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C. Kakor (biscuits)

Tidsgréns: 3 sekunder

Minnesgréans: 1024 MiB
Aurora och Bianca dlskar amarettikakor, och idag har deras farfar bakat en enorm hég med sadana.
For att dela kakorna mellan sig har de hittat pa foljande spel. Sa ldnge det finns kakor kvar i hogen
upprepar de féljande procedur:

1. Aurora viljer ett heltal X > 0.

2. Sedan véljer Bianca ett heltal Y > 0 sadant att:
e det finns minst Y kakor kvar, och
e« Y#£X.

3. Aurora dter da de 6versta Y kakorna (eller inga alls om Y = 0).
4. Slutligen, om det fortfarande finns kakor kvar, dter Bianca den 6versta kakan.

Givetvis vill bada tjejerna dta sa mycket som mojligt. Varje kaka i hogen har en vikt 1 < W, < 50.
Nar alla kakor dr uppédtna &ar varje tjejs lycka lika med den totala vikten av alla kakor hon har &tit
under spelet. Bada tjejerna vet hur man spelar spelet optimalt — var och en av dem gor alltid de drag
som maximerar hennes egen lycka nér spelet tar slut.

Eftersom spelet &r sa roligt vill de nu spela det varje dag! Under de ndstkommande @) dagarna bakar
deras farfar en ny hég med samma antal kakor varje dag. For att gora spelet mer intressant dndrar
han varje dag vikten pa en specifik kaka, medan vikterna pa de andra forblir desamma som dagen
innan.

For den ursprungliga hogen, och efter varje sadan dndring i hégen, ska du bestdmma Biancas lycka
vid slutet av spelet varje dag.

Indata

Den forsta raden i indatan innehéller tva heltal N och @), antalet kakor i htgen och antalet &ndringar.
Kakorna ar numrerade fran 0 hogst upp till NV — 1 léngst ner.

Den andra raden innehaller N heltal W, W, ..., Wy_;, de ursprungliga vikterna pa kakorna.

Den i:te av de ndstkommande ) raderna innehaller tva heltal P, och Z,, vilket beskriver den i:te

dndringen: deras farfar &ndrar vikten pa kaka F, till Z;. Med andra ord éndras véirdet pd Wy till Z;.

Utdata
Skriv ut @ + 1 heltal, Biancas lycka efter varje spel.

Begransningar
e« 2< N <100000.
e 0<Q <100000.
o« 1< W, <50 (ja, amarettikakor &r ganska ldttal).
« 0KP<N-—1lochl<Z <50.
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Poangsattning
Ditt program kommer att testas pa flera testfall grupperade i testgrupper. For att fa poédng for en
testgrupp maste du 16sa alla testfall den innehaller korrekt.

o Testgrupp 0 [ 0 poidng]: Exempel.

o Testgrupp 1 [ 8 poidng]: Q@ =0 och W, = 1.

o Testgrupp 2 [ 9 podng]: N <3,Q <5.

o Testgrupp 3 [11 podng]: vid alla tillfallen ar vikterna W, inte okande; det vill siga, det
géller alltid att W, > W, > ... > Wy_;.

o Testgrupp 4 [13 poidng]: N < 100,Q < 50.

o Testgrupp 5 [18 poidng]: N < 20000, Q < 50.

o Testgrupp 6 [12 poidng]: N < 20000, Q < 5000.

o Testgrupp 7 [29 podng]: Inga ytterligare begransningar.

Exempel

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

Forsta exemplet. Forsta dagen ar kakornas vikter 10 och 15.
e Det optimala valet fér Aurora dr X = 1. D& viljer Bianca Y = 0 och &ter den &versta kakan.
e T andra draget véljer Aurora X = 0. Biancas enda alternativ ar att vilja Y = 1. D4 éter Aurora
kakan som vager 15 och spelet ar over.

P& den andra dagen &ndras vikten pa kaka 1 till 1, och kakornas vikter &r nu [10, 1].
e Det optimala valet for Aurora d&r X = 0. D& véljer Bianca Y = 1. Aurora &ter den &versta
kakan, och Bianca &ter den sista.

Biancas lycka efter spelet ar 1.

Andra exemplet. De ursprungliga vikterna pa kakorna ar [1,1,1,1,2] uppifran och ner.
e Det ar optimalt for Aurora att vilja X = 0. Bianca véljer dd Y = 1. Aurora ater den forsta
kakan, och Bianca den andra.
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e I nédsta drag viljer Aurora X = (0. Bianca viljer da Y = 2. Aurora dter de kommande tva
kakorna och Bianca den sista. Spelet slutar med att Biancas totala lycka ar 3.

Efter den forsta dndringen ar vikterna [1,1,20, 1, 2].

e Nu ér det optimalt for Aurora att véilja X = 2. (Om hon valde ndgot annat virde skulle Bianca
vilja Y = 2, och da skulle Aurora inte fa dta den stora kakan i mitten.) Som svar pa Auroras val
viljer Bianca Y = 0 och é&ter den forsta kakan. De aterstaende kakornas vikter &r [1,20,1,2].

e [ andra draget véljer Aurora X = 1, och Bianca véljer Y = 0. Igen &ter Bianca den &versta
kakan. Dérefter dr vikterna pa de aterstaende kakorna [20, 1, 2].

e [ tredje draget viljer Aurora X = 0. Bianca viljer Y = 2. Efter det dter Aurora kakorna som
vager 20 och 1, och till sist dter Bianca den sista kakan som véger 2. Den totala vikten av de
kakor Bianca dter ar 1 + 14 2 = 4.

Efter den andra dndringen ar vikterna [1, 1,20, 30, 2]. Om bada tjejerna spelar optimalt dter Bianca
upp alla kakor utom den som vager 30.
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