
Задача A. Ледi та час

Ледi вирiшила подзвонити своїй подрузi, але згадала, що та живе дуже далеко, тому в часовому
поясi подруги може бути занадто пiзно або рано. Годинники у Ледi показують рiвно H годин, Ледi
живе в часовому поясi UTC + A, а її подруга — в часовому поясi UTC + B. Допоможiть Ледi
визначити час у часовому поясi подруги в цей момент. Програма отримує на вхiд три цiлих числа
H, A i B, 0 6 H 6 23, −11 6 A 6 12, −11 6 B 6 12. У часовому поясi UTC+A мiсцевий час бiльше,
нiж час в часовому поясi UTC + 0 на A годин (якщо ж A < 0, то менше на |A| годин). Наприклад,
якщо в часовому поясi UTC + 0 зараз 12 годин, то в часовому поясi UTC + 1 —- 13 годин, а в
часовому поясi UTC− 1 — 11 годин. Програма повинна вивести одне число – час (кiлькiсть годин)
в часовому поясi подруги. Пiд часом в цьому завданнi мається на увазi кiлькiсть годин, яке може
набувати значень вiд 0 до 23. При вирiшеннi завдання звернiть увагу, що в часовому поясi подруги
може бути вже наступна дата або попередня дата, програма повинна вивести кiлькiсть годин на
годиннику подруги в цей момент, тобто число вiд 0 до 23.

Формат вихiдних даних
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Задача B. Цiкава суперечка

Ледi любить парнi числа, а Джентльмен — непарнi. Тому вони завжди радiють, якщо зустрi-
чають числа, якi їм подобаються. Сьогоднi їм зустрiлися всi цiлi числа вiд A до B включно. Ледi
вирiшила порахувати суму всiх парних чисел вiд A до B, а Джентльмен — суму всiх непарних, пiсля
чого вони почали сперечатися, у кого вийшла сума бiльша. Допоможiть їм — знайдiть рiзницю мiж
сумою Ледi i сумою Джентльмена. Програма отримує на вхiд два цiлих додатнiх числа A i B, якi
не перевищують 2 ∗ 109. Програма повинна вивести одне число — рiзниця мiж сумою парних чисел
i сумою непарних чисел вiд A до B.

Формат вихiдних даних

Приклади
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Задача C. Хобi Джентльмена

Як вiдомо, при розробцi та налагодженнi програм велику допомогу можуть надати iграшковi
жовтi качечки, тому Джентльмен зiбрав велику колекцiю жовтих качечок. Колекцiя вже настiльки
велика, що Джентльмен вирiшив розставити качечок на полицi шафи. Спочатку вiн почав ставити
на кожну полицю по A качечок, але одна качечка виявилася зайвою. Тодi вiн заново почав розстав-
ляти качечок на полицi, ставлячи на кожну полицю по B качечок, але в цьому випадку йому не
вистачило однiєї качечки, щоб на кожнiй полицi виявилося рiвно B качечок. Визначте мiнiмальне
число качечок, якi могли бути в колекцiї Джентльмена. Програма отримує на вхiд два цiлих додат-
нiх числа A i B, 2 6 A 6 2 ∗ 109, 2 6 B 6 2 ∗ 109 — кiлькiсть качечок при розстановцi на полицi
в першому i в другому випадках. Програма повинна вивести одне число — мiнiмально можливу
кiлькiсть качечок в колекцiї Джентльмена. Гарантується, що вiдповiдь iснує i не перевищує 2 ∗ 109.

Формат вихiдних даних
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Задача D. Ледi та важке завдання

Палiндромом називається слово, яке однаково читається як злiва направо, так i справа налiво,
наприклад, в англiйськiй мовi такими словами є «radar» i «racecar». Ледi вивчає англiйську мову i
вирiшила взяти участь в дистанцiйному конкурсi знавцiв англiйської мови. Але, коли вона писала
вiдповiдь на завдання «знайдiть найдовше слово, яке є палiндромом», помилилася i натиснула на
клавiатурi одну зайву клавiшу. Визначте, яку букву треба видалити в набраному словi, щоб це
слово стало палiндромом. Програма отримує на вхiд рядок з малих англiйських лiтер, що мiстить
не менше 2 i не бiльше 100 000 символiв. Програма повинна вивести єдине число — номер букви в
рядку, при видаленнi якої слово стає палiндромом. Якщо при видаленнi будь-якої лiтери слово не
стане палiндромом, програма повинна вивести число 0.

Формат вихiдних даних

Приклади
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Задача E. Пригодницька гра

Новий квест, в якому учасники повиннi вибратися з територiї проведення, яка являє собою пря-
мокутник з N ∗M кiмнат. Кожна кiмната має четверо дверей, що ведуть у сусiднi кiмнати, з кiмнат
на краю прямокутника дверi ведуть назовнi, через цi дверi можна залишити територiю проведення
квесту. На початку квесту в кожнiй кiмнатi знаходиться по однiй людинi, а всi дверi замкненi. Пiсля
початку квесту органiзатори дистанцiйно вiдкривають в кожнiй кiмнатi запiрний механiзм однiєї з
чотирьох дверей. Тепер людина, що знаходиться в цiй кiмнатi, може вiдкрити цi дверi i перейти в
сусiдню кiмнату, через iншi три дверi вийти з цiєї кiмнати не можливо. При цьому може виявити-
ся так, що дверi, якi з’єднують двi кiмнати, будуть вiдчинятися тiльки з одного боку, тодi пройти
через цi дверi можна тiльки з того боку, з якого вони будуть вiдкриватися, проходити через дверi в
зворотному напрямку не можна, якщо в сусiднiй кiмнатi будуть вiдкритi не цi дверi, а якiсь iншi.
Якщо кiмната знаходиться на краю територiї i з цiєї кiмнати вiдкритi дверi назовнi, то, пройшовши
через цi дверi, учасник назавжди залишає територiю квесту. Пiсля початку квесту i вiдкривання
дверей учасники починають перемiщатися мiж кiмнатами. Кожен учасник перемiщується в сусiдню
вiдкриту кiмнату i продовжує перемiщатися до тих пiр, поки не залише територiю квесту. Однак
можлива ситуацiя, коли деякi учасники будуть нескiнченно перемiщатися мiж кiмнатами i нiколи
не вийдуть назовнi. Розробники квесту попросили Вас скласти такий план вiдкривання дверей, при
якому рiвно K людей зможуть вибратися назовнi з територiї квесту. Програма отримує на вхiд три
числа N , M , K, 1 6 N 6 100, 1 6 M 6 100, 0 6 K 6 N ∗M . N i M — кiлькiсть рядкiв i стовпцiв
в прямокутному планi квесту, K – кiлькiсть осiб, якi повиннi вийти з квесту. Програма повинна
вивести план територiї квесту у виглядi N рядкiв, кожен з яких має мiстити M символiв. Символ
вiдповiдає тому, якi дверi будуть вiдкритi в данiй кiмнатi i може бути однiєю з наступних великих
англiйських букв: U (дверi в верхню за даним планом кiмнату), D (дверi в нижню кiмнату), L
(дверi в лiву кiмнату), R ( дверi в праву кiмнату). Необхiдно вивести один будь-який вiдповiдний
план рiшення задачi. Якщо жодного вiдповiдного плану не iснує, програма повинна вивести один
рядок «IMPOSSIBLE».

Формат вихiдних даних
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