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Kangaroo đang đứng trên trục số Ox và dang đứng ở điểm � . Ở thời điểm �  ( � ), nếu 
nó đang ở điểm �  thì nó có thể di chuyển về một trong hai điểm �  và � .

Nhiệm vụ của nó là phải về điểm 0 sớm nhất có thể.
Hãy tìm thời điểm mà Kangaroo có thể về điểm 0 sớm nhất.
Input:

Một dòng duy nhất là số �  ( � )
Output:

Đáp án.

X i i ≤ 0
x x − i x + i

X 0 ≤ X ≤ 109

11 5

Problems 1: KANGAROO.* 

KANGAROO.INP KANGAROO.OUT



Cho �  con kiến nằm trên một trục số. Trục số có độ dài � . Các con kiến nằm trên các điểm 
có toạ độ nguyên trong khoảng [0,� ]. Các con kiến ban đầu di chuyển về một trong hai đầu trục số 
với vận tốc không đổi 1 đơn vị độ dài trên một giây. Khi hai con kiến chạm đầu nhau, chúng đổi 
hướng, quay đầu rồi tiếp tục di chuyển cho đến khi rời khỏi bảng.

Hãy tính thời gian con kiến cuối cùng rời khỏi bảng.

Input:
Dòng đầu là số nguyên dương �  và � . ( � ) ( � ).
�  dòng sau, dòng thứ �  chứa số nguyên �  ( � ) là toạ dộ của con kiến thứ 

�  và một kí tự �  ( � {‘L’, ‘R’}}). Nếu �  = ‘L’ thì con kiến thứ �  ban đầu đi sang trái, còn không thì 
nó đi sang phải.

Output:
Một dòng duy nhất là thời gian con kiến cuối cùng ra khỏi trục số.

n L
L

n L 1 ≤ n ≤ 100000 1 ≤ L ≤ 109

n i xi 0 ≤ xi ≤ L
i di di ∈ di i

2 4

2 L 

1 R

3

Problems 2: ANT.* 
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Cho �  con kiến nằm trên một vòng tròn có độ dài � .Vòng tròn có một điểm gốc, có toạ độ 
là 0, và cứ thế, lần lượt là các điểm có toạ độ � . Con kiến thứ �  ban đầu nằm ở vị trí �  
và ban đầu di chuyển về một trong hai chiều (cùng chiều kim đồng hồ và ngược chiều kim đồng 
hồ). Các con kiến đều di chuyển với vận tốc không đổi là một đơn vị độ dài trên giây. Khi di 
chuyển, các con kiến nếu chạm nhau sẽ quay đầu và tiếp tục di chuyển, giả thiết là việc quay đầu 
không tốn thời gian nào. 

Sau �  giây cho trước, hãy cho biết vị trí của các con kiến.
Input:

Dòng đầu là số nguyên dương �  và �  và �  ( � ) ( � ). 
( � ).

�  dòng sau, dòng thứ �  chứa số nguyên �  ( � ) là toạ dộ của con kiến thứ 
�  và �  ( � {1, 2}}). Nếu �  = 1 thì con kiến thứ �  ban đầu đi sang trái, còn không thì nó đi sang 
phải.

Output:
�  dòng, dòng thứ �  là vị trí của con kiến thứ �  ở thời điểm � .

n L
1,2,3...L − 1 i xi

T

n L T 1 ≤ n ≤ 100000 1 ≤ L ≤ 109
9

n i xi 0 ≤ xi ≤ L
i di di ∈ di i

n i i T

3 7 10

2 1

4 2

6 1

5

1

2

ANTCIR.INP ANTCIR.OUT

1 ≤ T ≤ 10

Problems 3: ANTCIR.* 
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PROBLEM 4. FROG.*TRONG ĐẦM LẦY NƠI CHÚ ẾCH LOẠI N SỐNG HOA SÚNG MỌC THÀNH MỘT DÃY DÀI, CÁC CỤM HOA SÚNG ĐƯỢC ĐÁNH SỐ TỪ 1 TRỞ ĐI TỪ TRÁI SANG PHẢI. BAN ĐẦU CHÚ ẾCH THUỘC LOẠI N VÀ CHÚ ĐANG NGỒI TRÊN LÁ Ở CỤM HOA THỨ K (1 ≤ N < K ≤ 2×109). CHÚ ẾCH SẼ NHẢY SANG TRÁI VỚI BƯỚC NHẢY LÀ N CỤM, TỨC LÀ TỪ CỤM K SANG CỤM K – N, RỒI SANG CỤM K – 2N, K – 3N, . . . CHO ĐẾN KHI TỚI CỤM M ≤ N. NẾU M = N THÌ CHÚ ẾCH SẼ CẢM THẤY RẤT THOẢI MÁI VÀ KHÔNG NHẢY ĐI ĐÂU CẢ.NẾU M < N THÌ ẾCH SẼ NHẢY SANG PHẢI MỘT BƯỚC N, TRỞ THÀNH LOẠI M VÀ LẠI NHẢY SANG TRÁI VỚI CÁC BƯỚC LÀ M. CHÚ ẾCH SẼ TÌM THẤY CỤM THOẢI MÁI HAY TRỞ THÀNH LOẠI L VÀ LẠI NHẢY TIẾP.YÊU CẦU: CHO N VÀ K. HÃY XÁC ĐỊNH XEM CHÚ ẾCH CÓ TỚI ĐƯỢC CỤM THẤY THOẢI MÁI HAY KHÔNG VÀ NẾU CÓ – ĐÓ LÀ CỤM NÀO.DỮ LIỆU: VÀO TỪ FILE VĂN BẢN FROG.INP: •	DÒNG THỨ NHẤT CHỨA SỐ NGUYÊN N,•	DÒNG THỨ 2 CHỨA SỐ NGUYÊN K.KẾT QUẢ: ĐƯA RA FILE VĂN BẢN FROG.OUT MỘT SỐ NGUYÊN – SỐ CỦA CỤM HOA NƠI CHÚ ẾCH Ở LẠI HOẶC SỐ 0 NẾU CHÚ ẾCH KHÔNG TÌM ĐƯỢC NƠI THOẢI MÁI.VÍ DỤ:FROG.INP		FROG.OUT210		2
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Problem 5.  BUNNY.*Bằng các bước nhảy 3, 2 hoặc 1 mét, chú thỏ trắng đi được một quãng đường n mét. Càng đi xa càng mệt, vì vậy mỗi bước nhảy tiếp theo của thỏ không lớn hơn độ dài bước nhảy trước đó.Yêu cầu: Tính số cách thỏ có thể nhảy để đi hết quãng đường n mét. Dữ liệu: Vào từ tệp văn bản BUNNY.INP gồm một dòng chứa số nguyên n. (1 ≤ n ≤ 109)Kết quả: Đưa ra file văn bản BUNNY.OUT một số nguyên là số cách nhảy. Nếu số cách nhảy lớn hơn hoăc bằng 106 thì chỉ đưa ra 6 chữ số sau cùng của số cách nhảy.Ví dụ:BUNNY.INP6		BUNNY.OUT7



Cho �  con kiến nằm trên một trục số. Trục số có độ dài � . Các con kiến nằm trên các điểm 
có toạ độ nguyên trong khoảng [0,� ]. Các con kiến ban đầu di chuyển về một trong hai đầu trục số 
với vận tốc không đổi 1 đơn vị độ dài trên một giây. Hai con kiến gặp nhau thì lập tức quay đầu và 
đi về phía ngược lại. Con kiến đi đến điểm 0 hoặc điểm �  thì cũng tự động quay đầu và đi ngược 
lại. Giả thiết rằng việc quay đầu không tốn thời gian.

Cho �  truy vấn, có dạng (� ), yêu cầu trả lời con kiến thứ �  ở thời điểm �  nằm ở vị trí 
nào.

Input:
Dòng đầu là 3 số nguyên � . 

( � ).
�  dòng sau mỗi dòng là một số nguyên �  là toạ độ của con kiến thứ �  và một kí tự �  

�  {‘L’, ‘R’}.  Nếu c là ‘L’ thì ban đầu con kiến đó đi sang bên trái, còn không thì ban đầu nó đi sang 
bên phải.

�  dòng cuối là các truy vấn. 
Output:

Gồm �  dòng đáp án. 

n L
L

L

Q i, T i T

n, L, Q
1 ≤ n ≤ 100000,1 ≤ L ≤ 109,1 ≤ Q ≤ 50000

n x i c
∈

Q

Q

2 4 1 

2 R 

3 L

1 3 

0

Problems 6: ANTQ.*
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