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닌자배치 (Dispatching) 

한 닌자 조직에서는 한 고객에게 닌자들을 배치하고, 닌자들이 그 고객을 위해 한 일에 대해 보상을 해 

주고 있다.  

이 닌자 조직에서는 마스터라고 불리는 닌자 한 명이 있고, 마스터 닌자를 제외한 모든 닌자는 오직 한 

명의 보스를 모시고 있다. 닌자들의 비밀을 유지하고, 리더십을 보장하기 위해 오직 보스만이 자신의 부

하들에게 명령을 지시한다. 보스 이외의 다른 사람이 명령을 전달하는 것은 철저히 금지되어 있다. 

당신은 조직 내 한 그룹의 닌자를 모아 고객 한 명에게 배치하려고 한다. 당신은 배치된 닌자들에게 월급

을 준다. 각 닌자들은 자신이 받는 월급이 고정되어 있다. 난자들에게 주는 월급의 총 액수는 주어진 예

산 범위 안이어야만 한다. 더욱이, 명령을 전달하기 위해서는 당신은 한 명의 닌자를 매니저로 정하고, 그 

매니저가 배치된 모든 닌자에게 명령을 전달하도록 한다. 명령이 지시가 되면, 배치가 안된 닌자라도 그 

명령이 전달할 수 있다. 매니저는 배치에 동원될 수도 있고, 동원이 안될 수도 있다. 만약, 배치가 안되면, 

월급은 없다. 

 당신은 주어진 예산안에서 고객의 만족도를 극대화하려고 한다. 고객의 만족도는 배치된 닌자의 총 수와 

매니저의 리더십 레벨의 곱으로 계산이 된다. 각각의 닌자의 리더십 레벨은 고정이 되어 있다.  

[해야 할 일] 

각 닌자 ݅	ሺ1 ൑ ݅ ൑ ܰሻ에 대해 보스 ܤ௜ , 월급 ܥ௜ , 그리고 리더십 레벨 ܮ௜가 주어지고, 그리고 월급으로 줄 

수 있는 예산 ܯ이 주어졌을 때, 매니저와 배치된 닌자가 주어진 조건을 만족하도록 선택이 되었을 때, 

고객 만족도의 최대값을 출력하는 프로그램을 작성하시오.  

[제약조건] 

1 ൑ ܰ ൑ 100,000       닌자의 수 

1 ൑ ܯ ൑ 1,000,000,000  월급을 주기 위한 총 예산 

0 ൑ ௜ܤ ൑ ݅              닌자의 보스 

1 ൑ ௜ܥ ൑  각 닌자의 월급              ܯ

1 ൑ ௜ܮ ൑ 1,000,000,000   각 닌자의 리더십 레벨 

[입력] 

표준입력으로부터 다음의 데이터를 읽는다. 

입력의 첫 번째 줄에 두 개의 자연수 ܰ,ܯ이 공백을 두고 주어진다. 여기서 ܰ은 닌자의 수이고, ܯ은 총 

예산이다. 
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그 다음의 ܰ줄에 각 닌자의 보스, 월급, 그리고 리더십 레벨이 나온다. ሺ݅ ൅ 1ሻ െ번째 줄에 세 개의 자연

수 ܤ௜, ,௜ܥ ௜는 닌자 ݅의 월급ܥ ,௜는 닌자 ݅의 보스이고ܤ ௜가 하나의 공백을 사이에 두고 주어진다. 여기서ܮ

을, 그리고 ܮ௜는 닌자 ݅의 리더십 레벨을 표시한다. 만일  ܤ௜ ൌ 0이면, 닌자 ݅는 마스터이다. ܤ௜ ൏ ݅가 항상 

만족이 되어야 하므로, 각 닌자에 대해 자신의 보스 번호는 항상 그 닌자의 번호보다 작다. 

[출력] 

표준 출력에 고객의 만족도가 최대가 되는 값을 출력한다. 

[채점] 

전체 점수의 30%에 해당하는 테스트 데이터는 ܰ ൑ 3,000 이다. 

[예제 입출력] 

예제 입력 1 예제 출력 1 

5 4 

0 3 3 

1 3 5 

2 2 2 

1 2 4 

2 3 1 

6 

만일 닌자 1을 매니저로 선택하고, 닌자 3과 4를 배치하면, 월급의 총 액수는 4이고 이 액수는 예산 4를 

초과하지 않는다. 배치된 닌자의 수가 2명이므로, 매니저의 리더십 레벨은 3이고, 고객의 만족도는 6이 

된다. 이 값은 최대 값이다
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경비병 (Guard) 

APIO 왕국이 닌자들의 공격을 받고 있다. 닌자들은 공격할 때 그림자에 숨을 수 있고, 다른 사람들은 그

들을 볼 수 없기 때문에 닌자들은 매우 강하다. 왕이 살고 있는 APIO 성을 제외한 왕국은 함락 당하였다. 

APIO 성의 정면에는 ܰ개의 덤불들이 한 줄로 놓여있다. 이 덤불들은 1부터 ܰ까지의 번호가 매겨져 있고, 

௜부ܣ 병의 경비병이 있다. 경비병 ݅는 덤불ܯ 개의 덤불에 숨어있다. APIO성에는ܭ 명의 닌자들이 정확히ܭ

터 덤불 ܤ௜까지의 연속된 덤불들을 감시한다. 각 경비병은 자기가 경비하는 덤불들에 닌자가 있는지에 대

해 보고한다. 여러분은 각 경비병들의 보고를 듣고, 어떤 덤불에 “닌자가 확실히 숨어있”는지를 왕에게 보

고해야 한다. 숨어있는 어떠한 닌자들의 배치에 대해서, 한 덤불에 “닌자가 확실히 숨어있”다는 것은 경비

병들의 보고와 모순이 되지 않아야 한다. 

[해야 할 일] 

경비병들의 정보와 그 들의 보고가 주어질 때, “닌자가 확실히 숨어있”는 모든 덤불을 찾아내는 프로그램

을 작성하라. 

[제약조건] 

1 ൑ ܰ ൑ 100,000    덤불의 수 

1 ൑ ܭ ൑ ܰ     숨어있는 닌자들의 수 

1 ൑ ܯ ൑ 100,000    경비병들의 수 

[입력] 

표준입력 장치로부터 다음의 데이터를 읽는다. 

 입력의 첫 줄에는 세 개의 정수 ܰ,ܯ,ܭ이 빈칸을 사이에 두고 주어진다. 단, ܰ은 덤불의 수, ܭ

는 숨어있는 닌자의 수, ܯ은 경비병의 수이다. 

 그 다음 ܯ개의 줄에는 경비병들의 정보와 그 들의 보고가 주어진다. 이들 중 ݅ െ번째 줄에는 세 

개의 정수 ܣ௜, ,௜ܤ ௜ܣ) ௜가ܥ ൑ ௜ܤ ) 하나의 빈칸을 사이에 두고 주어지는데, 이는 경비병 ݅가 감시하

고 있는 덤불 ܣ௜부터 덤불 ܤ௜까지를 나타낸다. 또한 ܥ௜는 0 혹은 1의 값이다. 만약 ܥ௜ ൌ 0 이라면, 

덤불 ܣ௜부터 덤불 ܤ௜사이에는 숨어있는 닌자가 없음을 의미하고, ܥ௜ ൌ 1 이면, 덤불 ܣ௜부터 덤불 

 .௜사이에는 적어도 한 명의 닌자가 숨어있음을 나타낸다ܤ

각 입력에 대해서, 경비병들의 보고와 모순되지 않는 닌자들의 배치가 적어도 하나는 존재한다. 
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[출력] 

“닌자가 확실히 숨어있”는 덤불이 존재하면, 표준 출력 장치에 “닌자가 확실히 숨어있”는 덤불의 번호를 

출력한다. 덤불의 번호는 오름차순으로 출력되어야 하며, 한 줄에는 하나의 번호만 출력하여야 한다. 그러

므로, 만약 “닌자가 확실히 숨어있”는 덤불이 ܺ개이면, ܺ개의 줄에 출력을 하여야 한다. “닌자가 확실히 

숨어있”는 덤불이 하나도 없다면, െ1을 출력한다. 

 

[채점] 

전체 점수의 10%에 해당하는 테스트 데이터는 ܰ ൑ ܯ,20 ൑ 100 이다. 

전체 점수의 50%에 해당하는 테스트 데이터는 ܰ ൑ ܯ,1,000 ൑ 1,000 이다. 

[예제 입출력] 

예제 입력 1 예제 출력 1 

5 3 4 

1 2 1 

3 4 1 

4 4 0 

4 5 1 

3 

5 

이 예에서는 조건을 만족하는 닌자의 배치가 두 가지가 있다: 세 닌자가 덤불 1, 3, 5 에 숨어있거나 세 

닌자가 덤불 2, 3, 5 에 숨어있을 수 있다.  

닌자의 어떤 배치에서도 덤불 3 과 5 에 닌자가 숨어있으므로, 3 과 5 를 출력하여야 한다. 덤불 1 에 

대해서는, 덤불 1 에 닌자가 숨어있는 배치도 존재하지만, 덤불 1 에 닌자가 숨어있지 않는 배치도 

존재한다. 그러므로, 1 은 출력하지 않아야 한다. 같은 이유로 2 도 출력하지 않아야 한다. 

예제 입력 2 예제 출력 2 

5 1 1 

1 5 1 

-1 

이 예에서는, “닌자가 확실히 숨어있”는 덤불이 존재하지 않는다. 그러므로, -1 을 출력하여야 한다.
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1 ൑ ܰ ൑ 100,000        닌자의 수 

1 ൑ ܹ ൑ 1,000,000,000, 1 ൑ ܹ ൑ 1,000,000,000  격자의 크기 

1 ൑ ௜ܺ ൑ ܹ, 1 ൑ ௜ܻ ൑  닌자들의 좌표       ܪ

[입력] 

표준입력 장치로부터 다음의 데이터를 입력한다.  

 첫 줄에는 격자의 크기를 나타내는 두 정수 ܹ와 ܪ가 하나의 빈칸을 사이에 두고 주어진다. 

 두 번째 줄에는 닌자의 수를 나타내는 하나의 정수 ܰ이 주어진다. 

 그 다음 ܰ개의 줄 중에서 ݅ െ번째 줄은 왼쪽에서부터 ௜ܺ െ번째 열(column)과 위로부터 ௜ܻ െ번째 

행(row)에 있는 닌자 ݅의 위치를 나타내는 세 정수 ௜ܺ , ௜ܻ ,  ௜가 주어진다. 같은 위치에는 두 명의ܦ

닌자가 있을 수 없다. 닌자 ݅의 방향은 ܦ௜의 값으로 나타낸다. 

௜ܦ - ൌ 0 이면, 닌자 ݅는 오른쪽을 향하여 보고 있다. 

௜ܦ - ൌ 1 이면, 닌자 ݅는 위쪽을 향하여 보고 있다. 

௜ܦ - ൌ 2 이면, 닌자 ݅는 왼쪽을 향하여 보고 있다. 

௜ܦ - ൌ 3 이면, 닌자 ݅는 아래쪽을 향하여 보고 있다. 

 

[출력] 

ܹ ൈܪ 격자에서 충분한 시간이 지난 후 쿠나이가 지나간 정사각형의 수를 표준출력장치에 출력한다. 

[채점]  

전체 점수의 10%에 해당하는 테스트 데이터는 ܰ ൑ 1,000, ܹ ൑ 1,000, ܪ ൑ 1,000 이다. 

전체 점수의 40%에 해당하는 테스트 데이터는 ܰ ൑ 1,000 이다. 

[예제 입출력] 

예제 입력 1 예제 출력 1 

5 4 

5 

3 3 2 

3 2 0 

4 2 2 

5 4 1 

1 1 3 

11 

이 예제에서, 초기의 (시간 0) 격자는 다음과 같이 나타난다. 
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