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C. Biskiiviler (biscuits)

Zaman Limiti: 3 saniye

Bellek Limiti: 1024 MiB
Aurora ve Bianca amaretti biskiivilerine bayilirlar ve bugiin biiylikbabalar1 onlara koca bir yigin
pisirmis. Biskiivileri aralarinda paylagmak i¢in asagidaki oyunu icat etmigler. Yiginda biskiivi kaldig:
siirece su adimlar: tekrar ederler:

1. Aurora X > 0 olacak sekilde bir tamsay1 seger.

2. Bianca, gu iki sarti saglayan Y > 0 bir tamsay1 seger:
e yiginda en az Y tane biskiivi kalmig olmali, ve
e Y # X olmal.

3. Aurora en Ustteki Y biskiviyi yer (eger Y = 0 ise higbir sey yemez).
4. Son olarak, eger hala biskiivi kalmigsa, Bianca en iistteki biskiiviyi yer.

Elbette her iki kiz da olabildigince ¢ok biskiivi yemek ister. Yigindaki her biskiivinin 1 < W, < 50
degerinde bir agirhgi vardir. Biitiin biskiiviler bittiginde, her bir kizin mutlulugu, oyun boyunca
yedigi biskiivilerin toplam agirligina esittir. Iki kiz da oyunu nasil en iyi sekilde oynayacaklarini
biliyorlar; her biri oyun bittiginde kendi mutlulugunu maksimize edecek hamleleri yapar.

Oyun ¢ok eglenceli oldugu igin, artik her giin oynamak istiyorlar! Gelecek @ giin boyunca, biiyiikba-
balar1 her giin aym sayida biskiividen olugan yeni bir yigin pigirir. Oyunu daha ilging hale getirmek
icin, her giin bir biskiivinin agirligini degistirir, digerlerinin agirlig1 bir 6nceki giinle ayni kalir.

Baglangictaki yigin i¢in ve yapilan her degisiklikten sonra, her giin oyunun sonunda Bianca’nin
mutlulugunu bulmanz gerekiyor.

Girdi
Girdinin ilk satir1, yigindaki biskiivi sayisimi (V) ve degisiklik sayisim (@) iceren iki tamsayidan
olusur. Biskiviler iistten 0 olacak sekilde N — 1’e kadar numaralandirilmistir.

Ikinci satir, biskiivilerin baglangic agirhklar: olan N tane Wy, W, ..., Wy_, tamsayismi igerir.

Sonraki @ satirin her biri, ¢. degisikligi tamimlayan P, ve Z, tamsayilarini igerir: biiyiikbabalar1 P,

biskiivisinin agirhgm Z; agirhgiyla degistirir. Bagka bir deyisle, Wp degeri Z; olur.
Cikt1

Her oyundan sonra Bianca’min mutlulugunu temsil eden @ + 1 tane tamsay1 yazdirin.

Kisitlamalar
e 2 < N <100000.
o 0<Q <100000.
o 1< W, <50 (evet, amaretti biskiivileri oldukca hafiftir!).
« 0KP<N-—1lvel<Z <50.

Puanlama
Programiniz, alt gorevlere (subtask) ayrilmig birkag test durumu iizerinde test edilecektir. Bir alt
gorevden puan alabilmeniz icin, o alt gorevdeki tiim testleri dogru sekilde ¢ézmeniz gerekir.
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o Alt gorev 0 [ 0 puan]: Ornekler.

o Alt gorev 1| 8 puan]: Q =0ve W, = 1.

o Alt gorev 2 [ 9 puan]: N <3,Q <5.

o Alt gorev 3 [11 puan]: herhangi bir anda, agirhiklar W, artmayandir; bagka bir deyisle,
Wy > W, > ... > Wy_, sart1 saglanir.

o Alt gorev 4 [13 puan]: N < 100,Q < 50.

o Alt gorev 5 [18 puan]: N < 20000, @ < 50.

o Alt gorev 6 [12 puan]: N < 20000, Q < 5000.

o Alt gorev 7 [29 puan]: ek kisitlama yoktur.

Ornekler

stdin stdout
21 10
10 15 1
1
5 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
Aciklama

Ik Ornek. Ilk giin, biskiivilerin agirhklar: 10 ve 15’tir.
e Aurora’min secebilecegi en iyi sayr X = 1’dir. Ardindan Bianca Y = 0 secer ve en iistteki
biskiiviyi yer.
o Ikinci turda, Aurora X = 0 secer. Biancanin tek secenegi Y = 1 se¢cmektir. Sonrasinda Aurora
15 agirligindaki biskiiviyi yer ve oyun biter.

Ikinci giin, 1 numarali biskiivinin agirhgi 1 olarak degistirilir ve biskiivilerin agirliklar: artik [10,
1] olur.
e Aurora’nin segebilecegi en iyi say1 X = 0’dir. Ardindan Bianca Y = 1 secer. Aurora en iistteki
biskiiviyi yer ve Bianca kalan biskiiviyi yer.

Bianca’nin oyun sonundaki mutlulugu 1’dir.

Ikinci Ornek. Biskiivilerin orijinal agirhklari, iistten alta dogru [1,1,1,1,2] seklindedir.
e Aurora'min X =0 segmesi en iyisidir. Bianca ardindan Y =1 seger. Aurora ilk biskiiviyi,
Bianca ise ikincisini yer.
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e Bir sonraki turda, Aurora X =0 seger. Bianca ardindan Y = 2 secer. Aurora sonraki iki
biskiiviyi, Bianca ise sonuncusunu yer. Oyun, Bianca’nin toplam mutlulugu 3 olacak gekilde
biter.

Ik degisiklikten sonra, agirliklar [1,1,20,1,2] olur.

e Artik Aurora’min X = 2 se¢mesi en iyisidir. (Eger bagka bir deger segseydi, Bianca Y = 2
segerdi ve Aurora ortadaki biiyiik biskiiviyi yiyemezdi.) Aurora’nin segimine karsilik olarak,
Bianca Y = 0 seger ve ilk biskiiviyi yer. Kalan biskiivi agirliklar [1, 20, 1, 2] olur.

o Ikinci turda, Aurora X = 1 secer ve Bianca Y = 0 secer. Yine, Bianca en iistteki biskiiviyi yer.
Sonrasinda, kalan biskiivilerin agirhiklar [20, 1, 2] olur.

« Uciincii turda, Aurora X = 0 secer. Bianca Y = 2 secer. Ondan sonra, Aurora 20 ve 1 agirl-
gindaki biskiivileri yer ve son olarak Bianca 2 agirligindaki son biskiiviyi yer. Bianca’nin yedigi
biskiivilerin toplam agirligi 1 + 1 4 2 = 4’tiir.

Ikinci degisiklikten sonra, agirliklar [1,1,20,30,2] olur. Eger iki kiz da en iyi sekilde oynarsa, Bianca
30 agirhgindaki biskiivi hari¢ tiim biskiivileri yer.
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