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Bajtek i zetony IKO

IKOI 2026/2027 Dostepna pamieé: 256 MB. 28.10.2026

Bajtek razem z siostra Algosig wymy$lili niedawno nowa gre, w ktéra teraz graja godzinami. Jest tylko
jeden problem: Bajtek nie jest w nia za dobry. Jako ze chce sie nauczy¢ doréwnywacé siostrze, poprosit cie o
policzenie najwiekszej przewagi, ktéra moze uzyskaé¢ gdyby zaréwno on jak i Algosia postepowali optymalnie.

Zasady gry sa proste: Na poczatku na stole przed rodzenstwem znajduje sie n stoséw zetonéw ustawionych
w rzedzie. Bajtek zaczyna, a potem z Algosiag wykonuja ruchy na zmiane. W swoim ruchu gracz zabiera stos z
lewego lub prawego konca rzedu. Celem kazdego jest zebranie jak najwickszej liczby zetonow.

Wejscie
Pierwszy wiersz wejécia zawiera jedna liczbe naturalna 1 < n < 3000 oznaczajaca ilo$¢ stoséow zetondéw. W
drugim wierszu znajduje sie n liczb nieujemnych catkowitych 0 < a; < 10° oznaczajacych liczbe zetonéw w
i-tym stosie.
Wyjscie

Na wyjéciu nalezy wypisaé jedna liczbe calkowita oznaczajaca maksymalna réznice miedzy liczba zetondw
zebranych przez Bajtka i Algosie.

Przyktady

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
4 3
4513

Wyjasnienie przykladu: Bajtek wezmie stosy zawierajace 3 i 5 zetonéw, a Algosia - stosy zawierajace 4 i 1
zeton. Przewaga Bajtka bedzie wtedy wynosita 8 — 5, czyli 3.

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
3 -8
110 1

Testy przykladowe: Testy Oa oraz 0b to testy z przykladéw powyzej. Poza tym:
Oc: m = 3000, a; =7 mod 109 wynik to 82.

Ocenianie

Zestaw testéw dzieli sie na nastepujace podzadania. Testy do kazdego podzadania skladaja sie z jednej lub
wiekszej liczby osobnych grup testéw.

Podzadanie | Ograniczenia | Punkty
1 n <15 20
2 n < 300 40
3 n < 3000 40

Zrédlo zadania: AtCoder 1/1
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