Gemmologia

gems Uwaga: Limit pamieci w zadaniu to 128MB.

Bajtomir niestety stracit wszystkie swoje oszczednosci na

gietdzie. Problemem nie byty programy, ktérych uzywat do

analizy, lecz po prostu grat zbyt odwaznie. Zdesperowany

postanowit okras¢ kilka miejsc z kamieni szlachetnych. Jako ze

samemu nie datby rady, postanowit wzigé do pomocy swojego
brata - Bitomira, ktory miat juz w tym zakresie pewne doswiadczenie. Po udanej akcji mieli do
podziatu n kamieni szlachetnych. Bajtomir szybko zauwazyt, ze jego brat zupetnie nie zna sie na
gemmologii i bardzo Zle wycenia wartos¢ kamieni. Postanowit to wykorzystaé i zaproponowat
mu gre, dzieki ktdrej zarobi duzo wiece.

Wszystkie kamienie zostaty ustawione w rzedzie. Bracia wykonujg ruchy na przemian. Jeden
ruch polega na przejeciu na wtasnos¢ kamienia z lewego bgdz prawego konca rzedu (tym
samym skrocenie rzedu o jeden kamien). Gracz decyduje sam, ktéry kamien wybiera. Bajtomir
rusza sie jako pierwszy. Jest on wielkim optymistg i chciatby zna¢ najwiekszy mozliwy zysk, w
bajtalarach, jaki moze osiggnaé grajac w dang gre.

Wejscie

Wejscie rozpoczyna liczba 1 < n < 104 oznaczajaca liczbe kamieni w rzedzie. Nastepnie jest n
liczb naturalnych. i-ta z tych liczb to 0 < a; < 109, ktéra oznacza warto$é i-tego kamienia w
rzedzie, w bajtalarach.

Wyijscie

Na wyjscie nalezy wypisac jedng liczbe catkowitg, oznaczajgcg maksymalny mozliwy zysk
Bajtomira w bajtalarach, po zagraniu w zaproponowang gre.

Przyktad

Wejscie:
3
354

Wyijscie:
9

Wejscie:
5
95864
Wyijscie:
23

Wyijasnienie do przykiadu:



W drugim tescie scenariusz, w ktérym Bajtomir zarobi jak najwiecej jest nastepujacy (po kolei
wartosci zabieranych kamieni przez graczy): 9, 4, 6, 5, 8. Bajtomir zarobi wiec: 9 + 6 + 8 =23
bajtalaréw.
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