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C. Biscuiti (biscuits)

Limita de timp: 3 secunde

Limita de memorie: 1024 MiB
Aurora si Bianca adora biscuitii amaretti, iar astazi bunicul lor a copt o stiva uriasa. Ca sa imparta
biscuitii intre ele, au inventat urmatorul joc. Cat timp mai sunt biscuiti In stiva, repeta urmatoarea
procedura:

1. Aurora alege un numar intreg X > 0.

2. Apoi, Bianca alege un numar intreg Y > 0 astfel incat:
 sa fie cel putin Y biscuiti ramasi, si
e« Y#£X.

3. Aurora mananca apoi cei mai de sus Y biscuiti (sau niciunul daca Y = 0).
4. In final, daca mai sunt biscuiti, Bianca mananca biscuitele din varf.

Bineinteles, fiecare fatd vrea sa manance cat mai mult. Fiecare biscuite din stiva are o greutate
1 < W, <50. Dupa ce toti biscuitii sunt mancati, fericirea fiecarei fete este egala cu suma greutatilor
tuturor biscuitilor pe care i-a mancat in timpul jocului. Ambele fete stiu sa joace optim — fiecare face
mereu mutari care 1i maximizeaza propria fericire la finalul jocului.

Fiindcs jocul e super distractiv, acum vor si-1 joace in fiecare zi! In urméatoarele Q zile, bunicul lor
coace o stiva noua, cu acelasi numar de biscuiti in fiecare zi. Ca sa faca jocul mai interesant, in
fiecare zi, el schimba greutatea unui singur biscuite, In timp ce greutatile celorlalti raman la fel ca in
ziua precedenta.

Pentru stiva initiala, si dupa fiecare dintre aceste schimbari, trebuie sa determini fericirea Biancai
la finalul jocului in fiecare zi.

Date de intrare
Prima linie contine doua numere intregi N si ), numarul de biscuiti din stiva si numarul de modificari.

A doua linie contine N numere intregi Wy, W;, ..., Wy_,, greutatile initiale ale biscuitilor. Biscuitii
sunt numerotati de la 0 in varf pana la N — 1 la baza.

Cea de-a i-a dintre urmatoarele @ linii contine doua numere intregi F, si Z;, descriind a i-a schimbare:

bunicul schimba greutatea biscuitelui P, la valoarea Z;. Cu alte cuvinte, valoarea Wp se schimba
k2

in Z;.

Date de iesire

Afiseaza @ + 1 numere intregi, fericirea Biancai dupa fiecare joc.

Constrangeri
e 2 < N <100000.
e 0< @ <100000.
e 1< W, <50 (da, biscuitii amaretti sunt destul de usori!).
« 0SP<N-1si1< 2 <50.
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Punctaj

Programul tau va fi testat pe mai multe seturi de date, grupate in subtask-uri. Pentru a obtine

punctajul pe un subtask, trebuie sa rezolvi corect toate testele din acesta.

o Subtask-ul 0 [ 0 puncte]
Subtask-ul 1 [ 8 puncte]

Subtask-ul 2 [ 9 puncte]

cuvinte, avem Wy > W, > ..

Subtask-ul 4 [13 puncte]
Subtask-ul 5 [18 puncte]
Subtask-ul 6 [12 puncte]
Subtask-ul 7 [29 puncte]

Subtask-ul 3 [11 puncte]:

: Exemple.
:Q=0siW,=1.
N <3,Q <5.

> Wy,

: N <100, Q < 50.

. N < 20000, Q < 50.

. N < 20000, Q < 5000.

: fara resrictii suplimentare.

Exemple de intrare/iesire

in orice moment, greutatile W, sunt descrescatoare; cu alte

stdin stdout
21 10
10 15 1
1
5 2 3
11112 4
2 20 24
3 30
4 2 7
12438 4
32 4
23
30 1
111
3 4 8
50 8 1 1
11 8
18 8
27 8
21
Explicatie

Primul exemplu. In prima zi, greutatile biscuitilor sunt 10 si 15.
o Numarul optim pe care Aurora il poate alege este X = 1. Apoi, Bianca alege ¥ = 0 si mananca
biscuitele din varf.
e In a doua turd, Aurora alege X = 0. Singura optiune a Biancai este sa aleaga Y = 1. Apoi,
Aurora mananca biscuitele cu greutatea 15 si jocul se termina.

In a doua zi, greutatea biscuitelui 1 este schimbat in 1, iar greutatile biscuitilor sunt acum [10, 1].
e Numarul optim pe care Aurora il poate alege este X = 0. Apoi, Bianca alege Y = 1. Aurora
mananca biscuitele din varf, iar Bianca il mananca pe cel ramas.

Fericirea Biancai dupa joc este 1.

Al doilea exemplu. Greutatile originale ale biscuitilor sunt [1,1,1,1,2] de sus in jos.
e Este optim ca Aurora sa aleaga X = 0. Bianca alege apoi Y = 1. Aurora mananca primul
biscuite, iar Bianca pe al doilea.
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e In tura urmatoare, Aurora alege X = 0. Bianca alege apoi Y = 2. Aurora mananca urmatorii
doi biscuiti, iar Bianca pe ultimul. Jocul se termina cu fericirea totala a Biancai egala cu 3.

Dupé prima schimbare, greutatile sunt [1,1, 20, 1, 2].

e Acum este optim ca Aurora sa aleagd X = 2. (Daca ar alege orice alta valoare, Bianca ar
alege Y = 2, si atunci Aurora nu ar mai apuca sa manance biscuitele cel mare din mijloc).
Ca raspuns la alegerea Aurorei, Bianca alege Y = 0 si mananca primul biscuite. Greutatile
biscuitilor ramasi sunt [1, 20, 1, 2].

e In a doua turda, Aurora alege X = 1, iar Bianca alege Y = 0. Din nou, Bianca minanci
biscuitele din varf. Dupa aceea, greutatile biscuitilor ramasi sunt [20, 1, 2].

o Inatreia turd, Aurora alege X = 0. Bianca alege Y = 2. Dupa aceea, Aurora mananca biscuitii
cu greutatile 20 si 1, iar la final Bianca manéanca ultimul biscuite cu greutatea 2. Greutatea
totald a biscuitilor mancati de Bianca este 1 + 1+ 2 = 4.

Dupa a doua schimbare, greutatile sunt [1, 1, 20, 30, 2]. Daca ambele fete joaca optim, Bianca mananca
toti biscuitii in afara de cel cu greutatea 30.
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