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Candles

Maus Binna mag Kerzen und hat sich dazu entschieden, diese in ihrem Zimmer an Stelle von
Lampen aufzuhédngen. Kerzen sind ndmlich schéner und riechen gut. Sie hat nun N Kerzen an
eine ihrer geraden Seitenwinde aufgehingt: Die i-te Kerze befindet sich x; Meter rechts von der
Mitte der Wand. Mehrere Kerzen kdnnen an der gleichen Koordinate aufgehéingt sein, und x; ist
negativ, falls sich die i-te Kerze links von der Mitte befindent. In der folgenden Abbildung gilt
N =4und Xp = —1,X1 = 4,X2 = —3,X3 =1.
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Das einzige Problem ist, dass es lange geht, die Kerzen anzuziinden, wenn sie aufwacht. Sie
weiss, dass K Kerzen reichen, um gentigend Licht in ihrem Zimmer zu haben. Da sie dies aber so
schnell wie moglich machen will, will sie die Distanz minimieren, die sie dabei laufen muss. Sie
startet bei ihrem Bett an Koordinate s und bewegt sich nur der (geraden) Wand entlang. Sie kann
die i-te Kerze genau dann anziinden, wenn sie bei an Koordinate x; steht. Kannst du ihr helfen,
herauszufinden, wie weit sie laufen muss, um K Kerzen anzuziinden?

Eingabe

Auf der ersten Linie befinden sich drei Zahlen N, die Anzahl Kerzen, K, die Anzahl Kerzen, die
Binna anziinden will, uns s die Koordinate von Binnas Bett.
Auf der zweiten Linie befinden sich N Zahlen xy, ..., xy_1, die Koordinaten der N Kerzen.

Ausgabe

Gib eine einzelne Zahl aus: Die minimale Distanz, die Binna von s aus laufen muss, um K kerzen
anzuzilinden.

Limits
Es gibt fiinf Teilaufgaben. In jeder Teilaufgabe gilt 1 < N < 10%,1 < K < N, -10° < x; < 10%, und
-10° <5 < 10°.

o In Teilaufgabe 1, wert 5 Punkte, gilt N = K = 1.

e In Teilaufgabe 2, wert 40 Punkte, gilt N < 10*.

o In Teilaufgabe 3, wert 10 Punkte, gilt x; —x;_1 = c fiir eine Konstante c und fiiralle1 < j < N.
Zusitzlich dazu gilt x; = s fiirein 0 < j < N.

In Teilaufgabe 4, wert 5 Punkte, gilt x; — x;_1 = c fiir eine Konstante c und fiiralle1 < j < N.

In Teilaufgabe 5, wert 40 Punkte, gelten keine weiteren Einschrankungen.
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Beispiele
Eingabe Ausgabe
639 7

11 20 6 13 2 16

Binna startet an Position 9 und ziindet die Kerzen an Positionen 11, 13 und 16 an. Dazu kann sie in einer
geraden Linie laufen und die gesamte Distanz, die sie zuriicklegt, ist 7.

Eingabe Ausgabe

640 12
-375-72-8

Binna startet an Position 0, ziindet die Kerze an Position 2 an, geht zuriick und ziindet die Kerzen an den
Positionen —3, =7 und —8 an. Die gesamte Distanz, die sie zuriicklegt, ist 12.
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Reihenfolge der Abreise

Maus Stofl gibt eine grosse ausgefallene Party in seinem grossen schicken Haus. Er hat N
seiner Mausefreundinnen und Méausefreunde eingeladen, und sie sind nattirlich alle gekommen.
Sie kamen in einer bestimmten Reihenfolge an. An der Party gibt es einen grossen Haufen
mit leckeren Késebaillchen. Jedes mal wenn eine Maus an der Party ankommt, bekommt sie je
ein Késebillchen geschenkt, von allen befreundeten Méusen, die bereits vor ihr an der Party
angekommen waren.

Merke, dass manche Méause die mit Stofl befreundet sind méglicherweise noch nicht gegenseitig
miteinander befreundet sind. Daher bekommen manche Méuse vielleicht nicht von allen Mdusen
die bereits an der Party sind ein Kasebéllchen. Allerdings erhalten alle immer mindestens ein
Késebdllchen, von Maus Stofl.

Leider muss auch die tollste Party irgendwann zu Ende kommen. Aber die Freundinnen und
Freunde von Maus Stofl sind nur dann einverstanden zu gehen, wenn die Reihenfolge in welcher
sie die Party verlassen fair ist: Die Méduse sollen in derselben Reihenfolge gehen, in welcher sie an
der Party angekommen waren.

Es gibt nur ein Problem: Alle Mduse an der Party haben schon lange vergessen, in welcher
Reihenfolge sie angekommen waren! Das einzige an das sie sich (selbstverstdndlich) erinnern
konnen ist, wie viele Kdsebéllchen sie bei ihrer Ankunft geschenkt bekommen hatten.

Daher hat Maus Stofl einen kleveren Plan ausgeheckt: Er kann einfach so tun, als ob er sich an
die Reihenfolge erinnert, in welcher die anderen Méause an seiner Party angekommen waren. Er
muss nur sicherstellen dass, falls seine Freunde tatsdchlich in dieser Reihenfolge angekommen
wadren, sie die korrekte Anzahl an Késebéallchen bekommen hitten.

Gegeben die Anzahl von Kédseballchen die alle mit Stofl befreundeten Méduse bekommen haben,
bestimme eine mogliche Reihenfolge, in welcher sie angekommen sein hdtten kénnen.

Eingabe

Die erste Zeile der Eingabe enthilt eine einzelne ganze Zahl N — die Anzahl von mit Maus Stofl
befreundeten Mausen an der Party.

Die zweite Zeile der Eingabe enthilt N ganze Zahlen zwischen 1 und N, die i-te Zahl ist die
Anzahl Kisebillchen, die die i-te mit Maus Stofl befreundete Maus erhalten hat.

Die dritte Zeile der Eingabe enthilt eine einzelne ganze Zahl M — die Anzahl Freundschaften
zwischen mit Maus Stofl befreundeten Mdusen.

Die j-te der ndchsten M Zeilen der Eingabe enthélt zwei ganze Zahlen a; und b; (0 < a; < b; <
N), welche bedeuten, dass Maus a; und Maus b; miteinander befreundet sind. Jedes Paar (a;, b;)
kommt hochstens einmal vor.

Merke, dass Maus Stofl mit allen anderen Miusen befreundet ist, aber diese Freundschaften
kommen nicht in der Eingabe vor.

Die letzte Zeile der Eingabe enthilt eine einzelne ganze Zahl L, welche entweder 0 oder 1 ist
(erklart unten in der Beschreibung des Ausgabeformats).

Ausgabe

Gib eine einzelne Zeile mit den ersten N nicht-negativen ganzen Zahlen aus, in einer Reihenfolge
in welcher die mit Maus Stofl befreundeten Méduse moglicherweise an der Party angekommen
sein konnten. Falls L = 0 und es mehrere Losungen gibt, kannst du eine beliebige davon ausgeben.
Aber falls L = 1 bekommst du nur Punkte, wenn deine Losung lexikographisch minimal ist.

(Eine mogliche Losung po, p1, ..., pn-1 ist lexikographisch minimal falls fiir jede andere
mogliche Losung qo, 41, - - ., qn-1 es einen Index i gibt, so dass fiir alle Indizes j < i gilt, dass
pj = q; und p; < g;. Das heisst, du sollst die kleinste Folge ausgeben, wobei Folgen anhand dem
ersten Eintrag in welchem sie sich unterscheiden verglichen werden.)
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Limits
Es gibt 5 Teilaufgaben mit der folgenden Punkteverteilung:

o In Teilaufgabe 1, fiir 30 Punkte, gilt 1 < N <1000, M = N(N —1)/2 und du kannst eine
beliebige Losung ausgeben (also L = 0).

e In Teilaufgabe 2, fiir 20 Punkte, gilt 1 < N < 1000,0 < M < N(N - 1)/2 und du kannst
eine beliebige Losung ausgeben (also L = 0).

e In Teilaufgabe 3, fiir 20 Punkte, gilt 1 < N < 100000, 0 < M < 500000 und du kannst eine
beliebige Losung ausgeben (also L = 0).

e In Teilaufgabe 4, fiir 15 Punkte, gilt 1 < N <1000,0 < M < N(N - 1)/2 und deine Lésung
muss lexikographisch minimal sein (also L = 1).

e In Teilaufgabe 5, fiir 15 Punkte, gilt 1 < N < 100000, 0 < M < 500000 und deine Lésung
muss lexikographisch minimal sein (also L = 1).

Fiir alle Testfélle ist garantiert, dass es mindestens eine Lésung gibt. Das heisst im besonderen
auch, dass die Anzahl Késebéllchen, die jede mit Maus Stofl befreundete Maus jeweils bekommt,
zwischen 1 und der Gesamtanzahl ihrer Freundinnen und Freunde an der Party ist.
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Beispiele

Eingabe Ausgabe

5 04213
14352

wNNn—ln—ll—leeees

B Wbk W D W N R
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Dieses Beispiel erfiillt die Bedingungen fiir Teilaufgabe 1.

Gemuiss der Eingabe bekam Maus 0 ein Kisebillchen, Maus 1 bekam 4 Kisebillchen, Maus 2 bekam 3
Kisebillchen, Maus 3 bekam 5 Kisebdllchen und Maus 4 bekam 2 Kdisebillchen.

Ausserdem sind alle Méuse mit allen anderen befreundet.
Wir haben L = O, daher muss die Losung nicht unbedingt lexikographisch minimal sein.

Die Ausgabe beschreibt ein Szenario in welchem Maus 0 zuerst ankommt, dann Maus 4, dann Maus 2,
dann Maus 1 und schliesslich Maus 3.

Diese Ausgabe ist eine mogliche Losung, da die Mduse tatséichlich die richtige Anzahl Kisebillchen
bekommen hiitten, wiren sie in dieser Reihenfolge angekommen:

Als Maus 0 ankommt, bekommt sie 1 Kdsebdllchen from Maus Stofl.

Als Maus 4 ankommt, bekommt sie 2 Késebdllchen, eines von Maus Stofl und eines von Maus 0.
Als Maus 2 ankommt, bekommt sie 3 Késebillchen von Maus Stofl, Maus 0, und Maus 4.

Als Maus 1 ankommt, bekommt sie 4 Kdsebdillchen von Maus Stofl, Maus 0, Maus 4, und Maus 2.

Als Maus 3 ankommt, bekommt sie 5 Kisebillchen von allen anderen.
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Eingabe Ausgabe
04213

4231

B NN = W
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Dieses Beispiel erfiillt die Bedingungen an Teilaufgaben 2 und 3.

Gemuiss der Eingabe bekam Maus 0 ein Kisebillchen, Maus 1 bekam 4 Kisebillchen, Maus 2 bekam 2
Kiisebillchen, Maus 3 bekam 3 Kdsebillchen, und Maus 4 bekam 1 Kdsebillchen.

In diesem Beispiel sind nicht alle Paare von Mdiusen befreundet: Maus 0 ist nicht mit Maus 3 und Maus 4
befreundet. Ausserdem ist Maus 1 nicht mit Maus 3 befreundet und Maus 2 ist nicht mit Maus 4
befreundet.

Wir haben immer noch L = 0, also muss die Lisung nicht unbedingt lexikographisch minimal sein.
Die Ausgabe ist gleich wie beim vorherigen Beispiel.

Diese Ausgabe ist eine mogliche Losung, da die Mduse tatsichlich die richtige Anzahl Kdsebillchen
bekommen hitten, wiren sie in dieser Reihenfolge angekommen:

Als Maus 0 ankommt, bekommt sie 1 Késebillchen, von Maus Stofl.
Als Maus 4 ankommt, bekommt sie 1 Késebillchen, von Maus Stofl (sie ist nicht mit Maus 0 befreundet).

Als Maus 2 ankommt, bekommt sie 2 Késebillchen, von Maus Stofl und Maus 0 (sie ist nicht mit Maus 4
befreundet).

Als Maus 1 ankommt, bekommt sie 4 Kdsebillchen von Maus Stofl, Maus 0, Maus 4, und Maus 2.

Als Maus 3 ankommt, bekommt sie 3 Kdsebillchen von Maus Stofl, Maus 2, und Maus 4 (sie ist nicht mit
Maus 0 und Maus 1 befreundet).
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Eingabe Ausgabe

02413
4231

B NN = W
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Dieses Beispiel erfiillt die Bedingungen fiir Teilaufgaben 4 und 5.

Die Eingabe ist dieselbe wie fiir das vorherige Beispiel, aber jetzt ist L = 1. Das bedeutet, dass die Ausgabe
lexikographisch minimal sein soll.

Merke, dass wenn wir die Reihenfolge der Ankunft von Maus 2 un Maus 4 in der Ausgabe des vorherigen
Beispieles tauschen, dann idndert das die Anzahl Kisebillchen nicht, welche die Mduse erhalten. Dies ist
der Fall, da sie direkt hintereinander ankommen und sie sich gegenseitig kein Kdsebillchen geben, da sie

nicht befreundet sind.

Daher ist diese neue Reihenfolge auch méglich. Fiir dieses Beispiel ist das die lexikographisch minimale
Losung. In Teilaufgaben 4 und 5 ist das also die einzige Ausgabe, die Punkte bekommit.

Da L = 1 ist, wird dieses Beispiel so bewertet wie Teilaufgaben 4 und 5, daher kann es sein dass deine
Ldsung auf diesem Beispiel nicht funktioniert, falls sie diese Teilaufgaben nicht losen kann.
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Baum falit!

Maus Binna ist der Gehhmeinschaft Ethischer Holzféller und Holzfallerinnen (GEHH) beigetreten,
einer Organisation, die um umweltfreundliche Praktiken zum Fllen von Baumen besorgt ist.
Die wichtigsten Uberzeugungen der Gehhnossen (Mitglieder von GEHH) sind:

1. Weng du Baume gefallt werden, dann mindestens fiir s Holz. Grosse Ernten bedeuten, dass
das Okosystem nur selten belastet wird.

2. Die gefdllten Baume sollten so weit wie moglich voneinander entfernt sein. Sei d die kleinste
Distanz zwischen zwei Baumen, die geféllt wurden. Finde das grosstmogliche d.

3. Wenn ein Baum fillt, musst du laut “Baum fallt!” schreien.

Maus Binna weiss alles tiber Punkt 3, aber sie hat noch nicht herausgefunden, wie Punkte 1
und 2 zu erfiillen sind. Daher hétte sie nun gerne deine Hilfe.

Der Wald besteht aus n Biumen auf einer Linie. Du kennst ihre Hohen hy, h1, ..., h,,_1 sowie
den Parameter s. Du kannst einen Baum entweder féllen oder stehen lassen. Die Summe der
Hohen aller Baume, die du geféllt hast, sollte mindestens s betragen. Berechne das grosste d, so
dass beliebige zwei gefdllte Biume mindestens Entfernung d haben, gegeben dass die Summe
der Hohen geféllter Biume mindestens s ist.

Eingabe

Die erste Zeile der Eingabe enthilt zwei ganze Zahlen n und s, die Anzahl Baume und die
minimale Summe von Hohen geféllter Biume.
Die zweite Zeile enthilt n Zahlen hy, hy, ..., h,—1, die Hohen der Baume.

Ausgabe

Falls es nicht moglich ist, s Einheiten Holz aus dem Wald zu féllen, gib eine einzelne Zeile aus
mit dem Wort “Impossible”.

Falls es moglich ist, s Holz mit keinem oder einem geféllten Baum zu erreichen, gib eine
einzelne Zeile aus mit dem Wort “Infinity”.

Andernfalls, gib eine einzelne Zeile mit einer ganzen Zahl d aus — dem grosstmoglichen d,
so dass es moglich ist, Biume, die mindestens Entfernung d haben, zu fillen, gegeben dass die
Summe ihrer Hohen mindestens s ist.

Limits
Es gibt 7 Teilaufgaben. In allen Teilaufgaben gilt 1 < h; < 10° und 0 < s < 10'°.

o In Teilaufgabe 1, fiir 10 Punkte, gilt 1 < n < 10.

o In Teilaufgabe 2, fiir 10 Punkte, gilt 1 < n < 10000 und alle Biume haben unterschiedliche
Hohen und stehen in aufsteigend sortierter Reihenfolge nach Hohe (also hy < by < ... <
hn—l)-

o In Teilaufgabe 3, fiir 10 Punkte, gilt 1 < n < 10000.

e In Teilaufgabe 4, fiir 10 Punkte, gilt 1 < n < 10° und alle Baume sind gleich hoch (also
ho=hy=...=hy_1).

e In Teilaufgabe 5, fiir 20 Punkte, gilt 1 < n < 10° und alle Biume haben unterschiedliche
Hohen und stehen in aufstegend sortierter Reihenfolge nach Héhe (also. hp < b1 < ... <
hn—l)-

e In Teilaufgabe 6, fiir 20 Punkte, gilt 1 < n < 10°.

e In Teilaufgabe 7, fiir 20 Punkte, gilt 1 < n < 10°.
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Beispiele
Eingabe Ausgabe

8 14
45223115

Fillst du die Biume an Positionen [0,2,4,7], so erhalten wir genau 4 +2 + 3 + 5 = 14 Holz.

Eingabe

Ausgabe

7 27
123581321

Fillst du die Biume an Positionen [0, 3, 6], so erhalten wir genau 1 + 5 + 21 = 27 Holz. Dieses Beispiel
wiire keine valide Eingabe fiir Teilaufgaben 2 und 5.

Eingabe Ausgabe
11 13 4
56114111141

Eingabe Ausgabe
56 4
55555

Eingabe Ausgabe
56 Impossible
11111
Sogar wenn du alle Biume fillst gibt es nicht genug Holz.

Eingabe Ausgabe
55 Infinity
55555
Es reicht bereits, einen einzelnen Baum zu fillen, daher ist die Distanz zu einem anderen gefillten Baum
unendlich gross.

Eingabe Ausgabe
4 4 1
1111
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RPG Gameplay

Maus Stofl hat in letzter Zeit sehr viel Zeit damit verbracht, RPGs (Computerspiel, in welchem
man einen Charakter steuert) zu spielen. Er hat mehrere Hunderte Stunden in dieses Spiel mit
dem Namen “Wirkung der iirspriinglichen Gotter” gesteckt. Alle seine Freunde machen sich
sorgen, dass Stofl seinen Raum nie mehr verlassen wiirde. Kannst du ihm helfen, die letzte Stufe
des Spiels zu besiegen, dass er wieder aus seinem Raum rauskommen und seine Freunde wieder
sehen kann?

In dem Spiel hat Stofl zwei Angriffe: Er kann mit seinem linken Arm oder mit seinem rechten
Arm angreifen. Wenn er mit seinem linken Arm angreift, dann muss er / Sekunden warten, bis er
ihn wieder benutzen kann. Wenn er mit seinem rechten Arm angreift, dann muss er r Sekunden
warten, bis er ihn wieder benutzen kann (dies nennt man normalerweise einen “Cooldown”).
Die beiden Arme beeinflussen sich dabei gegenseitig nicht. Dies bedeutet, Stofl kann mit seinem
rechten Arm angreifen, wenn er verfiigbar ist, auch wenn der linke Arm soeben benutzt worden
war und noch nicht bereit ist, und umgekehrt.

Die letzte Stufe besteht aus n Monster, wobei das i-te Monster t; Sekunden nachdem Stofl die
Stufe startet erscheint. Die Monster sind dabei in der Reihenfolge gegeben, in der sie erscheinen,
das heisst t; ist nicht abnehmend (mehrere Monster konnen gleichzeitig erscheinen). Wenn ein
Monster erscheint, kann Stofl einen seiner Arme benutzen, um es anzugreifen. Tut er dies, stirbt
das Monster. Sonst greift das Monster Stofl einmal an und verschwindet dann.

Stofl beginnt die Stufe mit einer positiven Anzahl & an Lebenspunkten. Jedes Mal wenn ein
Monster Stofl angreift, verliert Stofl einen Lebenspunkt. Falls seine Lebenspunkte dabei 0 werden,
dann stirbt Stofl.

Was ist die minimale Anzahl Lebenspunkte (der minimale Wert fiir /), die Stofl am Anfang
der Stufe haben muss, um diese zu tiberleben?

Bemerkung: Beachte, dass das Speicherlimit etwas tiefer als normal ist.

Eingabe

Auf der ersten Zeile befinden sich 3 Zahlen 7, [ und r, welche die Anzahl der Monster der Stufe,
die Zeit, die er zwischen zwei Angriffen mit dem linken Arm mindestens warten muss, und das
gleiche fiir den rechten Arm.

Auf der zweiten Zeile sind n Zahlen t;, welche die Anzahl Sekunden nach dem Start der
Stufe beschreiben, nach der das i-te Monster erscheint. Die Monster sind in nicht-abnehmender
Reihenfolge der Zeit gegeben (was bedeutet dass wenn i < j, dann t; < t)).

Ausgabe

Gib eine einzelne Zahl aus: Die minimale Anzahl Lebenspunkte, die Stofl am Anfang der Stufe
haben muss, um sie zu tiberleben.

Limits
Es gibt fiinf Teilaufgaben. In jeder Teilaufgabe gilt 1 <n < 10,0 <ty <t < ... < t,_1 < 107,
und 1< 1,7 <10°.
o In Teilaufgabe 1, fiir 10 Punkte, gilt t; < 10° und r = 10°.
o In Teilaufgabe 2, fiir 15 Punkte, gilt | = 7.
o In Teilaufgabe 3, fiir 10 Punkte, gilt n < 16.
o In Teilaufgabe 4, fiir 20 Punkte, giltn < 3 - 103.
In Teilaufgabe 5, fiir 15 Punkte, gilt n < 2 - 10%.

In Teilaufgabe 6, fiir 30 points, gelten keine weiteren Einschrankungen.
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Beispiele

Eingabe Ausgabe

6 35 2
1245611

Dieses Beispiel erfiillt die Bedingungen fiir die Teilaufgaben 3, 4, 5 und 6.

Falls Stofl mit 2 Lebenspunkten startet, kann er seinen rechten Arm benutzen, um das erste, das fiinfte und
das sechste Monster anzugreifen. Mit seinem linken Arm kann er das zweite und das vierte Monster
besiegen. Somit wird er nur von dritten Monster angegriffen, was seine Lebenspunkte zu 1 reduziert, but
Stofl iiberlebt dies, und somit auch die Stufe.

Eingabe Ausgabe

573 1
247 14

5
1

Dieses Beispiel erfiillt die Bedingungen fiir die Teilaufgaben 3, 4, 5 und 6.

Falls Stofl mit einem Lebenspunkt startet, kann er mit seinem rechten Arm das erste, das dritte und das
fiinfte Monster, und mit seinem linken Arm das zweite und das vierte Monster besiegen. Somit wird Stofl
von keinem Monster angegriffen und iiberlebt.

Eingabe Ausgabe

7 4 1000000000 2
0 4 8 10 12 14 16

Dieses Beispiel erfiillt die Bedingungen fiir die Teilaufgaben 1, 3, 4, 5 und 6.

Eingabe Ausgabe

94 4 4
12367791113

Dieses Beispiel erfiillt die Bedingungen fiir die Teilaufgaben 2, 3, 4, 5 und 6.
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