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Задача A. Екзамен
Назва вхiдного файлу: standard input
Назва вихiдного файлу: standard output
Лiмiт часу: 1 second
Лiмiт використання пам’ятi: 256 megabytes

У вас n екзаменiв, за кожен з яких ви отримуєте цiлу кiлькiсть балiв вiд 0 до 100.
Ваш сумарний бал — це сума балiв за всi екзамени, за виключенням двох: найменшого та най-

бiльшого.
Ви уже знаєте бали за першi n−1 екзаменiв. Знайдiть мiнiмальну кiлькiсть балiв, якi вам потрiбнi

на останньому екзаменi, щоб сумарний бал був принаймнi x.

Формат вхiдних даних
Перший рядок мiстить два цiлi числа n та x (3 6 n 6 100, 0 6 x 6 100 · (n− 2)).
Другий рядок мiстить n − 1 цiлих чисел a1, a2, . . . , an−1 (0 6 ai 6 100) — кiлькiсть балiв за i-й

екзамен.

Формат вихiдних даних
Виведiть мiнiмальну кiлькiсть балiв, якi вам потрiбнi на останньому екзаменi. Або −1, якщо

неможливо отримати принаймнi x балiв.

Приклади
standard input standard output

5 180
40 60 80 50

70

3 100
100 100

0

5 200
0 0 99 99

-1

10 480
59 98 88 54 70 24 8 94 46

45
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Задача B. Пес-патрончики
Назва вхiдного файлу: standard input
Назва вихiдного файлу: standard output
Лiмiт часу: 2 seconds
Лiмiт використання пам’ятi: 256 megabytes

На цiлочисельнiй прямiй розташовано n пес-патрончикiв, кожен пес-патрончик має свою коорди-
нату — xi i може рухатися по прямiй, як йому заманеться. Але, на жаль, пес-патрончикам не можна
далеко вiдходити, тому при русi їх координата повинна бути цiлим числом мiж 1 i n. Бiльше того,
у кожного пес-патрончика є своя швидкiсть руху, а саме пес-патрончику пiд номером i потрiбно ti
секунд для переходу на сусiдню точку.

Пес-патрончики не люблять, коли в однiй точцi з ними знаходиться iнший пес-патрончик. Який
мiнiмальний час потрiбен пес-патрончикам, щоб вони всi стали задоволеними.

Формат вхiдних даних
Перший рядок мiстить одне цiле число n (1 6 n 6 105) — кiлькiсть пес-патрончикiв.
Кожен з наступних n рядкiв мiстить по два цiлi числа xi (1 6 xi 6 n) i ti (0 6 ti 6 109)

— мiсцезнаходження i-го пес-патрончика та час, потрiбний для руху на сусiдню точку i-го пес-
патрончика.

Формат вихiдних даних
Виведiть одне число — мiнiмальний час, щоб всi пес-патрончики стали задоволеними.

Система оцiнювання

1. (14 балiв): n 6 8;

2. (22 бали): n 6 16;

3. (17 балiв): всi xi однаковi;

4. (17 балiв): всi ti однаковi;

5. (30 балiв): без додаткових обмежень.

Приклади
standard input standard output

3
2 3
2 2
2 1

2

6
4 1
1 9
4 7
3 0
5 11
2 14

1

Зауваження
У першому прикладi третiй пес-патрончик пiде в точку з номером 1 (на це пiде 1 секунда),

другий пiде в точку з номером 3 (на це пiде 2 секунди), а перший залишиться в точцi з номером 2.
У другому прикладi, перший пес-патрончик йде в точку з номером 3 (на це пiде 1 секунда),

четвертий пес-патрончик йде в точку з номером 6 (0 секунд), а решта пес-патрончикiв залишаються
на мiсцi.
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Задача C. Антон та гра
Назва вхiдного файлу: standard input
Назва вихiдного файлу: standard output
Лiмiт часу: 2 seconds
Лiмiт використання пам’ятi: 256 megabytes

Антон грає в гру, яка описується прямокутною системою координат, що охоплює область з (0, 0)
до (m, 109). Усi об’єкти гри розташованi всерединi цiєї системи координат. Горизонтальна лiнiя y = 0
вважається землею. У грi присутня гравiтацiя. Антон починає гру в точцi (0, 0) i повинен досягнути
точки (m, 0) для перемоги.

У грi також є n перешкод. Кожну перешкоду можна описати як прямокутник. Усi перешкоди
лежать на землi. Розташування кожного з них описується трьома цiлими числами li, ri i hi — x-
координатою лiвого кiнця прямокутника, x-координатою правого кiнця прямокутника та висотою
прямокутника. Перешкоди не перетинаються мiж собою, але можуть дотикатися один одного. Також
гарантується, що жодна перешкода не мiстить початкову точку (0, 0) та кiнцеву точку (m, 0).

Антон може рухатися влiво або вправо. Проте Антон не може проходити через перешкоди або
обходити їх. Проте Антон може пiднiматися або спускатися по їхнiм сторонам. Кожен рух Антона
займає одну секунду.

Антон перед початком гри може пересунути деякi перешкоди. Вiн може вибрати будь-яку
перешкоду i (1 6 i 6 n) i пересунути її влiво або вправо на одну позицiю. Проте всi правила гри
(неперетинання перешкод та вiдсутнiсть перешкод на початковiй або кiнцевiй точцi)
завжди повиннi дотримуватися. Для того, щоб пересунути i-ту перешкоду, потрiбно ci секунд.

Антон може пересовувати перешкоди стiльки разiв, скiльки вiн захоче (навiть нуль). Допоможiть
йому знайти мiнiмальний час, який йому потрiбен, щоб потрапити у кiнцеву точку.

Формат вхiдних даних
Перший рядок мiстить два цiлi числа n та m (1 6 n 6 5 · 105, 1 6 m 6 3 · 106) — кiлькiсть

перешкод та координата кiнцевої точки.
Кожен з наступних рядкiв n рядкiв мiстить по чотири цiлих числа li, ri, hi та ci

(1 6 li < ri 6 m − 1, 1 6 hi 6 109, 0 6 ci 6 3 · 106, для всiх i виконується ri 6 li+1) — коор-
динати лiвого та правого країв перешкоди, її висота та вартiсть пересування.

Формат вихiдних даних
Виведiть загальну кiлькiсть секунд, якi потрiбнi Антону для завершення гри.

Система оцiнювання

1. (7 балiв): n = 1;

2. (8 балiв): ci = 0;

3. (8 балiв): n 6 500; hi 6 500; ci = 2000;

4. (18 балiв): n 6 500;

5. (14 балiв): n 6 5 000;

6. (45 балiв): без додаткових обмежень.
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Приклади
standard input standard output

3 10
1 3 5 50
5 6 4 2
7 9 3 50

30

4 15
1 3 3 0
4 6 3 0
6 8 3 0
11 13 3 0

21

Зауваження

• Антон двiчi пересовує другу перешкоду лiворуч, витративши 4 секунди;

• Антон рухається у координату (1, 0), витративши 1 секунду;

• Антон рухається у координату (1, 5), витративши 5 секунд;

• Антон рухається у координату (3, 5), витративши 2 секунди;

• Антон рухається у координату (3, 4), витративши 1 секунду;

• Антон рухається у координату (4, 4), витративши 1 секунду;

• Антон рухається у координату (4, 0), витративши 4 секунди;

• Антон рухається у координату (7, 0), витративши 3 секунди;

• Антон рухається у координату (7, 3), витративши 3 секунди;

• Антон рухається у координату (9, 3), витративши 2 секунди;

• Антон рухається у координату (9, 0), витративши 3 секунди;

• Антон рухається у координату (10, 0), витративши 1 секунду.
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Задача D. MEX
Назва вхiдного файлу: standard input
Назва вихiдного файлу: standard output
Лiмiт часу: 4 seconds
Лiмiт використання пам’ятi: 512 megabytes

MEX — це мiнiмальне невiд’ємне цiле число, яке не представлене в множинi.
Наприклад:

• MEX [0, 1, 0, 0, 2] — 3;

• MEX [1, 2, 3, 4] — 0;

• MEX [0, 1, 4, 3] — 2.

Дано два масиви a та b довжини n. Також є q запитiв, на кожен з яких вам потрiбно знайти мак-
симально можливий MEX [cl, cl+1, . . . , cr], де ci — це або ai, або bi на ваш вибiр. Вам не обов’язково
вибирати лише a або b; iншими словами, в одному запитi можуть бути як a, так i b. Ви можете
мiняти ci мiж запитами; тобто, не обов’язково його фiксувати для всiх запитiв.

Формат вхiдних даних
Перший рядок мiстить одне цiле число n (1 6 n 6 2 · 105).
Другий рядок мiстить n цiлих чисел a1, a2, . . . , an (0 6 ai 6 n).
Третiй рядок мiстить n цiлих чисел b1, b2, . . . , bn (0 6 bi 6 n).
Четвертий рядок мiстить одне цiле число q (1 6 q 6 2 · 105).
Кожен з наступних q рядкiв мiстить по два цiлi числа li та ri (1 6 li 6 ri 6 n).

Формат вихiдних даних
Для кожного запиту виведiть вiдповiдь на нього.

Система оцiнювання

1. (8 балiв): ai = bi; q = 1;

2. (6 балiв): 0 6 ai, bi 6 1;

3. (16 балiв): ai = bi;

4. (16 балiв): q = 1; n, ai, bi 6 2000;

5. (13 балiв): q = 1;

6. (21 бал): n, q 6 75000;

7. (20 балiв): без додаткових обмежень.
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Приклади
standard input standard output

3
1 2 2
1 0 3
3
1 2
1 1
1 3

2
0
3

8
2 1 2 4 0 2 0 0
3 1 0 5 2 5 2 2
13
3 7
2 4
4 8
4 8
1 7
1 7
3 6
4 7
4 5
2 6
4 8
3 5
2 8

1
2
1
1
6
6
1
1
1
3
1
1
3
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