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C. Biscuits (biscuits)

Timamork: 3 sekundur

Minnismoérk: 1024 MiB
Aurora og Bianca elska amaretti kex, og i dag hefur afi peirra bakad storan stafla af peim. Til a0
skipta kexunum & milli sin hafa peer fundio upp eftirfarandi leik. Svo lengi sem pad eru kex eftir i
staflanum, endurtaka peer petta:

1. Aurora velur heiltolu X > 0.

2. Neest velur Bianca heiltélu Y > 0 pannig ao:
e Dbad eru ad minnsta kosti Y kex eftir, og
e« Y#£X.

3. Aurora bordar bd efstu Y kexin (eda engin ef Y = 0).
4. A0 lokum, ef pad eru enn kex eftir, borOar Bianca efsta kexio.

Audvitad vill hvor stelpa fyrir sig borda eins mikio og haegt er. Hvert kex { staflanum hefur pyngdina
1 < W, <50. Pegar 6ll kexin hafa verid boroud er hamingja hvorrar stelpu jofn heildarpyngd allra
kexanna sem hun bordadi i leiknum. Badar stelpurnar vita hvernig 4 a0 spila leikinn fullkomlega —
hvor um sig gerir alltaf pbad sem hamarkar hennar eigin hamingju pegar leikurinn klarast.

Af pvi a0 leikurinn er svo skemmtilegur vilja peer nd spila hann 4 hverjum degi! Naestu ) dagana
bakar afi peirra nyjan stafla med jafn moérgum kexum & hverjum degi. Til a0 gera leikinn dhugaverdari
breytir hann pyngdinni 4 einu kexi & hverjum degi, & medan pyngdirnar 4 hinum kexunum haldast
peer sému og daginn 4dur.

Fyrir upphaflega staflann, og eftir hverja af pessum breytingum & staflanum, att pd ad reikna Ut
hamingju Bioncu i lok leiksins hvern dag.

Inntak

Fyrsta lina inntaksins inniheldur tveer heiltélur N og @, fjolda kexa i staflanum og fjolda breytinga.
Kexin eru niimerud fra 0 & toppnum nidur { N — 1 4 botninum.

Onnur lina inntaksins inniheldur N heiltélur W,,, Wy, ..., Wy_;, sem eru upphaflegu pyngdir kexanna.

Lina ¢ af neestu @ linum inniheldur tveer heiltélur P, og Z;, sem lysa i-tu breytingunni: afi peirra

breytir pyngdinni & kexi P, yfir { byngdina Z,. Med 60rum ordum breytist gildio & Wp 1 Z;.

Uttak
Prentadu @ + 1 heiltolur, hamingju Bioncu eftir hvern leik.

Takmarkanir
e« 2< N <100000.
e 0<Q <100000.
o 1< W, <50 (ja, amaretti kex eru frekar 1étt!).
« 0KP<N-1logl<Z <H50.
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Stigagjof
Forritid pitt verour préfad 4 nokkrum préfunartilfellum sem er skipt { hlutverkefni. Til ad fa stig fyrir
hlutverkefni parftu ad leysa 6ll préfunartilfelli sem pad inniheldur rétt.

o Hlutverkefni 0 [ 0 stig]: Synideemin.

o Hlutverkefni 1 [ 8 stig]: @ =0o0g W, = 1.

o Hlutverkefni 2 [ 9 stig]: N <3,Q <5.

o Hlutverkefni 3 [11 stig]: 4 hverjum timapunkti fara pyngdirnar W, minnkandi (eda standa
i stad); med 60rum ordum gildir alltaf ad Wy, > W, > ... > Wy _;.

o Hlutverkefni 4 [13 stig]: N <100, Q < 50.

o Hlutverkefni 5 [18 stig]: N < 20000, Q < 50.

[
o Hlutverkefni 6 [12 stig]: N < 20000, Q < 5000.
o Hlutverkefni 7 [29 stig]: engar auka takmarkanir.

Daemi

stdin stdout
21 10
10 15 1
1
52 3
11112 4
2 20 24
3 30
4 2 7
1248 4
32 4
23
30 1
111
34 8
50 8 1 1
11 8
18 8
27 8
21
Utskyring

Fyrsta synideemi. Fyrsta daginn eru pyngdir kexanna 10 og 15.
¢ Besta talan fyrir Auroru a0 velja er X = 1. P4 velur Bianca Y = 0 og bordar efsta kexid.
o I annarri umferd velur Aurora X = 0. Eini valméguleiki Bioncu er ad velja Y = 1. P4 bordar
Aurora kexid sem hefur pyngdina 15 og leikurinn klarast.

A 60rum degi er pyngdin 4 kexi 1 breytt { 1, og pyngdir kexanna eru nina [10, 1].
e Besta talan fyrir Auroru ad velja er X = 0. P4 velur Bianca Y = 1. Aurora bordar efsta kexid,
og Bianca bordar pad sem er eftir.

Hamingja Bioncu eftir leikinn er 1.

Annad synideemi. Upphaflegar pyngdir kexanna eru [1,1,1,1,2] fra toppi til botns.
e DPad er best fyrir Auroru a0 velja X = 0. Bianca velur pa Y = 1. Aurora borodar fyrsta kexio,
og Bianca pad annad.
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o I neestu umferd velur Aurora X = 0. Bianca velur pa4 Y = 2. Aurora bordar nsestu tvo kexin
og Bianca pad sidasta. Leikurinn klarast og heildarhamingja Biéncu er 3.

Eftir fyrstu breytingu eru pyngdirnar [1,1, 20, 1, 2].

e Nina er best fyrir Auroru ad velja X = 2. (Ef hin myndi velja hvada annad gildi sem er,
myndi Bianca velja Y = 2, og ba fengi Aurora ekki a0 borda stora kexido 1 midjunni.) Til ad
svara vali Auroru velur Bianca Y = 0 og bordar fyrsta kexid. Pyngdir kexanna sem eru eftir
eru [1,20,1,2].

o I annarri umferd velur Aurora X = 1, og Bianca velur Y = 0. Aftur bordar Bianca efsta kexid.
Eftir pad eru byngdir kexanna sem eru eftir [20, 1, 2].

o I pridju umferd velur Aurora X = 0. Bianca velur Y = 2. Eftir pad bordar Aurora kexin med
byngdirnar 20 og 1, og ad lokum bordar Bianca sidasta kexido med pyngdina 2. Heildarpyngd
kexanna sem Bianca bordar er 1 4+ 1+ 2 = 4.

Eftir adra breytingu eru pyngdirnar [1,1,20,30,2]. Ef bddar stelpurnar spila fullkomlega, bordar
Bianca 6ll kexin nema pad sem er med pyngdina 30.
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