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Joc                       100 puncte 
 

 

Descriere 

 Se consideră un joc electronic în care tu trebuie să parcurgi un drum lung, de-a lungul căruia se află n 

monştri. Fiecare monstru întîlnit trebuie învins. Puterea fiecărui monstru i,  ni ...,,3,2,1 , se măsoară în 

unităţi convenţionale şi se notează prin pi. De asemenea, se cunoaşte di   distanţa între monstrul i - 1  şi  i. 

Pentru i = 1, d1 = 0.  

 În orice moment din joc tu ai o viaţă V, care poate lua valori între 1 şi 100 unităţi convenţionale. Iniţial, 

V are valoarea 100. În procesul jocului, tu trebuie să distrugi cîte un monstru, în ordinea 1, 2, 3, ..., n, aplicînd 

contra fiecăruia din ei una din cele două arme pe care le ai la dispoziţie: sabia sau un cuvînt magic. 

 Dacă nimiceşti monstrul i cu ajutorul sabiei, pierzi din viata ta pi unităţi convenţionale. Dacă însă 

distrugi monstrul pronunţînd doar cuvîntul magic, nu pierzi nimic din viaţa ta. Dupa fiecare luptă, viaţa ta 

trebuie să rămână cu o valoarea de cel puţin o unitate convenţională, altfel ai pierdut jocul. După nimicirea 

monstrului i-1, în drum spre monstrul i , viaţa ta se creşte cu di unităţi convenţionale. Totuşi, daca în procesul 

creşterii, valoarea V + di  ar putea deveni mai mare ca 100, valoarea curenta a vieţii tale va creşte doar pînă  la 

100 de unităţi convenţionale.  

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

 

Numărul monstrului, i 1 2 3 4 

Distanţa de la monstrul i-1 până la monstrul i, di 0 30 30 20 

Puterea monstrului i, pi 20 40 60 80 

Viaţa V înainte de lupta cu monstrul i 100 100 90 50 

Viaţa V după lupta cu monstrul i 80 60 30 50 

Arma utilizată contra monstrului i Sabia Sabia Sabia 
Cuvântul 

magic 

 

 

In: joc.in | Out: joc.out | Timp: 0.5s | Memorie: 16 MB din care 3 MB stivă 
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Cerință 

 Scrie un program care te ajută să cîştigi jocul în aşa mod încît cuvîntul magic să fie pronunţat de un 

număr minimal de ori. 

Date de intrare 

 Fişierul text JOC.IN conţine pe prima linie un singur număr întreg  numărul de monştri n. 

Următoarele n linii ale fişierului de intrare conţin cîte două numere întregi  di, pi,  separte prin spaţiu. 

Numerele  di, pi  din linia i+1 a fişierului de intrare descriu distanţa dintre monştrii i-1 şi i, şi puterea 

monstrului i. Pentru primul monstru, d1 = 0. 

Date de ieșire 

 Fişierul text JOC.OUT va conţine pe o singură linie numărul întreg m  numărul minim de utilizări ale 

cuvîntului magic, suficient pentru a învinge toţi monştrii. 

Exemplu 

JOC.IN  JOC.OUT 

4 

0 20 

30 40 

30 60 

20 80 

 1 

 

 

Restricții și precizări 

                       

                              

                                  

                                    

 Soluţiile vor fi uploadate cu numele:   

 numeechipa_joc.c/numeechipa_joc.cpp/numeechipa_joc .pas 


