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7 marca 2026 Maksymalna liczba punktow: 100 Juniorow

Uwaga: To jest zadanie z ukrytym sprawdzaniem. Swoj ostateczny wynik punktowy zobaczysz dopiero po zakonczeniu
zawodow.

Bajtaraz nie wyspat sie dzi§ i ma zty humor. Postanowit zorganizowa¢ spotkanie i poczestowac swoich znajomych
przygotowanymi wczesniej ciasteczkami. W swojej spizarni doliczyt sie doktadnie N takich przysmakdw.

Brzmi niewinnie? Z powodu swojego marnego nastroju Bajtaraz obmyslit ztosliwy plan. Postanowit zaprosi¢ na spotkanie
taka liczbe znajomych, zeby w zaden sposéb nie mogli oni réwno rozdzieli¢ miedzy siebie wszystkich ciastek. Bajtaraz ma
Jjednak swoje standardy — nie zaprosi wiecej znajomych, niz ma ciastek. Wtedy kto$ na pewno nie dostatby niczego, a to
juz jest niemite, a nie wysublimowana ztosliwosc¢.

Wesprzyj niewyspanego Bajtaraza w jego przedsiewzieciu. Napisz program, ktéry wyznaczy minimalna i maksymalna
liczbe znajomych, ktérych moze zaprosi¢, aby ciastek na pewno nie dato sie rozdzieli¢ po réwno. Pomimo okazjonalnej
ztosliwosci Bajtaraz jest doS¢ popularny, wiec mozesz zatozy¢, ze ma on co najmniej N znajomych.

Wejscie

W pierwszym i jedynym wierszu wejscia znajduje sie pojedyncza liczba catkowita N (3 < N < 10'®) oznaczajaca liczbe
przysmakow, jakie przygotowat Bajtaraz.

Wyjscie

W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia nalezy wypisa¢ dwie liczby catkowite dodatnie oznaczajace najmniejsza i na-
Jjwieksza liczbe gosci, jaka moze (ztosliwie) zaprosi¢ Bajtaraz. Mozna pokaza¢, ze dla danych w zadaniu obie te liczby
istnieja.

Uwaga: Jesli programujesz w C++, pamietaj o uzyciu 64-bitowego typu liczbowego long long.

Ocenianie

Zestaw testéw dzieli sie na nastepujace podzadania. Testy do kazdego podzadania sktadaja sie z jednej lub wiekszej
liczby osobnych grup testéw. Rozwiazanie podzadania zdobywa przypisang mu liczbe punktoéw.

Dodatkowe ograniczenia | Liczba punktow

N < 103 20

N < 10° 20

N < 10° 20

N < 1018 40
Przyktady
Wejscie dla testu zloOa: Wyjscie dla testu zloOa:
7 2 6
Wejscie dla testu z1oOb: Wyjscie dla testu z1o0b:
120 7 119
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Wejscie dla testu zloOc: Wyjscie dla testu zloOc:

2520 11 2519

Wejscie dla testu z1o0d: Wyjscie dla testu z1o0d:

280 3 279
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