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Първата ни задача е да открием кои ребра са мостове. За всяко ребро обхождаме всички сегменти от реката и проверяваме дали се пресичат. Проверката дали две отсечки се пресичат може да стане като пресметнем координатите на пресечената им точка и проверим дали тя е във вътрешността на правоъгълниците, противоположни върхове на които са краищата на отсечките. Това обаче може да се избегне: проверката дали правата AB пресича отсечката CD става като сравним знаците на векторните произведения AB • AC и AB • AD.
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Ако са различни, това означава, че т. C и т. D са от различни страни на правата AB. По същия начин проверяваме дали правата CD пресича отсечката AB. Ако резултатът и от двете проверки е положителен, то отсечките AB и CD се пресичат, в противен случай не се пресичат. Малко по-особен е случаят, когато питаме дали отсечката AB пресича лъча CD (както при началото и края на Барата). Тогава, ако правата CD не пресича отсечката AB, то отговорът е не. Ако се пресичат като отсечки, отговорът е да. Иначе имаме една от следните две ситуации:
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Отсечката AB пресича продължението на лъча CD, когато т. D е по-близо до правата AB в сравнение с т. C. Тоест искаме лицето на триъгълника ABD да е по-малко от лицето на триъгълника ABC – ако това е изпълнено, то отговорът е да, в противен случай е не. След като сме намирили мостовете, може да се абстрахираме от геометричния аспект на задачата.
Пълно изчерпване – сложност O(броя пътища) – 30 точки
Интуитивен подход е рекурсивно да обходим всички възможни пътища, като следим да не нарушаваме правилата за валиден път още при самото му конструиране.
Динамичен подход #1 – сложност O(K * C * M) – 70 точки
Може да броим колко пътища съществуват до връх v, които минават през k моста и след последния мост минават през c немостови ребра. Така ситуацията ни е тройка числа (v, k, c), като от нея има преход към ситуации
(u, k, c + 1), ако c + 1 ≤ C и има ребро между v и u, което не е мост;
(u, k + 1, 0), ако k + 1 ≤ K и има мост между v и u.
Отговорът за дадена ситуация е сборът от отговорите за ситуациите, които имат преход към нея. Очевидно графът на ситуациите (в който ребрата съответстват на преходите) е ореантиран и ацикличен, тъй като с всеки преход или k, или c се увеличава, следователно може да намерим отговора чрез динамично програмиране. Началната ситуация е (1, 0, 0) и отговорът за нея е 1 (т.е. имаме един възможен път, който завършва във връх едно, не минава по мостове и не е минал по нито едно ребро). Отговорът на оригиналната задача е сумата от ситуациите (1, K, c) за всяко c. Тъй като имаме O(N * K * C) ситуации, което надхвърля ограничението за памет, може или да си оразмеряваме масива, където съхраняваме отговорите за ситуациите, в зависимост от входните данни, или да реализираме динамично програмиране в стил „ред по ред” спрямо k (тъй като с всеки преход k или се увеличава с 1, или остава същото), като при това ще използваме само O(N * C) памет. Броя преходи може да сметнем, като забележим, че за всяко ребро от графа на Кайлъка ще имаме O(K * C) прехода за единия и O(K * C) за другия му връх, което прави общия брой преходи O(K * C * M) – това и е сложността на алгоритъма, тъй като всеки преход се използва точно веднъж.
Динамичен подход #2 – сложност O(C * (брой мостове) * N + K * (брой мостове)2) – 100 точки
Може да забележим, че броят на пътищата между два моста не зависи от това колко моста са обходени до момента. Така ако намерим броя немостови пътища с дължина не повече от C между всеки два моста, може да използваме тази информация за по-ефективно пресмятане на отговора на задачата. 
За да намерим всички пътища с дължина x между всяка двойка върхове в граф, трябва просто да повдигнем матрицата му на съседство на степен x. За да намерим всички пътища с дължина не повече от x, трябва да намерим сумата на първите x члена от геометричната прогресия с частно матрицата на съседство. Но дори ефикасна реализация с бързо повдигане на матрица на степен би била бавна при ограниченията на задачата – O(N3logC). Тук е моментът да обърнем внимание, че нашият граф е специален. Тъй като отсечките, съответстващи на ребрата на планарен граф, не могат да се пресичат, то броят ребра е силно ограничен. В най-лошия случай имаме триангулация на точките, които съответстват на върховете на графа, т.е. броят ребра е O(N). По-конкретно, един планарен граф с N върха не може да има повече от (3N – 6) ребра. Друго нещо, което може да забележим е, че няма нужда да разглеждаме пътища, които започват във върхове, които не са край на мост – нас ни интересуват само пътища от мост до мост, или между мост и началото на Кайлъка. Затова ще наричаме „интересни” всички върхове, които са край на мост или началото на Кайлъка. 
Нека означим с paths[c][u][v] броят пътища с дължина не повече от c, започващи във връх u и завършващи във връх v. Ако разпишем рекурентната зависимост, която се крие зад въпросната сума на геометрична прогресия на матрицата на съседство, ще получим следното:
paths[c][u][v] = paths[c – 1][u][v] + ∑ paths[c – 1][u][w] за всяко w, което има немостово ребро с u
Начални стойности са paths[0][u][u] = 1 за всяко u. Пресмятането й в общия случай се извършва със сложност O(C * N * M), или O(C * N3) в най-лошия случай. Но нас ни интересуват само интересните върхове u – сложността става O(C * (брой мостове) * M). И поради факта, че графът е планарен и M е в линейна зависимост спрямо N, тази сложност е еквивалентна на O(C * (брой мостове) * N ), което вече е постижимо в ограниченията на задачата.
Сега може ефективно да намерим броя пътища, които минават през k моста и завършват в интересен връх u. Ако означим това число с dp[k][u], то имаме рекурентната зависимост dp[k][u] = ∑ dp[k – 1][w] * paths[c][w][v] за всяко v, което е свързано чрез мост с u, и за всяко w
Логиката е следната: ние знаем по колко начина може да стигнем до всеки интересен връх w, минавайки през (k – 1) моста – това е dp[k – 1][w]. От него може да стигнем до всеки интересен връх v по paths[c][w][v] начина, като след това по точно един начин може да преминем по моста, който го свързва с u. Началната стойност е dp[0][1] = 1, а отговорът на края е сумата от dp[K][u] * paths[u][1] (след като сме преминали по последния мост и сме във връх u, можем по paths[u][1] начина да стигнем до входа на Кайлъка).
