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Bajtstein i Bitjamin - dwoch ekspertow w dziedzinie numizmatyki - Po wielu dniach poszukiwan
i meczacym spacerze przez pustynie Bugowska odnalezli starozytny skarb krola Salonglong-
a. Tym skarbem byla wielka skrzynia, w ktérej srodku znajdowalo sie 2n ztotych monet (Co
stwierdzili na podstawie ich zapachu). Skrzynie bez problemu udalo im sie zabraé¢ do domu, ale
wtedy pojawil sie inny problem. W jaki sposéb maja sie tym skarbem podzieli¢?

Jeden fakt wydawal im si¢ oczywisty - kazdy z nich powinien otrzymac¢ dokladnie n monet,
tak wydawalo sie najsprawiedliwiej. Problem jest jednak w tym, Zze monety moga mieé¢ rézne
nominaly, czystosci lub masy, wiec moga rézni¢ sie swoja rzeczywista wartoscig. Dlatego przed
podziatem kazdy z nich skrupulatnie przeanalizowal kazda z monet i wycenit kazda z nich wedtug
wlasnego doswiadczenia i uznania. Mimo tego ze obaj sa ekspertami w tej dziedzinie, ich wyceny
mogg sie réznic.

Ostatecznie, po niekonczacej sie dyskusji, postanowili ze finalny podziat monet ustala za pomoca
gry, a czemu nie?! Na poczatku gry wszystkie monety zostaja rozsypane na stole i ulozone
w szeregu. Potem Bajtstein wybiera czy pierwsza moneta powinna naleze¢ do niego czy to
Bitjamina. Nastepnie Bitjamin dokonuje tego wyboru dla drugiej monety, potem Bajtstein dla
trzeciej itd. Gra konczy sie gdy jeden z graczy wejdzie w posiadanie n monet - wtedy drugi gracz
zabiera calg reszte.

Bajtsteinowi naprawde zalezy na zebraniu monet o jak najwiekszej wartosci, tak samo jak Bi-
tjaminowi. Z tego powodu obaj beda grali idealnie, ale obaj tez wiedza ze ich przeciwnik bedzie
gral idealnie. Obaj maja tez podstawy szacunku do siebie nawzajem. Jedli wiele réznych moz-
liwych wariantéw gry daje ten sam optymalny wynik dla jednego z graczy, wybiora z nich ten,
ktory jest najlepszy dla drugiego z graczy. Wiedzac to wszystko i znajac wszystkie wyceny oraz
ustawienie poczatkowe gry, okresl jaki bedzie wynik optymalnej rozgrywki

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita n (1 < n < 5000) oznaczajaca

liczbe par monet w skrzyni

Pozostale 2n wierzy zawiera po dwie liczby calkowite a; oraz b; (1 < a;,b; < 109) oznaczajace
wartos¢ wyceniona przez Bajtsteina i Bitjamina i- tej monety z kolei w trakcie gry

Wyjscie
Program powinien wypisa¢ dwie liczbe catkowite: sume warto$ci monet Bajtsteina i Bitjamina
wedlug ich wlasnych wycen w idealnej rozgrywce



Przyklad

Dla danych wejsciowych: Poprawnym wynikiem jest:

14 9
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Wyjasnienie przykladu: Jesli Bajtstein wezmie pierwszg monete, Bitjamin da mu drugg mo-
nete i skonczy z nieoptymalnym wynikiem, dlatego daje ta monete Bitjaminowi. Z tego samego
powodu druga monete Bitjamin przekazuje Bajtsteinowi. Potem 3 idzie do rak Bitjamina i gra
sie konczy, gdyz ma on juz polowe monet.

Testy przykladowe
Test Oa to test z przyktadu powyzej. Poza tym:

e Ob: n = 2, wyceny Bajtsteina to: [9, 7, 3, 10], wyceny Bitjamina to: [9, 4, 6, 7]. OdpowiedZ
to 17-15

e Oc: n=200,a; = (i (mod 6)) + 1, b =7 — (i (mod 6)) Odpowiedz to 997-1201

e 0d: n = 5000, a; = b; = 7. Odpowiedz to 25005000-25000000 2

Ocenianie
Podzadanie Ograniczenia Punkty
1 n <14 9
2 ai:bi,ai<ajdlai<j 10
3 ai:bi,n§200 24
4 n < 200 27
5 Brak dodatkowych ograniczen 30

Ciekawe czy Bajtstein i Bitjamin majg cos wspdlnego z wojng w Intranie?



