Algoritmica si Programare Etapa de calificare, setul 2

Joc 100 puncte

In: joc.in |Out: joc.out |Timp:0.5s |Memorie:16 MB dincare 3 MB stiva

Descriere

Se considera un joc electronic Tn care tu trebuie sa parcurgi un drum lung, de-a lungul caruia se afla n
monstri. Fiecare monstru ntilnit trebuie invins. Puterea fiecarui monstru i, i=1,2,3,..., n, se masoara in

unitati conventionale si se noteaza prin p;. De asemenea, se cunoaste d; — distanta Tntre monstrul i -1 si i
Pentrui=1, d;=0.

n orice moment din joc tu ai o viatd V, care poate lua valori intre 1 si 100 unitti conventionale. Initial,
V are valoarea 100. Tn procesul jocului, tu trebuie s distrugi cite un monstru, in ordinea 1, 2, 3, ..., n, aplicind
contra fiecaruia din ei una din cele doua arme pe care le ai la dispozitie: sabia sau un cuvint magic.

Daca nimicesti monstrul i cu ajutorul sabiei, pierzi din viata ta p; unitati conventionale. Daca insa
distrugi monstrul pronuntind doar cuvintul magic, nu pierzi nimic din viata ta. Dupa fiecare lupta, viata ta
trebuie sa ramana cu o valoarea de cel putin o unitate conventionala, altfel ai pierdut jocul. Dupa nimicirea
monstrului i-1, Tn drum spre monstrul i, viata ta se creste cu d; unitati conventionale. Totusi, daca n procesul
cresterii, valoarea V + d; ar putea deveni mai mare ca 100, valoarea curenta a vietii tale va creste doar pina la
100 de unitati conventionale.

Mai jos este prezentat un tabel ce descrie un joc cu patru monstri.

Numarul monstrului, i 1 p 3 4
Distanta de la monstrul i-1 pana la monstrul i, d; 0 30 30 20
Puterea monstrului i, p; 20 40 60 80
Viata Vinainte de lupta cu monstrul i 100 100 90 50
Viata V dupalupta cu monstrul i 80 60 30 50
Arma utilizata contra monstrului i Sabia Sabia Sabia Cl::j;?'
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Cerinta

Scrie un program care te ajuta sa cistigi jocul Tn asa mod incit cuvintul magic sa fie pronuntat de un
numar minimal de ori.

Date de intrare

Fisierul text JOC.IN contine pe prima linie un singur numar intreg — numarul de monstri n.
Urmatoarele n linii ale fisierului de intrare contin cite doua numere intregi d;, p;, separte prin spatiu.
Numerele d;, p; din linia i+1 a fisierului de intrare descriu distanta dintre monstrii i-1 si i, si puterea
monstrului i. Pentru primul monstru, d; = 0.

Date de iesire

Fisierul text JOC.OUT va confine pe o singura linie numarul intreg m — numarul minim de utilizari ale
cuvintului magic, suficient pentru a invinge toti monstrii.

Exemplu

JOC.IN JOC.OUT
4 1

0 20
30 40
30 60
20 80

Restrictii si precizari
e 1<n<20000;1<d,p; <100
e 1<n<100;pentru20% din teste

e 100<n <10000;pentru 60% din teste
e 10000 <n <20000;pentru20% din teste

e Solutiile vor fi uploadate cu numele:

numeechipa joc.c/numeechipa joc.cpp/numeechipa joc.pas



