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Rzutki

Limit pamieci: 512 MB

Jak powszechnie wiadomo, w Bajtocji rzutki sa sportem narodowym, a niemal w kazdym domu wisi klasyczna tarcza ztozona
z n celéw, ponumerowanych kolejno od 1 do n. Dla dwoéch celéw o numerach i oraz j definiujemy odlegtos¢ jako

d(i,j) =i - jl.

Bajtek i Bitek postanowili rozegra¢ nietypowa partie. Beda wykonywac kolejne rzuty tak dtugo, az wszystkie cele zostang
trafione (czyli tacznie zostanie rzuconych doktadnie n rzutek). Obowiazuja przy tym nastepujace dwie zasady:

1. Kazda kolejna rzutka musi trafi¢ w cel, w ktéry zadna wczedniejsza rzutka jeszcze nie trafita.

2. Kazda oprocz pierwszej rzutki musi trafic w cel potozony jak najdalej od juz trafionych celéw. Formalnie: niech S
oznacza zbiér celéw juz trafionych, a x bedzie rozwazanym (jeszcze nie trafionym) celem. Definiujemy wartos¢

odl(x,S) = mind(x,y),
yeS

czyli odlegtos¢ od x do najblizszego juz trafionego celu (dla pierwszego rzutu, gdy S jest puste, warunek wyboru celu
nie narzuca ograniczen). Gracz musi wybrac taki cel x, aby wartos¢ odl(x, S) byta maksymalna sposréd wszystkich
Jeszcze nie trafionych celéw. Jezeli istnieje wiele celéw spetniajacych powyzszy warunek, gracz moze wybra¢ dowolny
Z nich.

Bajtek ma swoja ulubiona rzutke: jest to a-ta rzutka rzucona w catej grze (liczac wszystkie rzuty od 1 do n). Ma tez
ulubiony cel o numerze b. Bajtek zastanawia sie, czy da sie tak dobiera¢ cele, aby a-ta rzutka trafita w cel b.

Wejscie

W pierwszym i jedynym wierszu wejscia znajduja sie trzy liczby catkowite n, a i b (1 < n < 500000, 1 < a,b < n),
oznaczajace odpowiednio: liczbe celéw na tarczy, numer ulubionej rzutki Bajtka oraz numer jego ulubionego celu.
Wyjscie

Jesli nie istnieje zadna kolejnos¢ rzutdéw spetniajaca warunki zadania, w jedynym wierszu wyjscia nalezy wypisa¢ -1.

W przeciwnym wypadku nalezy wypisa¢ ciag n liczb catkowitych x1,x2,...,x, (1 < x; < n), gdzie x; oznacza numer celu
trafionego przez i-ta rzutke. Wypisany ciag musi opisywac poprawny przebieg gry i spetnia¢ warunek x, = b.

Jezeli istnieje wiele poprawnych rozwiazan, nalezy wypisa¢ najmniejsze leksykograficznie.
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Rzutki

Przyktady

Wejscie dla testu r2e0a:

111

Wyjasnienie: Na tarczy jest tylko jeden cel. Pierwsza (i jedyna) rzutka musi trafi¢ w cel 1, wiec warunek x; = b jest

spetniony.

Wejscie dla testu r2e0b:

322

Wyjasnienie: Chcemy, aby druga rzutka trafita w cel 2. Rozwazmy wszystkie mozliwosci pierwszego rzutu:

Wyjscie dla testu r2e0a:

Limit pamieci: 512 MB

1

Wyjscie dla testu r2e0b:

-1

e Jesli pierwsza rzutka trafi w 2, to druga nie moze juz trafi¢ w 2 (cel musi by¢ nowy).

e Jesli pierwsza rzutka trafi w 1, to dla pozostatych celéw mamy:

odl(2,{1}) =1,

wiec druga rzutka musi trafic w 3 (bo jest najdalej).

odl(3, {1}) = 2,

e Jesli pierwsza rzutka trafi w 3, analogicznie druga rzutka musi trafi¢ w 1.

W zadnym przypadku druga rzutka nie moze trafi¢ w cel 2, wiec rozwiazanie nie istnigje.

Wejscie dla testu r2e0c:

532

Pozostate testy przyktadowe

e test r2e0d: n=20,a="7,b =13.

e test r2ele: n =100000,a =50000,b = 1.

e test r2e0f: n = 500000, a = 250000, b = 400 000.

Ocenianie

Limit pamieci dla Pythona wynosi 1024 MB.

Wyjscie dla testu r2e0c:

41235

Podzadanie Ograniczenia Limit czasu Punkty
1 a=1,n<1000 1s (C++) /4 s (Python) 4
2 a=1 4s (C++) / 120 s (Python) 10
3 a=2 6 s (C++) / 120 s (Python) 5
4 n <20 1s (C++) / 8s (Python) 10
5 n <100 1s (C++) / 8 s (Python) 17
6 n <1000 1s (C++) / 12 s (Python) 14
7 n < 100000 6 s (C++) / 120 s (Python) 25
8 Brak dodatkowych ograniczen | 7's (C++) / 120 s (Python) 15
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