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Lift

Idélimit: 10 masodperc
Memérialimit: 64 MiB (egy fliggvényre)

Ez egy kommunikdcids feladat.

Van egy épulet, melynek emeletei 0-tél N-ig vannak szdmozva. A 0. emelet a foldszint, az V.
emelet felett pedig a tet6tér van. Igy, a tetSteret is beleértve, az épiiletnek N + 2 szintje van.

Minden f emeleten (0 < f < N) pontosan egy ember lakik, és minden emelethez tartozik egy vy,
(0 < vy < 3) egész szam, amelyet csak az ott laké ismer. Valamint ott van még Karlsson, aki a
tet6térben lakik. Karlsson feladata, hogy minél tébb wvg,v1,...,vn értéket meghatarozzon,
mikézben minden laké egylttmiikddik vele annak érdekében, hogy a lehetd legtébbet sikeriljon
kideritenie.

A lakék a kommunikaciéhoz a haz liftjét hasznaljak a kévetkez6 moédon .

A lift a 0. emeletrdl indul, és csak felfelé halad. A lift belsejében 1-t6l N-ig szamozott emeleteket
jelz6 gombok vannak. Kezdetben egyik gomb sincs benyomva. Ha egy gombot egyszer
benyomnak, az onnantél végig benyomva marad. A lift az f emeleten pontosan akkor all meg és
nyilik ki, ha vagy f = 0, vagy az f emelethez tartoz6 gombot egy kordbbi megallaskor benyomtak.
Miutan a lift elérte a legmagasabb emeletet, amelynek gombjat benyomtak (vagy a 0. emeletet, ha
egyetlen gombot sem nyomtak meg), akkor a lift a tobbi emeleten valé megallas nélkal

kdzvetlenul a tet6térbe megy.
Amikor a lift az f. emeleten megall, a kdvetkez6 torténik:

1. Az ott laké ember latja az 6sszes eddig benyomott gombot.

2. Kizardlag ezen informacio és a vy érték alapjan kivalaszthatja az eddig nem benyomott
gombok barmely részhalmazat, amelyek a sajat emeleténél szigorian magasabban |év§
emeleteknek felelnek meg. A laké benyomja ezeket a gombokat.

3. A lift felmegy a kovetkezd legalacsonyabban Iévé emeletre, amelynek megfelel6 gombot
benyomtak (vagy a tet6térbe, ha az 6sszes, a benyomott gombnak megfelel6 emeleten mar
volt).

Ha a lift nem all meg egy bizonyos emeleten, akkor az ott lak6 ember nem nyomhat meg
semmilyen gombot.
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Amikor a lift eléri a tetSteret, Karlsson csak a benyomott gombok végsé halmazat latja. Ezen

informaciok alapjan megprobalja kitalalni a lehet6 legtobbet vg, v1,. .. ,vN értékekbdl.

A v értékei a program inditasa el6tt régzitésre kerulnek, és a futtatas soran nem valtoznak.
Megvaldsitas
T tesztesetet kell megoldani.

Kaldj be egy fajlt, ami két figgvényt valosit meg.

Az elsé figgvény, amelyet meg kell valésitanod:

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

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

* subtask: a részfeladat, amihez ezt a fliggvényt hivjdk meg, ahol 0 < subtask < 4;
* N:azutols6é emelet szama;

e f:azaktudlis emelet, ahol 0 < f < N;

* v:az f. emelethez tartoz6 vy érték;

* p:ajelenleg benyomott gombok névekvd sorrendben.

Ezt a flggvényt akkor hivjdk meg, amikor a lift az f. emeleten megall (vagyis, ha f =0, vagy az f.
emelethez tartozz6 gombot egy korabbi emeletnél mar benyomtak). Ez a fuggvény egy adott

emelet esetében nem lesz meghivva, ha a hozza tartoz6 gombot kordbban nem nyomtak meg.

A visszatérési tomb a most benyomott gombok listaja. A szamsorozatban szerepl6 értékek

sorrendje nem fontos. Minden benyomott £ gombnak teljesitenie kell a kdvetkez§ feltételeket:

e f<z<N,;
* x nem szerepel mar a p-ben, és x pontosan egyszer fordul el§ a visszatérési tdombben.

A masodik figgvény, amelyet meg kell valésitanod:

std: :vector<int> answer (int subtask, int N, std::vector<int> p)

* subtask: a részfeladat, amihez ezt a fuggvényt hivjak meg, ahol 0 < subtask < 4;
e N:azutols6é emelet szama;
* p: a benyomott gombok végs6 halmaza névekvé sorrendben.

Ez a fUggvény minden tesztesetben pontosan egyszer lesz meghivva, amikor a lift eléri a tet6teret.

A visszatérési tomb hossza N + 1 kell, hogy legyen, az i-edik eleme v;, azokat az értékeket, amiket
Karlsson nem tud kitalalni —1-re kell alllitani.
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Fontos: Az épuletben tartézkodé emberek kizarélag a benyomott gombok segitségével tudnak
kommunikalni. Ennek biztositasa érdekében a programod N + 2 6nallé folyamatként fog futni:
egy-egy minden emeletre, valamint egy a tetétérre. Az egyes emeleteket kezel6 folyamatokban
legfeljebb T press buttons fuggvényhivas lesz, a tet6térre vonatkozé folyamatban pedig
pontosan T answer fliggvényhivas. Ezért a programod nem dolgozhat semmilyen megosztott
allapottal (példaul globalis valtozékkal). Minden folyamathoz 64 MiB memdria all rendelkezésére,
amely elktlonul a tobbi folyamat memoriajatdl, és az 6sszes hivasnak (legfeliebb (N +1) x T

press_buttons és pontosan T' answer) 10 masodpercen beltl kell lefutnia.

Korlatok

e N =60

e T <10000

e 0 <wv; <3minden0 <37 < N esetén
Példa

Az els@ példaban 1 teszteset van, a kovetkez6 értékekkel:

1101111110111010101101101010111
101101110101 011010111101111011

Itt eqy példa interakcio:
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Sajat programod Ertékeléprogram

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,
421)

return {}

press_buttons (0, 60, 42, 1, {2, 13,
421)

return {}
answer (0, 60, {2, 13, 42})

return {1, -1, 0, -1, -1, ...,
-1}

Ez az interakcid a 0. és a 2. értéket helyesen kitalalja. Az 6sszes tobbi visszatérési érték —1, mivel

Karlsson azokat nem tudta kitalalni.
Részfeladatok

A teljes pontszamhoz

Részfeladat Pontszam Egyéb korlatok kitalaland6 emeletek
szama
0 0 A példa. -
0<y; <1
1 15 vo =uvwy =1 60

ha v; = 0, akkor v;4+1 = 1 minden
0 <17 < N esetén

2 35 0<v; <1 40
3 15 0<v; <2 30
4 35 0<v;<3 25
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Pontozas

Ha a programod egy részfeladat barmelyik tesztesetében helytelendl talal ki egy értéket, vagy

érvénytelen mdveletet hajt végre (példaul rossz hosszisagu vector-t ad vissza), arra a

részfeladatra O pontot kapsz.

Egy tesztesetre a megoldasod visszadllitasi szama azon pozicidk szama, ahol visszatérési érték nem
—1. Legyen K a részfeladat Osszes tesztesete kozotti legkisebb visszadllitasi szdm (minden
részfeladatnak csak 1 tesztje van, amely legfeljebb 10 000 tesztesetet tartalmaz). Ekkor a

pontszamod az adott részfeladatra az alabbi tablazat alapjan lesz kiszamolva.

Részfeladat K intervalluma Pontszam

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 20<K <25 4K — 66
K >25 35

Mintaértékelo

A mintaértékelS egyetlen futtatas sordn végrehajtja az dsszes teszteset dsszes fuggvényhivasat.
A bemenet formatuma a kovetkez6:

e 1. sor: harom egész szam - a tesztesetek szama (1), az utolsé emelet szama (/V), és a
részfeladat szama (S);

e 1414.sor: N 41 egész szam v, v1,...,Vn, ahol vy az f. emelethez tartozé érték, az adott
tesztesetben.

A kimenet formatuma a kovetkezé:

* 4.SoOr:egy egész szam - az i. tesztesetben helyesen visszaallitott v értékek szama;
e T +1.sor:avégs6 pontszam.
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Részletesebb visszajelzésért allitsd a DETAILED makrét false-rél true-ra az értékel6program elsé

soraban.

Az ertékel6programban teszteseteket (vy értékeket) generalhatsz Ugy, hogy az AUTO GENERATE

makrot false-rol true-ra allitod az értétkel6programban masodik soraban.
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# Lift
<div style="margin: 0.4em 0 1em 2em">
Időlimit: 10 másodperc<br>
Memórialimit: 64 MiB (egy függvényre)
</div>

<!--
*This is a communication problem.*
-->
*Ez egy kommunikációs feladat.*

<!--
There is a building with floors numbered from $0$ to $N$. Floor $0$ is the ground floor, and above floor $N$ is the rooftop. Thus, including the rooftop, the building has $N + 2$ levels.
-->

Van egy épület, melynek emeletei $0$-tól $N$-ig vannak számozva. A $0$. emelet a földszint, az $N.$ emelet felett pedig a tetőtér van. Így, a tetőteret is beleértve, az épületnek $N + 2$ szintje van.

<!--
Each floor $f$ ($0 \le f \le N$) is occupied by exactly one resident and it has a secret integer $v_f$, known only to its resident. Also there is Karlsson who lives on the rooftop of this building. The objective is for Karlsson to determine as many of the values $v_0, v_1, \ldots, v_N$ as he can, while every resident cooperates to maximise the number of values that he can recover.
-->

Minden $f$ emeleten ($0 \le f \le N$) pontosan egy ember lakik, és minden emelethez tartozik egy $v_f$, ($0 \le v_f \le 3$) egész szám, amelyet csak az ott lakó ismer. Valamint ott van még Karlsson, aki a tetőtérben lakik. Karlsson feladata, hogy minél több $v_0, v_1, \ldots, v_N$ értéket meghatározzon, miközben minden lakó **együttműködik** vele annak érdekében, hogy a lehető legtöbbet sikerüljön kiderítenie.

<!--
To communicate, the residents use an elevator of the building in the following way.
-->

A lakók a kommunikációhoz a ház liftjét használják a következő módon .

<!--
The elevator starts on floor $0$ and travels only upwards. Inside the elevator there are buttons labelled with floors $1$ through $N$. Once a button is pressed, it remains pressed permanently. The elevator stops and opens on floor $f$ if either $f = 0$ or the button corresponding to floor $f$ has been pressed at an earlier stop. After visiting the highest floor whose button has been pressed (or floor $0$ if no buttons are ever pressed), the elevator continues directly to the rooftop without stopping at any remaining floors.
-->

A lift a $0$. emeletről indul, és csak felfelé halad. A lift belsejében $1$-től $N$-ig számozott emeleteket jelző gombok vannak. Kezdetben egyik gomb sincs benyomva. Ha egy gombot egyszer benyomnak, az onnantól végig benyomva marad. A lift az $f$ emeleten pontosan akkor áll meg és nyílik ki, ha vagy $f = 0$, vagy az $f$ emelethez tartozó gombot egy korábbi megálláskor benyomták. Miután a lift elérte a legmagasabb emeletet, amelynek gombját benyomták (vagy a $0$. emeletet, ha egyetlen gombot sem nyomtak meg), akkor a lift a többi emeleten való megállás nélkül közvetlenül a tetőtérbe megy.

<!--

When the elevator stops on floor $f$ the following happens:
1. The resident sees the complete set of buttons that are currently pressed.
2. Based only on this information and on the value $v_f$, he can choose any subset of the currently unpressed buttons corresponding to floors **strictly above** their own floor. Resident presses these buttons.
3. Elevator goes up to the next lowest floor for which the corresponding button was pressed (or to the rooftop if all floors that corresponds to pressed buttons were visited).

If the elevator does not stop at some floor, the corresponding resident can't press any buttons.

-->

Amikor a lift az $f$. emeleten megáll, a következő történik:
1. Az ott lakó ember látja az összes eddig benyomott gombot.
2. Kizárólag ezen információ és a $v_f$ érték alapján kiválaszthatja az eddig nem benyomott gombok bármely részhalmazát, amelyek a saját emeleténél **szigorúan magasabban** lévő emeleteknek felelnek meg. A lakó benyomja ezeket a gombokat.
3. A lift felmegy a következő legalacsonyabban lévő emeletre, amelynek megfelelő gombot benyomták (vagy a tetőtérbe, ha az összes, a benyomott gombnak megfelelő emeleten már volt).

Ha a lift nem áll meg egy bizonyos emeleten, akkor az ott lakó ember nem nyomhat meg semmilyen gombot.

<!--
When the elevator reaches the rooftop, Karlsson sees only the final set of pressed buttons. Using this information, he tries to recover as many of the values $v_0, v_1, \ldots, v_N$ as possible.
-->

Amikor a lift eléri a tetőteret, Karlsson csak a benyomott gombok végső halmazát látja. Ezen információk alapján megpróbálja kitalálni a lehető legtöbbet $v_0, v_1, \ldots, v_N$ értékekből.

<!--
The values of $v$ are fixed before your program starts and does not change during the process.
-->

A $v$ értékei a program indítása előtt rögzítésre kerülnek, és a futtatás során nem változnak.

<!--
## Implementation details
-->
## Megvalósítás

<!--
There will be $T$ test cases.

Submit one file implementing these two functions.

The first function you should implement is the following:
-->




$T$ tesztesetet kell megoldani.

Küldj be egy fájlt, ami két függvényt valósít meg.

Az első függvény, amelyet meg kell valósítanod:

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



<!--
- $\text{subtask}$: the subtask for which this function is called for, where $0 \leq \text{subtask} \leq 4$;
- $N$: the number of the last floor;
- $f$: the current floor, where $0 \leq f \leq N$;
- $v$: the value $v_f$ written on floor $f$;
- $p$: the currently pressed buttons in increasing order.
-->

- $\text{subtask}$: a részfeladat, amihez ezt a függvényt hívják meg, ahol $0 \leq \text{subtask} \leq 4$;
- $N$: az utolsó emelet száma;
- $f$: az aktuális emelet, ahol $0 \leq f \leq N$;
- $v$: az $f$. emelethez tartozó $v_f$ érték;
- $p$: a jelenleg benyomott gombok növekvő sorrendben.

<!--
This function is called when the elevator opens at floor $f$. (if either $f = 0$ or the button corresponding to floor $f$ has been pressed at an earlier stop). This function will be not called for specific floor if the corresponding button was not pressed before.


The return value is the list of new buttons to press. The order of the values in the returned array is not important.
Every pressed button $x$ must satisfy the following:
- $f < x \leq N$;
- $x$ is not already in $p$ and $x$ appears at most once in the returned vector.

The second function you should implement is the following:
-->

Ezt a függvényt akkor hívják meg, amikor a lift az $f$. emeleten megáll (vagyis, ha $f = 0$, vagy az $f$. emelethez tartozzó gombot egy korábbi emeletnél már benyomták). Ez a függvény egy adott emelet esetében nem lesz meghívva, ha a hozzá tartozó gombot korábban nem nyomták meg.

A visszatérési tömb a most benyomott gombok listája. A számsorozatban szereplő értékek sorrendje nem fontos.
Minden benyomott $x$ gombnak teljesítenie kell a következő feltételeket:
- $f < x \leq N$;
- $x$ nem szerepel már a $p$-ben, és $x$ pontosan egyszer fordul elő a visszatérési tömbben.

A második függvény, amelyet meg kell valósítanod:

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


<!--
- $\text{subtask}$: the subtask for which this function is called for, where $0 \leq \text{subtask} \leq 4$;
- $N$: the number of the last floor;
- $p$: the final set of pressed buttons in increasing order.

This function is called exactly once per test case when the elevator reaches the rooftop.
-->

- $\text{subtask}$: a részfeladat, amihez ezt a függvényt hívják meg, ahol $0 \leq \text{subtask} \leq 4$;
- $N$: az utolsó emelet száma;
- $p$: a benyomott gombok végső halmaza növekvő sorrendben.

Ez a függvény minden tesztesetben pontosan egyszer lesz meghívva, amikor a lift eléri a tetőteret.

<!--
The return array must have length of $N+1$, the $i$-th element of it should be equal to $v_i$, while the values that Karlsson **can't recover** should be replaced with $-1$.
-->

A visszatérési tömb hossza $N+1$ kell, hogy legyen, az $i$-edik eleme $v_i$, azokat az értékeket, amiket Karlsson **nem tud kitalálni** $-1$-re kell álllítani.

<!--
**Important:** The people in the building cannot communicate in any other way than through the pressed buttons. To ensure this, your program will be run as $N + 2$ separate processes, one for each floor, and one for the rooftop. In each process for the floors, there will be at most $T$ calls of `press_buttons` function and in the process for the rooftop – exactly $T$ calls of `answer` function. Hence your program should not assume any shared state (e.g. global variables). Each process will have 64 MiB of memory available to it that is separate from the memory of other processes, and all those calls (up to $(N+1) \times T$ `press_buttons` and exactly $T$ `answer`) need to complete in 10 seconds.
-->

**Fontos:** Az épületben tartózkodó emberek kizárólag a benyomott gombok segítségével tudnak kommunikálni. Ennek biztosítása érdekében a programod $N + 2$ önálló folyamatként fog futni: egy-egy minden emeletre, valamint egy a tetőtérre. Az egyes emeleteket kezelő folyamatokban legfeljebb $T$ `press_buttons` függvényhívás lesz, a tetőtérre vonatkozó folyamatban pedig pontosan $T$ `answer` függvényhívás. Ezért a programod nem dolgozhat semmilyen megosztott állapottal (például globális változókkal). Minden folyamathoz 64 MiB memória áll rendelkezésére, amely elkülönül a többi folyamat memóriájától, és az összes hívásnak (legfeljebb $(N+1) \times T$ `press_buttons` és pontosan $T$ `answer`) 10 másodpercen belül kell lefutnia.

<!--
## Constraints
-->
## Korlátok

<!--
- $N = 60$
- $T \leq 10~000$
- $0 \le v_i \le 3$ for each $0 \leq i \leq N$
--->

- $N = 60$
- $T \leq 10 000$
- $0 \le v_i \le 3$ minden $0 \leq i \leq N$ esetén


<!--
## Example
-->

## Példa

<!--
Example test has $1$ test case with the following floor values:
-->

Az első példában $1$ teszteset van, a következő értékekkel:

```
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
```

<!--
Here is an example interaction:

| Participant program | Jury program |
| :--- | :--- |
| | `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; |
-->

Itt egy példa interakció:

| Saját programod | Értékelőprogram |
| :--- | :--- |
| | `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; |

<!--
This interaction recovers $0$-th and $2$-nd values correctly. All other returned values are equal to $-1$ as Karlsson did not recover them. 
-->

Ez az interakció a $0$. és a $2$. értéket helyesen kitalálja. Az összes többi visszatérési érték $-1$, mivel Karlsson azokat nem tudta kitalálni.

<!--
## Subtasks
-->
## Részfeladatok

<!--
| Subtask | Points |  Additional constraints | Number of floors to <br> recover for full points |
| :---: | :---: | :---: | :---: |
| $0$ | $0$  | The example. | – |
| $1$ | $15$ | $0 \le v_i \le 1$ <br> $v_0 = v_N = 1$ <br> $v_i = 1$ or $v_{i+1} = 1$ for each $0 \leq i < N$ | $60$ |
| $2$ | $35$ | $0 \leq v_i \leq 1$ | $40$ |
| $3$ | $15$ | $0 \leq v_i \leq 2$ | $30$ |
| $4$ | $35$ | $0 \leq v_i \leq 3$ | $25$ |
-->

| Részfeladat | Pontszám |  Egyéb korlátok | A teljes pontszámhoz <br> kitalálandó emeletek száma |
| :---: | :---: | :---: | :---: |
| $0$ | $0$  | A példa. | – |
| $1$ | $15$ | $0 \le v_i \le 1$ <br> $v_0 = v_N = 1$ <br> ha $v_i = 0$, akkor $v_{i+1} = 1$ minden $0 \leq i < N$ esetén | $60$ |
| $2$ | $35$ | $0 \leq v_i \leq 1$ | $40$ |
| $3$ | $15$ | $0 \leq v_i \leq 2$ | $30$ |
| $4$ | $35$ | $0 \leq v_i \leq 3$ | $25$ |

<!--
## Scoring
-->
## Pontozás

<!--
If your program returns an incorrecly recovered value or performs an invalid operation (e.g. returns a `vector` of the wrong length) in any of the test cases for a subtask, your submission will receive zero points for that subtask.

For a test case the *recovered count* of your submission is the number of positions whose returned value is not $-1$. Let $K$ be the minimum recovered count between all test cases of a subtask (each subtask has only $1$ test containing up to $10~000$ test cases). Then, the points for each subtask is calculated according to the table below.
-->

Ha a programod egy részfeladat bármelyik tesztesetében helytelenül talál ki egy értéket, vagy érvénytelen műveletet hajt végre (például rossz hosszúságú `vector`-t ad vissza), arra a részfeladatra $0$ pontot kapsz.

Egy tesztesetre a megoldásod *visszaállítási száma* azon pozíciók száma, ahol visszatérési érték nem $-1$. Legyen $K$ a részfeladat összes tesztesete közötti legkisebb visszaállítási szám (minden részfeladatnak csak $1$ tesztje van, amely legfeljebb $10~000$ tesztesetet tartalmaz). Ekkor a pontszámod az adott részfeladatra az alábbi táblázat alapján lesz kiszámolva.

<!--
<table style="text-align: center;break-inside: avoid; page-break-inside: avoid;">
<tr><th>**Subtask**</th><th>**Range of $K$**</th><th>**Points**</th></tr>
-->

<table style="text-align: center;break-inside: avoid; page-break-inside: avoid;">
<tr><th>**Részfeladat**</th><th>**$K$ intervalluma**</th><th>**Pontszám**</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>

<!--
## Sample grader
-->
## Mintaértékelő

<!--
The sample grader makes all function calls for all test cases in a single execution.

The input format is the following:

- line $1$: three integers – the number of test cases $T$, the number of the last floor $N$ and the subtask number $S$;
- line $1 + i$: $N + 1$ integers $v_0, v_1, \ldots, v_{N}$, where $v_f$ is the value written on the floor $f$ for the test case.

The output format is the following:

- line $i$: one integer – number of correctly recovered values of $v$ in the test case $i$;
- line $T + 1$: final points.

For more detailed feedback, change the macro `DETAILED` from `false` to `true` in the first line of the grader.

You can let the grader generate test cases (values of $v_f$) for you by changing the macro `AUTO_GENERATE` from `false` to `true` in the second line of the grader.
-->

A mintaértékelő egyetlen futtatás során végrehajtja az összes teszteset összes függvényhívását.

A bemenet formátuma a következő:

- $1$. sor: három egész szám – a tesztesetek száma ($T$), az utolsó emelet száma ($N$), és a részfeladat száma ($S$);
- $1 + i$. sor: $N + 1$ egész szám $v_0, v_1, \ldots, v_{N}$, ahol $v_f$ az $f$. emelethez tartozó érték, az adott tesztesetben.

A kimenet formátuma a következő:

- $i$. sor: egy egész szám – az $i$. tesztesetben helyesen visszaállított $v$ értékek száma;
- $T + 1$. sor: a végső pontszám.

Részletesebb visszajelzésért állítsd a `DETAILED` makrót `false`-ról `true`-ra az értékelőprogram első sorában.

Az értékelőprogramban teszteseteket ($v_f$ értékeket) generálhatsz úgy, hogy az `AUTO_GENERATE` makrót `false`-ról `true`-ra állítod az értétkelőprogramban második sorában.


