολο των  κουμπιών που δεν είναι πατημένα αυτή τη στιγμή που αντιστοιχούν σε ορόφους **αυστηρά πάνω** από τον δικό του όροφο. Ο κάτοικος πατά αυτά τα κουμπιά.
3. Το ασανσέρ ανεβαίνει στον επόμενο χαμηλότερο όροφο για τον οποίο το αντίστοιχο κουμπί ήταν πατημένο (ή στην ταράτσα αν το ασανσέρ έχει επισκεφτεί όλους τους ορόφους που αντιστοιχούν σε πατημένα κουμπιά).

Αν το ασανσέρ δεν σταματήσει σε κάποιον όροφο, ο αντίστοιχος κάτοικος δεν μπορεί να πατήσει κάποιο κουμπί.

Όταν το ασανσέρ φτάνει στην ταράτσα, ο Κάρλσον βλέπει μόνο το τελικό σύνολο των πατημένων κουμπιών. Χρησιμοποιώντας αυτή την πληροφορία, προσπαθεί να βρει όσες περισσότερες τιμές $v_0, v_1, \ldots, v_N$ γίνεται.

Οι τιμές του $v$ είναι καθορισμένες από πριν ξεκινήσει το πρόγραμμά σας και δεν αλλάζουν κατά τη διάρκεια της διαδικασίας.


## Λεπτομέρειες υλοποίησης

Θα υπάρχουν $T$ σενάρια.

Υποβάλετε ένα αρχείο που υλοποιεί αυτές τις δύο συναρτήσεις.

Η πρώτη συναρτήση που πρέπει να υλοποιήσετε είναι η ακόλουθη:


```cpp
std::vector&lt;int> press_buttons(int subtask, int N, 
                               int f, int v, std::vector&lt;int> p)
```

- $\text{subtask}$: το υποπρόβλημα για το οποίο γίνεται κλήση αυτής της συνάρτησης, όπου $0 \leq \text{subtask} \leq 4$,
- $N$: ο αριθμός του τελευταίου ορόφου,
- $f$: ο όροφος που βρίσκεται το ασανσέρ εκείνη τη στιγμή, όπου $0 \leq f \leq N$,
- $v$: η τιμή $v_f$ που είναι γραμμένη στον όροφο $f$,
- $p$: τα κουμπιά που πατούνται αυτή τη στιγμή σε αύξουσα σειρά.

Αυτή η συνάρτηση καλείται όταν το ασανσέρ ανοίγει στον όροφο $f$ (αν $f = 0$ ή το κουμπί που αντιστοιχεί στον όροφο $f$ έχει πατηθεί σε κάποια προηγούμενη στάση). Αυτή η συνάρτηση δεν θα κληθεί για συγκεκριμένο όροφο αν το αντίστοιχο κουμπί δεν είχε πατηθεί πριν.

Η τιμή που επιστρέφει είναι η λίστα των νέων κουμπιών που θα πατηθούν. Η σειρά των τιμών στον πίνακα που επιστρέφεται δεν έχει σημασία.
Κάθε κουμπί $x$ που θα πατηθεί πρέπει να ικανοποιεί τα ακόλουθα:
- $f < x \leq N$,
- Το $x$ δεν είναι ήδη στο $p$ και το $x$ εμφανίζεται ακριβώς μία φορά στον πίνακα που θα επιστραφεί.


Η δεύτερη συνάρτηση που πρέπει να υλοποιήσετε είναι η ακόλουθη:

```cpp
std::vector&lt;int> answer(int subtask, int N, std::vector&lt;int> p)
```



- $\text{subtask}$: το υποπρόβλημα για το οποίο γίνεται κλήση αυτής της συνάρτησης, όπου $0 \leq \text{subtask} \leq 4$,
- $N$: ο αριθμός του τελευταίου ορόφου,
- $p$: το τελικό σύνολο των πατημένων κουμπιών σε αύξουσα σειρά.

Αυτή η συνάρτηση καλείται ακριβώς μία φορά ανά σενάριο όταν το ασανσέρ φτάσει στην ταράτσα.

Ο πίνακας επιστροφής πρέπει να έχει μήκος $N+1$, το $i$-οστό στοιχείο του θα πρέπει να είναι ίσο με $v_i$, ενώ οι τιμές που ο Κάρλσον **δεν μπορεί να βρει** θα πρέπει να αντικατασταθούν με $-1$.


**Σημαντικό:** Οι άνθρωποι στο κτίριο δεν μπορούν να επικοινωνήσουν με κανέναν άλλο τρόπο παρά μόνο μέσω των πατημένων κουμπιών του ασανσέρ. Για να εξασφαλιστεί αυτό, το πρόγραμμά σας θα εκτελεστεί ως $N + 2$ ξεχωριστές διεργασίες (separate processes), μία για κάθε όροφο και μία για την ταράτσα. Σε κάθε διεργασία (process) για τους ορόφους, θα υπάρχουν το πολύ $T$ κλήσεις της συνάρτησης `press_buttons` και στη διεργασία για την ταράτσα – ακριβώς $T$ κλήσεις της συνάρτησης `answer`. 

Επομένως, το πρόγραμμά σας δεν θα πρέπει να υποθέτει κάποια κοινή κατάσταση (shared state, για παράδειγμα καθολικές μεταβλητές global variables). Κάθε διεργασία θα έχει 64 MiB μνήμης διαθέσιμη, η οποία είναι ξεχωριστή από τη μνήμη άλλων διεργασιών, και όλες αυτές οι κλήσεις (έως $(N+1) \times T$ `press_buttons` και ακριβώς $T$ `answer`) πρέπει να ολοκληρωθούν σε 10 δευτερόλεπτα.

## Περιορισμοί

- $N = 60$
- $T \leq 10~000$
- $0 \le v_i \le 3$ για κάθε $0 \leq i \leq N$

## Παράδειγμα

Η περίπτωση ελέγχου έχει $1$ σενάριο με τις ακόλουθες τιμές ορόφου:

```
1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1
1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1
```

Ακολουθεί ένα παράδειγμα αλληλεπίδρασης (example interaction):

| Το πρόγραμμά σας | Πρόγραμμα του κριτή |
| :--- | :--- |
| | `press_buttons(0, 60, 0, 1, {})` |
| `return {2}` | |
| | `press_buttons(0, 60, 2, 0, {2})` |
| `return {13, 42}` | |
| | `press_buttons(0, 60, 13, 0, {2, 13, 42})` |
| `return {}` | |
| | `press_buttons(0, 60, 42, 1, {2, 13, 42})` |
| `return {}` | |
| | `answer(0, 60, {2, 13, 42})` |
| `return {1, -1, 0, -1, -1, ..., -1}` | &nbsp; |

Αυτή η αλληλεπίδραση βρίσκει την $0$-κή και την $2$-η τιμή σωστά. Όλες οι άλλες τιμές που επιστρέφει είναι ίσες με $-1$ γιατί ο Κάρλσον δεν τις βρήκε.


## Υποπροβλήματα

| Υποπρόβλημα | Πόντοι |  Περαιτέρω περιορισμοί | Αριθμός ορόφων <br> που πρέπει να βρει για να πάρει όλους τους πόντους (full points) |
| :---: | :---: | :---: | :---: |
| $0$ | $0$  | Το παράδειγμα. | – |
| $1$ | $15$ | $0 \le v_i \le 1$ <br> $v_0 = v_N = 1$ <br> αν $v_i=0$, τότε $v_{i+1}=1$ για κάθε $0 \leq i < N$ | $60$ |
| $2$ | $35$ | $0 \leq v_i \leq 1$ | $40$ |
| $3$ | $15$ | $0 \leq v_i \leq 2$ | $30$ |
| $4$ | $35$ | $0 \leq v_i \leq 3$ | $25$ |

## Βαθμολόγηση

Εάν το πρόγραμμά σας επιστρέψει μια λάθος ανακτημένη τιμή (recovered value) ή εκτελέσει μια μη έγκυρη λειτουργία (για παράδειγμα, επιστρέψει ένα `vector` λανθασμένου μήκους) σε οποιαδήποτε από τα σενάρια των περιπτώσεων ελέγχου ενός υποπροβλήματος, η υποβολή σας θα λάβει μηδέν πόντους για αυτό το υποπρόβλημα.

Για ένα σενάριο το *ανακτημένο πλήθος* της υποβολής σας είναι ο αριθμός των θέσεων των οποίων η επιστρεφόμενη τιμή δεν είναι $-1$. Έστω $K$ το ελάχιστο ανακτημένο πλήθος μεταξύ όλων των σεναρίων ενός υποπροβλήματος (κάθε υποπρόβλημα έχει μόνο $1$ περίπτωση ελέγχου που περιέχει έως $10~000$ περιπτώσεις ελέγχου). Τότε, οι πόντοι για κάθε υποπρόβλημα υπολογίζονται σύμφωνα με τον παρακάτω πίνακα.


<table style="text-align: center;break-inside: avoid; page-break-inside: avoid;">
<tr><th>**Υποπρόβλημα**</th><th>**Εύρος του $K$**</th><th>**Πόντοι**</th></tr>


<tr>
  <td>$0$</td>
	<td>–</td>
	<td>$0$</td>
</tr>

<tr>
  <td rowspan="2">$1$</td>
	<td>$K < 60$</td>
	<td>$0.25K$</td>
</tr>
<tr>
  <td>$K \geq 60$</td>
	<td>$15$</td>
</tr>

<tr>
  <td rowspan="3">$2$</td>
	<td>$K < 30$ </td>
	<td>$0.5K$</td>
</tr>

<tr>
  <td>$30 \leq K < 40$</td>
	<td>$2K - 45$</td>
</tr>
<tr>
  <td>$K \geq 40$</td>
	<td>$35$</td>
</tr>

<tr>
  <td rowspan="2">$3$</td>
	<td>$K < 30$</td>
	<td>$0.5K$</td>
</tr>
<tr>
  <td>$K \geq 30$</td>
	<td>$15$</td>
</tr>

<tr>
  <td rowspan="3">$4$</td>
	<td >$K < 20$ </td>
	<td >$0.7K$</td>
</tr>
<tr>
  <td>$20 \leq K < 25$</td>
	<td>$4K - 66$</td>
</tr>
<tr>
  <td>$K \geq 25$</td>
	<td>$35$</td>
</tr>

</table>

## Ενδεικτικός βαθμολογητής
Ο ενδεικτικός βαθμολογητής κάνει όλες τις κλήσεις συναρτήσεων για όλα τα σενάρια σε μία εκτέλεση.

Η μορφή εισόδου είναι η ακόλουθη:

- γραμμή $1$: τρεις ακέραιοι – ο αριθμός των σεναρίων $T$, ο αριθμός του τελευταίου ορόφου $N$ και ο αριθμός του υποπροβλήματος $S$;
- γραμμή $1 + i$: $N + 1$ ακέραιοι $v_0, v_1, \ldots, v_{N}$, όπου $v_f$ είναι η τιμή που είναι γραμμένη στον όροφο $f$ για το σενάριο.

Η μορφή εξόδου είναι η ακόλουθη:

- γραμμή $i$: ένας ακέραιος –  ο αριθμός των σωστών τιμών του $v$ που βρέθηκαν στο σενάριο $i$;
- γραμμή $T + 1$: τελικοί πόντοι.

Για περισσότερο λεπτομερή ανατροφοδότηση, άλλαξε το macro `DETAILED` από `false` σε `true` στην πρώτη γραμμή του βαθμολογητή.

Μπορείς να αφήσεις τον βαθμολογητή να δημιουργήσει σενάρια (τιμές των $v_f$) για εσένα αλλάζοντας το macro `AUTO_GENERATE` από `false` σε `true` στη δεύτερη γραμμή του βαθμολογητή.


