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(100 puncte)

Războinicul Luminii a rămas din păcate fără armată şi fără nici un ban, aşa că a pornit în pribegie. Ştiind că va trece prin N sate (numerotate de la 1 la N), el s-a gândit să-şi refacă armata şi, pe cât posibil, averea. În unele din aceste sate care îi sunt aliate, Războinicul va primi oşteni şi bani. Din celelalte sate, care nu-i sunt aliate, el poate primi oşteni dacă plăteşte o sumă de bani. Evident, din aceste sate va putea lua oşteni doar dacă are bani primiţi din sate aliate.

Cerinţa

Cunoscând că Războinicul Luminii nu are iniţial nici un ban şi nici un oştean, să se determine numărul maxim de oşteni pe care îi poate recruta din cele N sate, ştiind că nu poate rămâne dator (adică suma de bani rămasă după recrutări să nu fie negativă).

Date de intrare

Fişierul recrut.in conţine pe prima linie numărul N de sate, iar pe linia i+1 (1(i(N) se află câte 2 numere întregi nenule ai bi cu semnificaţia: din satul i Războinicul poate recruta ai oşteni şi primi suma de bani bi (dacă bi este negativă, atunci este vorba de un sat nealiat, deci el dă această sumă) 

Date de ieşire

Fişierul recrut.out conţine pe prima linie două numere naturale NR şi S, separate printr-un spaţiu. NR reprezintă numărul maxim de oşteni pe care îi poate recruta Războinicul, iar S suma pozitivă (nu neapărat strict) care îi rămâne. 

Restricţii şi precizări

· Războinicul Luminii nu este obligat să recruteze din toate satele, iar dintr-un sat poate face recrutări o singură dată

· Nu contează ordinea în care se parcurg satele 

· Există cel puţin un sat aliat şi cel puţin unul care nu este aliat

· 3(N(100

· 0 < ai (200 şi –100 (bi(100

· Dacă sunt mai multe soluţii cu număr maxim de oşteni, atunci se va afişa doar aceea pentru care suma rămasă Războinicului este maximă

Exemplu:

	recrut.in

7

4 7

20  -15

5 7

6 6

13  -8

6  -11

2  -1
	recrut.out

37  4
	Explicaţie

Războinicul alege satele cu numerele de ordine 1, 2, 3, 4 şi 7


Timp de execuţie: 1 secundă/test

