Olimpiada Locala de Informatica Brasov 28.02.2019
Clasele a XI-a si a XII-a

Problema 2 - Monster 100 de puncte

Este deja 28 februarie si Gigel isi da seama ca trebuie sa se pregateascd pentru OJI. Inainte de a face
asta, 1nsa, el trebuie sa termine un joc pe calculator care nu-i da pace de ceva vreme.

Gigel se hotardste sa invete niste geometrie imediat ce terminad primul nivel. Ca sa treaca de acesta,
trebuie sa distruga toti monstrii aflati la o distantd mai mica sau egala cu R din cat mai putine lovituri.
Pentru asta, are la dispozitie o arma prin care elimina toti monstri de pe o dreaptd care trece prin pozitia
curentd a lui Gigel.

Jocul se termina dupa al doilea nivel, moment in care Gigel se va apuca de studiul grafurilor. Aici
primeste o arma care poate distruge cate un singur monstru, mai mult, dupa fiecare tragere, puterea
armei scade, astfel Incét, dupa ce este lovit un monstru la distanta A, nu mai poate fi atacat un monstru
aflat la o distanta mai mare sau egald cu A.

Inainte de runda, Gigel are posibilitatea de a elimina monstri, evident, platind un pret. Dupi aceasta, el
trebuie sa omoare toti monstri ramasi, rotindu-se o singura data si trdgand in inamicii din cale. Ca sa se
poatd apuca de invétat, trebuie sa-1 ajutati pe Gigel sa giseasca pretul minim necesar astfel incat, dupa
etapa de eliminare, sd poata distruge toti monstri ramasi, folosind arma pusa la dispozitie.

Cerinte

Determinati

1: Numarul minim de trageri (de la nivelul 1) necesare pentru a elimina toti monstri aflati la o distanta
mai mica sau egald cu R

2: Pretul total minim, astfel incat sd poata fi exterminati monstri ramasi (dupd eliminarea selectiva)
dintr-o singura rotire, in sensul acelor de ceasornic, folosind arma de la nivelul 2

Date de intrare

Fisierul de intrare monster.in, va contine, pe prima linie, numarul N de monstrii din joc si un numar
real R cu semnificatia din enunt.

Pe a doua linie sunt N numere naturale, reprezentand costul platit pentru a elimina un monstru Tnainte
de nivelul 2.

Pe linia a treia linie sunt doud numere intregi, coordonatele la care se afla Gigel.
Pe urmatoarele N linii se afld perechi de numere intregi, reprezentand coordonatele celor N monstri.

Date de iesire

Fisierul de iesire monster.out, va contine 2 numere naturale, pe doud linii diferite.
Primul numar reprezinta cate folosiri de arma sunt necesare la primul nivel.

Al doilea reprezinta pretul pentru al doilea nivel.

Restrictii si precizari



Olimpiada Locala de Informatica Brasov 28.02.2019
Clasele a XI-a si a XII-a

- 1<N<100.000

- 0 <R <2.000.000.000

- 0 < Costul unei eliminari < 10000

- -1.000.000.000 < Orice coordonata < 1.000.000.000

La nivelul 2, Gigel incepe orientat spre primul monstru (cu indice 0 in ordinea citirii), si omoara
monstri pe care 1i vede rotindu-se in sensul acelor de ceasornic pana ajunge la orientarea initiala

Monstri se regenereaza la aceleasi pozitii dupa nivelul 1
Rezolvarea primei cerinte valoreaza 30% din puntaj. Cerinta a doua valoreaza 70% din puncta;.
Nu vor exista doua entitati in acelasi punct.

Exemplu

monster.in monster.out | Explicatii §i comentarii

84.43 3 1: Cele 3 drepte sunt evidentiate in desen

42334142 11 2: Se elimina monstri: (2, 2), (1, -1), (-3, -4), (-1, -1) avand costul 4 +
00 3+2+1=11.

22 Monstri ramasi pot fi omorati cu arma data in ordine: (5, 4), (3, -3), (-
3.4 4,-1),(-2,2)
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Timp maxim de executie/test: 1 sec
Memorie totala: 64 MB din care 32 MB pentru stiva
Dimensiunea maxima a sursei: 25 KB




