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Lanterns
Problem name Lanterns
Input file standard input
Output file standard output
Time limit 3 seconds

Memory limit 1024 megabytes

Fermierul John si-a dus turma de vaci intr-o drumetie in Alpi! Dupa o vreme, cerul s-a
intunecat si excursia s-a incheiat. Astfel, unele vaci au ramas prinse de-a lungul
lantului muntos si ii revine lui John sa le salveze pe toate!

Lantul muntos pe care il traverseaza in prezent vacile poate fi reprezentat printr-o
serie de n varfuri intr-un plan vertical 2D. Vom numi aceste varfuri "culmi". Culmile
sunt numerotate de la 1 la n, in ordine. Culmea ¢ are coordonatele (i, h;). Valoarea h;
marcheaza altitudinea culmii . Se garanteadza ca hi, hs,..., h, este o permutare a
1...n. Adica, pentru fiecare j = 1,...,n, noi avem j = 1,...,n, si h; = j pentru exact un
1€ {1,...,n}.)

Pentru fiecare ¢ (1 <7 < n), culmile 7 si ¢ 4+ 1 sunt conectate printr-un segment de linie
dreapta.

Pentru ca e noapte, John nu poate calatori catre orice parte a muntelui daca nu are cu
el cel putin o lanterna care sa functioneze. Din fericiere sunt k lanterne disponibile
pentru cumparare. Pentru fiecare j (1 < j < k), lanterna j poate fi cumparata pe
culmea p; pentru ¢; franci.

Cu parere de rau, lanterna j functioneaza doar atunci cand altitudinea curenta a lui
John este in diapazonul [a;, b;]. Cu alte cuvinte, daca altitudinea curentd a lui John este
strict mai mica decéat a; sau strict mai mare decat b;, lanterna j nu va functiona. De
retinut ca felinarele nu se strica atunci cand parasesc raza de actiune. De exemplu,
cand altitudinea lui John depaseste b;, felinarul j va inceta sa functioneze, dar de
indata ce John se intoarce la altitudinea b; felinarul va incepe sa functioneze din nou.

Daca John este la moment pe culmea p, el poate efectua una dintre urmatoarele trei
actiuni:

¢ El poate cumpara o lantern care va fi functionala pe culmea p. Odata ce lanterna a



fost cumparata, ea poate fi folosita intotdeauna.
e Daca p > 1, el poate merge spre culmea p — 1.
e If p < n, el poate merge spre culmea p 4 1.

John se poate misca doar avand o lanterna care functioneaza. El se poate plimba intre
doua varfuri adiacente daca in fiecare moment al plimbarii cel putin una dintre
lanternele pe care el deja le detine functioneaza. (Nu este obligatoriu sa fie acelasi
felinar pe parcursul intregii plimbari.)

De exemplu, sa presupunem ca John este la moment pe o culme cu altitudinea 4 si
doreste sa ajunga la culmea adiacenta cu inaltimea 1. Daca John are lanterne care
functioneaza in diapazoanele de altitudini [1,3] si [3,4], acestea {i vor permite sa
mearga de la o culme la alta.

Dar, daca John are lanterne care functioneaza doar in diapazoanele [1,1] si [2, 5], atunci
John nu va fi in stare sa se plimbe intre aceste doua varfuri: nici una din lanternele lui
nu va lucra la altitudinea 1.47.

Sarcina ta este de a determina raspunsurile la mai multe intrebari independente.

Pentru fiecare 1 < j <k care satisface a; < hp]. < b;, presupune ca John incepe
cautarea sa de pe culmea p; prin cumpararea lanternei j. Pentru a parcurge intreg
traseul prin munti, el trebuie sa viziteze fiecare din cele n culmi cel putin odata prin
indeplinirea repetata a celor trei operatii descrise mai sus. Pentru fiecare dintre acesti
j, determinati numarul minimal total de franci pare John ii va cheltui pentru a cauta pe
intreg lantul muntos. (Costul include procurarea initiala a lanternei j.)

Input

Prima linie contine n si £ (1 <n <2000, 1 <k <2000) - numarul de culmi si ,
respectiv numarul de lanterne.

Cea de a doua linie contine n numere intregi, separate prin spatii hi,ha,...,h, (
1 < h; < n): inaltimea fiecarei culmi. Se garanteaza ca valorile h; sunt o permutare a
numerelor de la 1 la n.

A j-a din urmatoarele k£ linii contine patru numere intregi p;, ¢, aj, si b; (1 <p; <mn,
1 <¢; <10°% 1 <a; <b; <n)- culmea pe care lanterna j poate fi cumparata, costul ei
si, respectiv, diapazonul operational.

Output

Pentru fiecare j (1 < 5 < k) afiseaza o singura linie:

 Daca h,, este in afara diapazonului [a;, b;], afiseaza —1.
e Altfel, daca John nu poate cerceta tot lantul cu prima lanterna cumparata j,



afiseaza —1.
o Altfel, afiseaza numarul minimal total de franci care John trebuie sa-i cheltuie
pentru a cauta pe tot lantul muntos, daca incepe prin cumparadea lanternei j.

Scoring

Subtask 1 (9 puncte): n < 20 si k < 6.

Subtask 2 (12 puncte): n < 70 si k < 70.

Subtask 3 (23 puncte): n < 300, £k < 300si h; =i foralll <i<mn.
Subtask 4 (16 puncte): n < 300, k& < 300.

Subtask 5 (40 puncte): fara restrictii aditionale.

Exemple
standard input standard output
78 7
4231567 -1
3124 4
1213 10
4417 30
61017 -1
62066 -1
63055 -1
74016
75077

Note

Daca John incepe prin a cumpara lanterna 1 pe culmea 3, el poate efectua mai apoi
urmatoarea secventa de operatii:

e merge la standa care culmea 1

e cumpara lanterna 2

e merge la dreapta 4

e cumpara lanterna 3

e merge la dreapta catre culmea 7

In acest punct, John a vizitat fiecare varf cel putin o datd si a cheltuit in total
1+ 2+ 4 =7 franci.

John nu poate incepe cumparand una dintre lanternele 2, 6, cau 7, din moment ce nu



vor functiona la altitudinea la care pot fi cumparate. Astfel raspunsul pentru fiecare
dintre aceste lanterne este —1.

Daca John incepe prin a cumpara lanterna 3 sau 4, el poate vizita mai apoi toate
culmile fara a amai cumpara lanterne aditionalle.

Daca John incepe prin a cumpara lanterna 5, el trebuie de asemenea sa cumpere
lanterna 4 mai tarziu.

Daca John incepe prin a cumpara lanterna 8, el se va bloca pe culmea 7. Chiar daca va
cumpara si lanterna 7 oricum nu va putea merge catre culmea 6.



