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Bitek ma ju» do±¢ swojego imienia. Jest z jego powodu zawsze wyczytywany
w dzienniku jako jeden z pierwszych, a przecie» wiadomo, »e »aden rozs¡dny
ucze« nie pali si¦ do odpowiedzi.

Ale. . . od dzisiaj wszystko si¦ zmieni. Kiedy kto± zwórci si¦ do chªopca �Bitek�,
ten wr¦czy mu wizytówk¦ ze swym nowym imieniem. Problem jednak w tym,
»e zªamaª si¦ jednyny oªówek chªopca, wi¦c jedyne co mo»e zrobi¢, to zebra¢
wszystkie kartki, na których kiedy± wypisaª ró»ne gªupstwa i usun¡¢ z nich
za pomoc¡ gumki niektóre litery.

Oczywi±cie na wszystkich wizytówkach powinno widnie¢ to samo imi¦ i nale»y wykorzysta¢ wszystkie mo»liwe
kartki, bo nie mo»e doj±¢ do sytuacji, w której Ju»�Nie�Bitkowi zabraknie wizytówek. Nowe imi¦ nie musi
mie¢ logicznego sensu. Wa»ne, »eby znajdowaªo si¦ jak najbli»ej ko«ca listy w dzienniku.

Wej±cie

W pierwszym wierszu standardowego wej±cia znajduje si¦ jedna liczba N (1 6 N 6 10000), oznaczaj¡ca liczb¦
zapisanych kartek. W kolejnych N wierszach znajduj¡ si¦ sªowa zapisane na kolejnych kartkach, ka»de skªada
si¦ z maªych liter alfabetu angielskiego. Sumaryczna dªugo±¢ sªów na wej±ciu nie mo»e przekroczy¢ 107.

W przypadkach testowych wartych 10% punktów N = 1.
W przypadkach testowych wartych 20% punktów N = 2.

Wyj±cie

Na standardowe wyj±cie nale»y wypisa¢ jedno sªowo � mo»liwie ostatnie leksykogra�cznie imi¦ Bajtka, po-
wstaªe przez wymazanie niektórych liter z kartek, przy czym, je±li takie imi¦ byªoby mniejsze leksykogra�cznie
ni» �bitek�, chªopiec zrezygnuje z pomysªu i pozostanie przy swoim dawnym imieniu, nale»y wi¦c wypisa¢
�bitek�.
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Znany architekt, Ziemobit, otrzymaª ambitne zadanie � miaª za-
projektowa¢ korytarz mi¦dzy BBB (Bitockim Bankiem Bitowym)
i BUS (Bitockim Urz¦dem Skarbowym). Oczywi±cie nasz bohater
podoªaª zadaniu.
Konstrukcja po wybudowaniu zachwyciªa wszystkich � caªkowi-
cie szklane ±ciany pozwalaªy znajduj¡cym si¦ w ±rodku ludziom
czu¢ si¦ jak na ±wie»ym powietrzu, a stoj¡cym na zewn¡trz obser-
wowa¢ setki biznesmenów i bizneswomen przenosz¡cych aktówki i
segregatory mi¦dzy dwoma najwa»niejszymi urz¦dami w kraju.

Jedyn¡ osob¡, która nie potra�ªa podziwia¢ pi¦kna tego dzieªa, byª sam Ziemobit. Ilekro¢ spojrzaª na korytarz
z boku, o±wietlenie wp¦dzaªo go w rozpacz � na su�cie zamontowano kilka lamp rzucaj¡cych ±wiatªo pod
k¡tem 90◦.
Nieo±wietlone fragmenty byªy niczym zimne sople zwisaj¡ce z su�tu. A» strach byªo pomy±le¢, jak wygl¡-
da o±wietlenie konstrukcji w nocy. Mo»e jednak nie wszystko byªo stracone!? Bud»et projektu pozwalaª na
wkomponowanie jeszcze kilku lamp i zmniejszenie ciemnego obszaru.

Znaj¡c obecny wygl¡d korytarza i liczb¦ lamp, które mo»na doku-
pi¢, okre±l, jakie jest minimalne pole widzianego z zewn¡trz nie-
o±wietlonego obszaru. Nale»y zaªo»y¢, »e korytarz jest tak wysoki,
»e ju» pocz¡tkowy ukªad lamp o±wietlaª caª¡ podªog¦ oraz »e na
samym pocz¡tku i ko«cu korytarza znajduj¡ sie lampy.

Wej±cie

W pierwszym wierszu standardowego wej±cia znajduj¡ si¦ trzy liczby: N , K i D (2 6 N 6 100 000, 0 6 K 6
100 000, 1 6 D 6 109), oznaczaj¡ce kolejno: liczb¦ lamp ju» wisz¡cych w korytarzu, liczb¦ lamp, które mo»na
dokupi¢ i dªugo±¢ korytarza. W drugim wierszu znajduje si¦ N rosn¡cych liczb caªkowitych � oznaczaj¡cych
pozycje lamp. Pierwsza z liczb b¦dzie równa 0, a ostatnia D.
W przypadkach testowych wartych ª¡cznie 30% punktów N, K 6 100.
W przypadkach testowych wartych ª¡cznie 70% punktów N, K 6 5 000.

Wyj±cie

Na standardowe wyj±cie wypisz jedn¡ liczb¦ rzeczywist¡, oznaczaj¡c¡ minimalne nieo±wietlone pole po dowie-
szeniu nie wi¦cej ni» K lamp. Twój bª¡d wzgl¦dny lub bezwzgl¦dny nie powinien przekracza¢ 0.000001.
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Bitu± od dªu»szego czasu bawiª si¦, zamalowuj¡c pisakiem
niektóre pola na papierze w kratk¦. Uzyskane w ten sposób
pikselowe obrazki wieszaª nad ªó»kiem i zapowiedziaª, »e nie
przestanie, póki b¦dzie tam jeszcze wolne miejsce.

Jego mama uwa»aªa, »e zabiera to chªopcu zbyt du»o czasu,
wi¦c postanowiªa mu pomóc � przyniosªa ze strychu piecz¡t-
ki, którymi kiedy± sama si¦ bawiªa. Ka»da taka piecz¡tka, po
przyci±ni¦ciu do kartki, �zamalowywaªa� jaki±, zawsze taki
sam, wzór z pól. Bitusiowi piecz¡tki spodobaªy si¦, ale nie
jest pewien, czy wystarcz¡ do wykonania jego nowego obraz-
ka.

Wiedz¡c, jak ma wygl¡da¢ nowy obrazek oraz znaj¡c wzory odciskane przez piecz¡tki, okre±l, czy Bitu± mo»e
go uko«czy¢ bez u»ywania pisaka. Bitu± nie obraca piecz¡tek (patrz drugi test przykªadowy). Pami¦taj, »e
obrazek nie zajmuje caªej kartki, ale »adne pole, które nie nale»y do obrazka, nie powinno by¢ zamalowane
(patrz pierwsze dwa testy przykªadowe).

Wej±cie

W pierwszym wierwszu standardowego wej±cia znajduj¡ si¦ wymiary obrazka � dwie liczby:
W i S (1 6 W, S 6 100).

W kolejnych W wierszach znajduje si¦ po S znaków �#� lub �.�, informuj¡cych odpowiednio, »e dane pole musi
by¢ odci±ni¦te co najmniej raz albo »e musi by¢ pozostawione puste. W nast¦pnym wierszu znajduje si¦ jedna
liczba P (1 6 P 6 20), oznaczaj¡ca liczb¦ piecz¡tek do dyspozycji Bitusia.

Opis ka»dej piecz¡tki jest podobny do opisu obrazka � skªada si¦ z dwóch liczb: R i C (1 6 R, C 6 10),
oznaczaj¡cych wymiary piecz¡tki oraz R wierszy po C znaków �#� lub �.�, oznaczaj¡cych, »e przyªo»enie
piecz¡tki w odpowiednim miejscu zamaluje wszystkie pola znajduj¡ce si¦ pod znakami �#�, nie zmieniaj¡c
stanu tych poªo»onych pod znakami �.�.

W przypadkach testowych wartych ª¡cznie 20% punktów piecz¡tki b¦d¡ zamalowywaªy obszary kwadratowe.
W przypadkach testowych wartych ª¡cznie 40% punktów piecz¡tki b¦d¡ zamalowywaªy obszary prostok¡tne.
W przypadkach testowych wartych ª¡cznie 80% punktów ka»da piecz¡tka b¦dzie posiadaªa co najmniej jeden
�#� na ka»dej ±cianie opisu.

Wyj±cie

Na standardowe wyj±cie nale»y wypisa¢ jedno sªowo � �TAK�, je±li podane piecz¡tki wystarcz¡ do namalowania
obrazka, �NIE�, w przeciwnym wypadku.
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