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Zadanie mozna prébowaé rozwiaza¢ rozwazajac kolejne opisy poziomoéw zgodnie z kolejnoscia na wejsciu. Mozna
policzy¢ liczbe diamentéw po ukoiczeniu danego poziomu (niech bedzie to poziom numer i), gdyby zatozy¢, ze wczesniej
gracz nie wykona zadnej operacji zamiany (jest to po prostu suma elementéw ciagu A do i-tej pozycji). Jezeli po zadnym
poziomie liczba diamentéw nie spada ponizej 0 to na wyjsciu nalezy wypisac 0.

Jezeli jednak poziom numer i jest pierwszym poziomem, na ktérym balans diamentéw bytby ujemny, konieczne jest
wykonanie pewnej zamiany w dotychczas wczytanym fragmencie ciggu. Jedna z mozliwosci jest oczywiécie wykona¢ zamiane
potwora na koncu poziomu i. Pozwala to jedna operacja przywréci¢ dodatni balans diamentéw, a wiec pokazuje, ze jedna
operacja wystarczy. Czasami jednak jedna operacja mozna zdziata¢ wiecej: optaca sie bowiem wykona¢ zamiane w dowolnym
poziomie nie pozniejszym niz i-ty, w ktérym byt potwdr wymagajacy najdrozszego miecza. Przyniesie to wiecej dodatkowych
diamentéw w skrzyni, a wiec najwyzszy mozliwy balans réwniez na koniec i-tego poziomu. Nalezy wiec zaktualizowaé
odpowiednio balans i odpowiednio podmieni¢ cigg wejsciowy aby dwa razy nie zamieni¢ tego samego potwora w skrzynie
z diamentami.

Naiwne znajdowanie potwora wymagajacego najdrozszego miecza prowadzitoby do algorytmu o ztozonosci O(N?), ktéra
w tym zadaniu byta nieakceptowalna (rozwiazania o tej ztozonosci powinny by¢ ocenione na ok. 65% punktéw). Mozliwe jest
jednak przechowywanie dotychczas napotkanych potworéw na kolejce priorytetowej (wykorzystujac jedna ze standardowych
struktur std: :priority_queue lub std::set lub std: :multiset w C++ lub heapq w Pythonie). Wdwczas znalezienie
optymalnego poziomu do wykonania zamiany bedzie kazdorazowo kosztowato czas O(log N), a usuniecie tego potwora
réwniez zajmie czas O(log N), co pozwoli uzyskac satysfakcjonujaca ztozonos¢ O(N log N) catego algorytmu.

W poprawnej drabinie kazda igta potaczona jest bezposrednio z jedng lub trzema innymi igtami. Mozna wiec utrzymywac
tablice indeksowang numerami igiet. W i-tej komérce tej tablicy moze by¢ tablica trzyelementowa zawierajaca numery igiet
sasiadujacych z igta numer i. Wczytujac potaczenie miedzy igtami u; oraz v; nalezy wiec dopisac¢ v; jako element podtablicy
igty u; oraz analogicznie nalezy dopisac u; jako element podtablicy igty v;. Jezeli podczas wczytywania okazato sie, ze jakas
igta ma wiecej niz trzy potaczenia z innymi igtami, nalezy wypisa¢ NIE i zakonczy¢ program.
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