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Uwaga: To jest zadanie z otwartym sprawdzaniem. Swoj wynik punktowy mozesz zobaczy¢ niedtugo po wystaniu
swojego programu.

Bajtysia gra w pewna szczegdlna gre karciana, w ktérej wystepuja rézne rodzaje kart, a takze dukaty (wirtualna waluta)
oraz punkty zwyciestwa zdobywane za zagrywanie kart. Na poczatku Bajtysia ma na rece N kart, posiada D dukatéw i nie
ma zadnych punktéw zwyciestwa. Kazda karta ma przypisany koszt wyrazony w dukatach.

Bajtysia moze zagrywac karty z reki w dowolnej kolejnosci. Przy zagraniu kazdej karty musi zaptaci¢ jej koszt wyrazony
w dukatach. Gra trwa tak dtugo, jak dtugo Bajtysia dysponuje wystarczajaca liczba dukatéw, aby optaca¢ zagrywane karty.

W grze wystepuja dwa rodzaje kart — zielone i czerwone. Maja one nastepujace wtasnosci:

e Karta czerwona — po jej zagraniu koszt zagrania wszystkich nastepnych kart (zaréwno czerwonych, jak i zielonych)
zmniejsza sie o 1 dukat. Koszt zagrania zadnej karty nie spada ponizej 0 dukatéw (to znaczy, ze jesli koszt zagrania
karty wynosi 0 dukatéw, to po zagraniu karty czerwonej nadal bedzie wynosit 0 dukatéw).

e Karta zielona — po jej zagraniu Bajtysia otrzymuje 1 punkt zwyciestwa.

Celem Bajtysi jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw zwyciestwa. Napisz program, ktéry wyznaczy ten najlepszy
mozliwy wynik.
Wejscie

W pierwszym wierszu wejécia znajduja sie dwie liczby catkowite dodatnie N i D (1 < N <500 000, 1 < D < 109) —
liczba kart na rece Bajtysi oraz poczatkowa liczba dukatow, ktérymi Bajtysia dysponuje. W kolejnych N wierszach znajduja
sie opisy kart na rece Bajtysi. Opis i-tej karty sktada sie ze znaku C lub Z oznaczajacego typ karty (odpowiednio karte
czerwong lub zielong) oraz liczby catkowitej dodatniej S; (1 < S; < 10%) bedacej kosztem zagrania karty.
Wyjscie

W pierwszym (i jedynym) wierszu wyjscia Twéj program powinien wypisaé jedna liczbe catkowita — maksymalna liczbe
punktéw zwyciestwa, jaka moze zdoby¢ Bajtysia.

Ocenianie

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

Dodatkowe ograniczenia Liczba punktéw
Wszystkie karty s3 zielone 5
Co najwyzej 5 kart jest czerwonych 16
Co najwyzej 5 kart jest zielonych 8
D jest réwne 1 11
N <1000 22
S; <1000 dla wszystkich kart 14
Brak dodatkowych ograniczen 24
Karty Olimpiada finansowana jest ze $rodkéw Ministra Edukacji
© Olimpiada Informatyczna Junioréw, 2026 w ramach zadania publicznego ,Organizacja i przeprowadzenie olimpiad

oij.edu.pl i turniejéw w latach szkolnych 2025/2026, 2026/2027, 2027/2028".


https://oij.edu.pl
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.pl

Przyktady

Wejscie dla testu karOa: Wyjscie dla testu karOa:
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Wyjasnienie do przyktadu: W tym przyktadzie Bajtysia powinna najpierw zagrac¢ karte czerwong, za co pfaci 1 dukat.
Wadéwczas koszt zagrania obu kart zielonych spadnie o 1 dukat, zatem bedzie wynosit 1 dukat dla kazdej z nich. Nastepnie
Bajtysia moze zagrac¢ obie karty zielone, ptacac za kazda z nich 1 dukat i zdobywajac tacznie 2 punkty zwyciestwa.

Wejscie dla testu karOb: Wyjscie dla testu karOb:
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Wyjasnienie do przyktadu: Zaczynajac od 5 dukatéw, Bajtysia moze zagra¢ karty o poczatkowych kosztach 1 oraz 2.
W ten sposéb zdobedzie 2 punkty zwyciestwa.

Wejscie dla testu karOc: Wyjscie dla testu karOc:
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Wyijasnienie do przyktadu: Bajtysia moze zainwestowac¢ jedynego dukata w karte czerwong o koszcie 1. Dzieki temu
trzy z kart staja sie darmowe, wiec od razu je zagrywa, zdobywajac dwa punkty. Trzecia z darmowych kart jest czerwona i
jej zagranie obniza koszt pozostatej zielonej karty do zera. Zagranie jej daje w sumie 3 punkty zwyciestwa.

Wejscie dla testu kar0d: Wyjscie dla testu kar0d:
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Pozostate testy przyktadowe:

O0e: N =100,S;, =/ (mod5)+ 1 dla kazdego 1 < i < N, D = 200, karty o numerach 1,3,5,... sa czerwone,
natomiast karty o numerach 2,4, 6, ... s3 zielone.

0f: N =1000,S; = i dla kazdego 1 < i < N, D = 109, karty o numerach podzielnych przez 3 s3 czerwone, natomiast
pozostate karty s3g zielone.
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0g: N =200 000, S; =i dla kazdego 1 </ < N, D =1 000 000, karty o numerach 1,2,...,100 000 s3 czerwone,
natomiast karty o numerach 100 001, 100 002, ...,200 000 s3 zielone.
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