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Uwaga. To zadanie jest inna wersja zadania Zespoty z zawodow Il stopnia. Zachecamy do przeczytania catej tresci,
przy czym wazniejsze zmiany oznaczone sg pogrubieniem.

Bajtazar jest trenerem programowania zespotowego w pewnej bajtockiej uczelni. Zawody w programowaniu zespotowym
polegaja na implementowaniu zadan algorytmicznych na czas w zespotach dwuosobowych, ktére do dyspozycji maja tylko
jeden komputer. Zgranie zespotu jest wiec bardzo wazne: zawodnicy muszg sobie ufa¢, decydujac kto w danej chwili
ma dostep do klawiatury, a kto musi mysle¢ przy kartce. Bajtazar wie, ze nie jest dobrze jesli jeden z zawodnikéw jest duzo
lepszy od drugiego: jesli tak jest to bedzie on chciat ciagle siedzie¢ przy klawiaturze i nie bedzie stuchat swojego partnera.
Z tego powodu poziom zawodnikéw w druzynie musi by¢ bardzo wyréwnany.

Bajtazar przeprowadzit wtasnie eliminacje indywidualne, ktére pozwolity ustali¢ poziom kazdego z zawodnikéw. Okreslamy
go liczba naturalna — im wieksza, tym lepiej dany zawodnik wypadt w eliminacjach.

Bajtazar chce by¢ przygotowany do wystawienia jak najwiekszej liczby zgranych dwuosobowych zespotéw na eliminacje
regionalne. Ustalit, ze zespdt jest zgrany, gdy réznica pozioméw miedzy zawodnikami z zespotu nie przekracza 1. lle
najwiecej zespotoéw uda mu sie wystawic?

Sytuacje komplikuje fakt, ze forma zawodnikéw sie zmienia: czasami wskutek treningu poziom zawodnika rosnie,
a czasami spada wskutek obijania sie. Bajtazar chce zna¢ liczbe dwuosobowych zgranych zespotéw po kazdej takiej
zmianie. Poméz mu!

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna N (1 < N < 200000) okreslajaca liczbe zawodnikéw.
W drugim wierszu wejscia znajduje sie ciag N liczb naturalnych T; (1 < T; < 10°) pooddzielanych pojedynczymi odstepami.
Okreslaja one poczatkowy poziom kolejnych zawodnikéw wedtug Bajtazara. W trzecim wierszu wejécia znajduje sie jedna
liczba naturalna Q (0 < Q < 200000) okreslajaca liczbe zmian. W kolejnych Q wierszach znajduje sie opis kolejnych zmian.
Opis kazdej zmiany sktada sie z dwéch liczb naturalnych x; oraz y; (1 < X; < N, 1 < ¥; < 10%) okreélajacych, ze poziom
X;-tego zawodnika z wejscia zmienia sie na ¥;.

Wyjscie

Twéj program powinien wypisa¢ na wyjscie Q + 1 wierszy. W i-tym wierszu powinna sie znalez¢ jedna nieujemna liczba
catkowita — najwieksza mozliwa liczba zespotéw jakie moze utworzy¢ Bajtazar po wykonaniu i—1 pierwszych zmian z wejscia.

Ocenianie

Mozesz rozwigza¢ zadanie w kilku prostszych wariantach — niektére grupy testéw spetniaja pewne dodatkowe ograniczenia.
Ponizsza tabela pokazuje, ile punktéw otrzyma Twdj program, jesli przejdzie testy z takim ograniczeniem.

Dodatkowe ograniczenia Liczba punktéw
N,Q <1000 5
0=0 5
wszystkie T; oraz Y; sa parzyste 5
wszystkie T; oraz ¥; sa < 100 15
wszystkie T; oraz ¥; sa < 1000000 70
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Przyktady

Wejscie dla testu zesOa: Wyjscie dla testu zesOa:
5 1

32169 2

3 2

56 1

47

4 8

Wyjasnienie do przyktadu: Na poczatku Bajtazar moze wystawi¢ tylko jeden zgrany zespét ztozony z zawodnikéw o
numerach: (1, 2) lub (2, 3). Nastepne dwie zmiany sprawiaja, ze mozna jeszcze wystawi¢ druzyne (4, 5), jednak po ostatniej
zmianie réznica poziomdéw miedzy zawodnikami 4 i 5 wynosi 2 | nie moga juz startowac¢ wspélnie.

Wejscie dla testu zesOb: Wyjscie dla testu zesOb:
4 2

2222 1

4 2

16 1

2 6 2

36

4 6

Wejscie dla testu zesOc: Wyjscie dla testu zesOc:
9 3

236 8 10 4 7 1000000000 1000000000

0

Wyjasnienie do przyktadu: Przyktadowe 3 zespoty to: (1,2), (4,7) i (8,9). Mozna pokaza¢, ze nie da sie uformowac 4
zgranych zespotéw.

Pozostate testy przyktadowe
- test zes0d: N = Q = 1000, poczatkowo T; = 4i. Kazda zmiana to podniesienie poziomu pierwszego zawodnika o 1.

- test zesOe: N = Q = 200000, poczatkowo T; = i. Zawodnicy po kolei od pierwszego zmieniaja swoéj poziom na

1000 000.
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