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POTYCZKI ALGORYTMICZNE

Zadanie: WDP
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Potyczki Algorytmiczne 2026, runda pigta. Limity: 1024 MB, 10s. 2026-03-27

W roku 2014 na finale VIII Olimpiady Informatycznej Gimnazjalistéw pojawilto sie nastepujace zadanie:
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Klasy

VIII OIG — zawody indywidualne, final.
Dostepna pamieé¢: 64 MB.

Jasiu lubi gra¢ w klasy wraz z kolegami. Razem postanowili troche udoskonali¢ zasady
tej gry. Na poczatku, na chodniku rysowanych jest N kwadratowych pol, utozonych
jedno obok drugiego. Pola sa ponumerowane od 1 wzwyz, zaczynajac od lewej stro-
ny. Na niektorych polach znajduja sie pojedyncze kamyki. Kazdy gracz wybiera pole,
z ktorego startuje, oraz pewna liczbe catkowita K, wieksza niz 1. Nastepnie, zaczy-
najac od wybranego pola, skacze o K pol tak dlugo, az przeskoczy poza pole numer
N. Wynik gracza jest rowny liczbie pdl z kamykami, na ktorych znalazl si¢ podczas
skakania. Przyszta wtasnie kolej na Jasia i chtopak bardzo chce zdoby¢ jak najwiecej
punktow. Znajac potozenie kamykow, oblicz jaki maksymalny wynik moze on uzyskac.

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejécia znajduje sig liczba catkowita N (1 < N < 10°), oznaczajaca
liczbe pol. W drugim wierszu znajduje si¢ napis o dtugosci N zlozony ze znakow . i/lub #. Jezeli i-ty znak
w wierszu jest rowny #, to na polu nr ¢ znajduje si¢ kamyk, w przeciwnym wypadku to pole jest puste.
Wyjscie

W pierwszym i jedynym wierszu standardowego wyj$cia powinna znalez¢ sie jedna liczba catkowita oznaczajaca
maksymalny wynik, jaki moze uzyskaé¢ Jasiu.
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Gimnazjaliéci z roku 2014 sa dzisiaj profesjonalistami startujacymi w Potyczkach Algorytmicznych, i mozna
od nich oczekiwaé, ze interesuja ich juz zadania istotnie trudniejsze. W naszej wersji zadania uktad kamykéw
nie jest ustalony raz na zawsze — zaczynamy od pustego chodnika z n polami, a dzieci w trakcie zabawy
dokladaja i zabieraja kamyki. Po kazdej takiej zmianie na chodniku, Jasiu chcialby wiedzieé¢, jaki maksymalny
wynik gry moze uzyskac.

Uwaga: W internecie mozna znalezé rowniez omoéwienie tego zadania, do ktérego dla Waszej wygody
linkujemy tez tutaj: https://www.youtube.com/1live/jxYulMGGjBc. Nie gwarantujemy jednak, ze informacje
w nim zawarte sg jakkolwiek przydatne przy rozwiazywaniu naszej wersji zadania.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejécia znajduja sie dwie liczby calkowite n i ¢ (1 < n < 10000000, 1 < ¢ < 1000000),
oznaczajace liczbe pél na chodniku i liczbe wydarzen do rozwazenia.

W kolejnych ¢ wierszach znajduja sie opisy wydarzen; i-ty z nich zawiera liczbe catkowita a; (1 < a; < n)
oznaczajaca, ze i-te wydarzenie to dolozenie kamyka na pole a; (o ile kamyka tam nie bylo) lub zabranie
kamyka z pola a; (o ile tam byl).

Wyjscie

Na wyjscie nalezy wypisa¢ doktadnie g wierszy; w i-tym z nich ma znalezé si¢ jedna liczba catkowita, oznacza-
jaca maksymalny wynik, jaki moze uzyskaé Jasiu tuz po i-tym wydarzeniu.

Przyktad

Dla danych wejéciowych: poprawnym wynikiem jest:
9 10 1
1 2
4 2
8 3
2 3
3 2
8 3
6 3
9 3
2 3
4

Wyjasnienie przykladu: Po pierwszych trzech wydarzeniach mamy pierwsza (lewa) sytuacje z oryginalnego
zadania (z dokladnoscig do dodatkowego, dziewiatego pola, ktére pozostaje puste, wigc nie wplywa na wynik).
Po kolejnych trzech wydarzeniach dostajemy druga (Srodkowa) sytuacje, a na konicu — trzecia (prawa).


https://www.youtube.com/live/jxYu1MGGjBc

