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Kamienky si poberme

Problem name Double Move

Input file standard input
Output file standard output
Time limit 5 seconds

Memory limit 256 megabytes

Alica a Bobica sa hrajui hru s kamienkami. Klarica im pri tom asistuje.
Je n kamienkov. Maju ¢isla od 1 po n.

Hra sa sklada z troch casti. V prvej casti Alica a Bobica striedavo tahaju, pricom Alica
zaCina. V kazdom tahu hracka, ktora je prave na tahu, ozndmi dve ¢isla kamienkov.
Tym deklaruje svoj umysel vziat jeden z tychto dvoch kamienkov. Cisla méZu byt
lubovolné: pokojne moze ist o Cisla, ktoré uz boli ozndmené aj v skorsich tahoch, a
dokonca je povolené aj oznamit v jednom tahu dvakrat to isté Cislo.

Pocas prvej casti hry este nik ziadne kamienky neberie, len sa hovoria dvojice Cisel.
Prva cast skonci po tom, ako Alica a Bobica dokopy spravia n + 1 tahov.

Pre n = 3 to moze vyzerat napriklad nasledovne:

Alica: Zoberiem kamienok 1 alebo kamienok 3.
Bobica: Ja zoberiem kamienok 2 alebo kamienok 2.
Alica: Ja kamienok 3 alebo 2.

Bobica: A potom ja kamienok 1 alebo 3.

W=

V druhej casti hry pride k slovu Klarica. Td pre kazdy z n + 1 oznamov z prvej cCasti
vyberie jeden z dvoch ozndmenych kamienkov (povie "prvy" alebo "druhy"). Kazdua
takuto postupnost volieb nazveme vyber. Existuje zjavne presne 2-2-2----- 2 = 2n+l
moznych vyberov. (Méze sa stat, ze rozne vybery vyrobia ti isti postupnost cCisel
kamienkov. Ak boli v niektorom tahu ozndmené dve rovnaké cisla, tak dany kamienok
bude vybraté bez ohladu na to, ¢i Klarica povie "prvy" alebo "druhy". Aj vtedy vsSak
kazda volba Klarice vedie k inému vyberu.)

Tu je jeden zo 16 moznych vyberov pre vyssie uvedeny priklad prvej Casti:

1. "Prvy": Alica zoberie kamienok 1.



2. "Prvy": Bobica zoberie kamienok 2.
3. "Druhy": Alica zoberie kamienok 2.
4. "Prvy": Bobica zoberie kamienok 1.

Naésledne pride posledna, tretia cast hry. V tej Alica a Bobica fyzicky berd kamienky
podla toho, ¢o v prvej Casti deklarovali a ¢o im z toho v druhej Casti Klarica vybrala.
Kto ako prvy nevie spravit svoj tah, prehrava. VSimnite si, ze kedZze kamienkov je n a
deklardcii, ktoré spravili v prvej casti, bolo az n + 1, skor ¢i neskor niekto hru zarucene
prehra.

V nasom priklade by tretia Cast hry prebehla nasledovne: Alica zoberie kamienok 1,
Bobica zoberie kamienok 2 a nasledne Alica smutne pozrie, ze kamienok 2, ktory by
teraz mala zobrat, je uz prec¢. No a kedze Alica nevie spravit svoj tah, prehrala. Vitazom
tejto hry je teda Bobica.

Ty dostanes zadané Cislo n a stav hry v nejakom okamihu pocas prvej casti - teda
postupnost k deklaracii, ktoré hracky uz stihli spravit. Tieto tahy mozu byt uplne
lubovolné, bez akejkolvek stratégie.

Od tohto okamihu dalej budu Alica a Bobica hrat optimalne. Vysvetlime si teraz, ¢o to
znamena.

Klarica si zvoli kazdy z $2”[n+1}$ moznych vyberov s rovnakou pravdepodobnostou.
Volba vyberu nijak nezavisi od toho, ako Alica a Bobica hraju. Alica aj Bobica toto
vedia. Preto sa obe snazia hrat tak, aby ¢o najmensi pocet vyberov viedol ku ich
prehre.

Predpokladajme, ze od okamihu, ktory je zadany na vstupe, budu aj Alica aj Bobica
optimélne hrat tak, aby maximalizovali pocet Klaricinych vyberov, pre ktoré vyhraju.
Pre kazdu hracku zistite, pre kolko vyberov hru vyhra.

Vstup

V prvom riadku vstupu st ¢islana k (1 <n <35, 0 <k <n+ 1) — pocet kamienkov a
pocet tahov, ktoré uz boli v prvej casti hry odohraté.

Zvysok vstupu tvori k riadkov. Tieto riadky popisuja tahy v poradi, v akom ich hracky
spravili. Kazdy z tychto riadkov obsahuje dvojicu ¢isel kamienkov, ktora bola oznamena
v prislusnom tahu. (Obe c¢isla st vzdy od 1 po n, m6ézu byt aj rovnakeé.)

Dajte si pozor na to, Ze to, kto je prave na tahu, zavisi od parity cisla k.

Vystup

VypisSte jeden riadok a v nom dve celé cisla: najskér pocCet vyberov, pre ktoré vyhra
Alica, a potom pocet vyberov, pre ktoré vyhra Bobica (oboje za predpokladu, ze kazdéa z
nich sa snazi svoje ¢islo maximalizovat).



Vsimnite si, Ze vami vypisané ¢isla vzdy musia mat stéet presne 271,

Hodnotenie

Subtask 1 (15 bodov): n < 4.
Subtask 2 (34 bodov): n < 10.
Subtask 3 (20 bodov): n < 25.
Subtask 4 (10 bodov): k = 0.

Subtask 5 (21 bodov): bez dalsich obmedzeni.

Priklady

standard input standard output

34 412
13
22
32
13

20 44

Vysvetlenie

Prvy priklad zodpovedd prikladu zo zadania. Sme prave na konci prvej Casti hry, ani
Alica ani Bobica uz nebudu robit ziadne deklaracie. Na rade je Klarica. T4 zvoli jeden
zo 16 moznych vyberov. Ak zvoli jeden z tych Styroch, v ktorom Alici vyberie kamienok
1 pre jej prvy tah a kamienok 3 pre jej druhy tah, Alica vyhra. Pre kazdy zo zvysSnych 12
vyberov vyhra Bobica.

V druhom priklade sa najskor zamyslime, ¢o by sa stalo, keby Alica zacala tym, Ze
oznami "1 1". Optimdlna odpoved Bobice je "2 2". V tomto okamihu uz vobec nezalezi
na tom, Co spravi Alica vo svojom nasledujucom tahu. Uz teraz je totiz jasné, ze Alica
prehra pre uplne kazdy mozny vyber, ktory nasledne Klarica spravi.

Alica vSak ma aj lepsi mozny prvy tah: zacat oznamom "1 2". Potom pre zmenu
nezdalezi na tom, ¢o spravi vo svojom tahu Bobica (a ani na nasledujucom tahu Alice).
Uz v tejto chvili je totiz zarucené, ze kazdd z nich vyhra pre Styri z 6smich moznych
vyberov.



