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방벽 (Walls)

당신은 회사가 발매한 게임 소프트를 손에 넣었다 매우 잘 만든 게임이기 때문에 나름대로 즐기며 매일, JOI TV . ,

하고 있었다.

어느 날 게이머 중 레이저 라고 불리는 스테이지가 나왔다 그 스테이지는 매우 어려운 뛰어난 게이머 조차, " " . ,

아주 적은 확률로 밖에 맞출 수 없는 것이라는 것 같다 몇 번이나 그 스테이지에 도전하는 중 매우 빠른 판단을. ,

하면 그 스테이지를 클리어 할 가능성이 있는 것을 알고 프로그램을 만들어 대처할 수 있지 않을까 하고 생각했,

다.

레이저 스테이지는 개의 방벽이 위치된 곳이 무대이다 무대는 직사각형이고 의 정사각형 칸으로 나뉘어. , 1×1

있다 각 칸은 이상의 정수. 0 , 를 이용해 (,  로 표현한다 은 왼쪽 아래의 칸이고) . (0, 0) , (,  는) (0,

에서 오른쪽으로0) 칸 위로, 칸 움직인 칸을 의미한다.

스테이지가 시작되면 적이 나타나 공격을 한다. 번의 공격이 차례로 이루어진다. 번째의 공격으로 적은 칸,

(,  로부터+1) ( 까지 레이저를 곧게 발사했다, 0) .

각 방벽은 좌표가 같은 연속된 몇 칸에 위치한다 방벽. (1≤≤ 는 좌우 폭) - 상하 폭 의 직사+1, 1

각형 모향이고 스테이지가 시작할 때는 칸, , (,  부터 칸) (,  까지 놓여 있다 당신은 적의 최초 공격 직) .

전과 적의 공격과 공격 사이에 몇 번이라도 방벽을 좌우로 움직일 수 있다 회의 이동으로 한 개의 방벽을 오른, . 1

쪽으로 한 칸 움직이거나 왼쪽으로 한 칸 움직일 수 있다 레이저는 방벽에 닿자마자 위력이 약해진다 레이저를, . .

모든 방벽을 들이받도록 방벽을 움직이는 것이고 레이저의 위력을 최소로 하고 싶다 당신은 이 단계에서 방벽의, . ,

이동 횟수를 가급적 최소화 하고 싶다.

문제

스테이지가 시작할 때 각 방벽의 위치와 적의 공격의 위치가 주어진다 모든 레이저를 모든 방벽을 들이받도록, .

방벽을 움직일 때 각각의 방벽의 이동 횟수의 최솟값을 구하는 프로그램을 작성하라, .

입력

표준 입력 으로 다음의 입력이 들어온다(stdin) .

 첫째 줄에는 정수 , 이 공백으로 구분되어 입력된다 이것은 이 스테이지에 방벽이. , 개 있고 적의,

공격이 번 들어온다는 것을 의미한다.

 다음 개의 줄의 번째(1≤≤ 에는 정수) , , 가 공백으로 구분되어 입력된다 이것은 스테이지가. ,

시작할 때 방벽, 가 칸 (,  부터 칸) (,  까지의 위치에 놓여 있는 것을 의미한다) .

 다음 개의 줄의 번째(1≤≤ 에는 정수) , 가 입력된다 이것은. , 번째의 공격에 대해 적은,

(,  로부터+1) ( 까지 레이저를 곧게 발사한다는 것을 의미한다, 0) .

출력

표준 출력 으로(stdout) 개의 줄을 출력한다. 번째 (1≤≤ 줄에는 방벽) , 의 이동 횟수의 최솟값을 출

력한다.
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제한

모든 입력데이터는 다음의 조건을 만족한다.

 1 ≤  200 000≤

 1 ≤  200 000≤

 0 ≤  ≤ 1 000 000 000 (1≤ ≤≤)

 0 ≤  1 000 000 000 (1≤ ≤≤)

Subtask

점Subtask1 [10 ]

다음의 조건을 만족한다.

  = 1

점Subtask2 [45 ]

다음의 조건을 만족한다.

  = 0 (1≤≤)

점Subtask3 [45 ]

추가 제한조건이 없다.
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입출력 예제
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이 입력에 대해 방벽의 이동 횟수의 최소로 하는 움직이는 방법중의 하나는 다음과 같다, .

첫 번째의 공격 전에 방벽 을 오른쪽으로 칸 움직이고 방벽 를 오른쪽으로 칸 움직이고 방벽 을 움직, 1 3 , 2 2 , 3

이지 않고 방벽 를 왼쪽으로 칸 움직인다, 4 2 .

두 번째의 공격 전에 방벽 을 움직이지 않고 방벽 를 왼쪽으로 칸 움직이고 방벽 을 움직이지 않고 방, 1 , 2 2 , 3 ,

벽 를 왼쪽으로 칸 움직인다4 2 .

세 번째의 공격 전에 방벽 을 움직이지 않고 방벽 를 왼쪽으로 칸 움직이고 방벽 을 움직이지 않고 방, 1 , 2 1 , 3 ,

벽 를 왼쪽으로 칸 움직인다4 1 .

네 번째의 공격 전에 방벽 을 오른쪽으로 칸 움직이고 방벽 를 오른쪽으로 칸 움직이고 방벽 을 오른, 1 2 , 2 5 , 3

쪽으로 칸 움직이고 방벽 를 오른쪽으로 칸 움직인다1 , 4 2 .

스테이지의 시작 첫 번째의 공격 두 번째의 공격

세 번째의 공격 네 번째의 공격



JOI 2015 Spring Camp

방벽 - 4 / 4

입력 예제 2 출력 예제 2
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