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Problema Strips

Figier de intrare strips.in
Fisier de iesire strips.out

Ana gi Bogdan au inventat un nou joc, pe care l-au denumit Strips. Este un joc de strategie, dar si de
antrenare a memoriei, deoarece se joaca pe o tabla care nu este vizibild pentru cei doi jucatori in timpul
jocului. Tabla de joc este o banda alba de lungime N cm, pe care sunt marcate pozitii de lungime 1 cm.
Pozitiile sunt numerotate pe tabla de la 0 la N — 1, pozitia 0 fiind marcata la inceputul tablei (capatul
din stdnga), iar pozitia N — 1 fiind marcata la sfarsitul tablei (capatul din dreapta). La inceputul jocului
fiecare jucator are Nr benzi colorate, toate de aceeasi lungime L cm. Benzile Anei sunt de culoare rosie,
iar benzile lui Bogdan sunt de culoare verde. Jucatorii mutéa alternativ, prima la mutare fiind Ana. La o
mutare, jucatorul care este la rand alege o pozitie de pe tabla de joc si daca pozitia este valida, pe tabla
de joc va fi plasata o banda a jucatorului respectiv, cu capatul din stanga in pozitia aleasa. Daca pozitia
nu este valida, mutarea nu va fi executata, iar jucatorul respectiv va primi 1 punct de penalizare si pierde
banda care ar fi trebuit plasata pe tabla la pozitia respectiva (aceasta este eliminata din joc). O pozitie
este considerata valida, daca pe tabla de joc poate fi plasata o banda de lungime L cu capatul din stanga
al benzii fixat la pozitia specificata, astfel incat banda sa fie integral pe tabla de joc, fara a se suprapune
sau a se atinge cu o zona de pe banda colorata in culoarea adversarului. Jocul se termina cand jucatorii
nu mai au benzi. Fiecare jucator are ca scop sa obtina o zona pe banda de lungime cat mai mare colorata
in culoarea sa. O zona de pe banda este constituita din pozitii consecutive, colorate cu aceeasi culoare.

Cerinte

Scrieti un program care citeste lungimea tablei de joc, numéarul de benzi colorate pe care le are fiecare
jucator la inceputul jocului, lungimea benzilor, precum si pozitiile specificate de jucatori pe parcursul
jocului gi rezolva urmatoarele doua cerinte:

1. determina numarul de puncte de penalizare pentru fiecare dintre cei doi jucatori;

2. determina pentru fiecare jucator care este lungimea maxima a unei zone de pe tabla de joc colorata
in culoarea sa la sfarsitul jocului.

Date de intrare

Figierul de intrare strips.in contine pe prima linie un numéar natural C' care reprezinta cerinta care
urmeaza a fi rezolvata (1 sau 2). Pe cea de-a doua linie se afla trei numere naturale separate prin cate un
spatiu N Nr L, cu semnificatia din enunt. Celelalte linii ale fisierului de intrare contin in ordine pozitiile
specificate de jucatori pe parcursul jocului, cate o pozitie pe o linie.

Date de iesire

Fisierul de iegire strips.out va contine o singura linie pe care vor fi scrise doud numere naturale rezA
rezB, separate printr-un singur spatiu.

Daca C =1 atunci rezA este numarul de puncte de penalizare acumulate de Ana, iar rezB numaérul de
puncte de penalizare acumulate de Bogdan.

Daca C = 2 atunci rezA este lungimea maxima a unei zone de culoare rosie la sfargitul jocului, iar rezB
este lungimea maxima a unei zone de culoare verde la sfarsitul jocului.

Restrictii

e 1< N<10?
e 1 < Nr < 50000
e 1< L <20000
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e Se garanteaza ca pentru datele de test, la finalul jocului, pentru fiecare dintre cei doi jucatori
numarul de zone disjuncte de pe tabla de joc colorate in culoarea jucatorului respectiv este < 5000.

e Porzitiile sunt numere naturale mai mici decat N.

e Fiindca sunt incepéatori, Ana si Bogdan incd nu joaca optim.

# Punctaj Restrictii

1 50 Pentru teste valorand 50 de puncte cerinta este 1.

2 40 Pentru teste valorand 40 de puncte 1 < N < 106, 1< L<1000si 1< Nr<1000.

Exemple

strips.in strips.out
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Explicatie

Tabla de joc are 20 de cm, pozitiile fiind numerotate de la 0 la 19.
Jucéatorii au fiecare cate 4 benzi de lungime 3.

La prima mutare Ana aplicd o banda rosie peste pozitiile 9, 10, 11.

La a doua mutare Bogdan aplica o banda verde peste pozitiile 15, 16, 17.
La a treia mutare Ana aplicd o banda rosie peste pozitiile 2, 3, 4.

La a patra mutare Bogdan aplica o banda verde peste pozitiile 13, 14, 15.
La a cincea mutare Ana aplicd o banda rosie peste pozitiile 5, 6, 7.

La a sasea mutare Bogdan aplica o banda verde peste pozitiile 17, 18, 19.
La a saptea mutare Ana aplicid o banda rogie peste pozitiile 0, 1, 2.

La a opta mutare Bogdan a ales o pozitie invalida (pentru ca atinge o zona de culoare rosie), ca urmare
mutarea nu va fi executatd (va avea 1 punct de penalizare).

Tabla de joc la finalul jocului va arata astfel:

o1 2|3 /4|5 |6 |7 |69 |10]11 |12 |13 |14 |15 |16 |17 |18 ] 19
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