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Problema 2 - puncte 100 puncte

Andrei se descurca foarte bine la geometrie si de aceea nascoceste tot felul de jocuri pe care le testeaza cu Alexandru, colegul
sau de bancd. Pentru a pregati noul joc cu trei niveluri, Andrei deseneaza pe o foaie de matematica reperul cartezian xOy si
mai multe puncte distincte. Fiecare punct desenat are atat abscisa x, cat si ordonata y, numere intregi.

La primul nivel, Alexandru determina numarul maxim de puncte (dintre cele desenate) aflate pe una dintre axele sistemului
cartezian sau pe o dreapta paraleld cu una dintre cele doua axe.

La al doilea nivel, Alexandru considera toate punctele desenate a caror abscisa x si ordonatd y verifica cel putin una dintre
relatiile x=y sau x+y=0 si apoi calculeaza cate drepte distincte trec prin cel putin doua dintre aceste puncte.

La al treilea nivel, Alexandru numara si sterge punctele din 3 in 3 (primul, al 4-lea, al 7-lea etc.), incepand cu cel mai din
stanga punct desenat si continudnd catre dreapta. Daca doud sau mai multe puncte au aceeasi abscisa, el le numara pe acestea
de jos in sus (incepand de la punctul cu ordonata cea mai micd). Cand a ajuns cu numaratul la cel mai din dreapta punct continua
cu cel mai din stanga punct ramas.

Alexandru se opreste cu numararea si stergerea cand ramane un singur punct desenat pe foaie.

Exemplu

Configuratia inifiala: Se sterge primul punct (-3,3) si Se sterge al doilea punct (2,-2) Se sterge al freilea punct (0,0) Se sterge al 4-lea punct (2,2) si
se obtine configuratia: sl se obtine configuratia: sl se obtine configuratia: se obtine configuratia finala:
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Cerinte

Scrieti un program care citeste numarul natural nenul N, apoi cele 2*N numere intregi ce reprezintd coordonatele celor N
puncte si determina:
a) NRP, numdrul maxim de puncte (dintre cele desenate) aflate pe una dintre axele sistemului cartezian sau pe o dreapta
paraleld cu una dintre cele doud axe;
b) NRD, numarul de drepte distincte care trec prin cel putin doud dintre punctele desenate a caror abscisa x si ordonatd y
verifica cel putin una dintre relatiile x=y sau x+y=0;
¢) XP reprezentand abscisa punctului ramas pe foaie la sfarsitul celui de-al treilea nivel al jocului.
Date de intrare

Fisierul puncte. in contine pe prima linie numarul N de puncte, iar pe fiecare dintre urmatoarele N linii, cite doua numere
intregi, despartite printr-un spatiu, reprezentand, in ordine, abscisa si ordonata unui punct din plan.

Date de iesire

Fisierul puncte. out va contine pe prima linie numarul natural NRP, pe a doua linie numarul natural NRD, iar pe a treia linie

numarul intreg ce reprezinta coordonata XP.

Restrictii si precizari

e 5 < N < 250000

* coordonatele punctelor sunt numere Intregi ce au maximum 3 cifre;

e Se acordd 20 % din punctaj pentru rezolvarea corectad a punctului a), 20 % din punctaj pentru rezolvarea corectd a
punctului b) si 60 % din punctaj pentru rezolvarea corecta a punctului c).

Exemplu

puncte.in

puncte.out

Explicatii si reprezentdri grafice
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a) Sunt maximum 2
puncte aflate pe o dreapta
paralela cu una dintre cele
doua axe sau pe axe
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b) Sunt 4 drepte distincte
care unesc cel putin doua
dintre punctele (0,0), (2,2),
(-3,3) 5i(2,-2)
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¢) Se sterg, in ordine,
punctele de coordonate:
(-3,3),(2,-2), (0,0), (2,2).
Punctul ramas
coordonatele (-1,5)
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Timp maxim de executie: 0.8 secunde/test
Memorie totala disponibild: 32 MB pentru segment de date si stiva
Dimensiunea maxima a sursei :10KB




