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PROBLEMA 1 (Mosia lui Pical3)

Pacala a primit, asa cum era invoiala, un petec de teren de pe mosia boierului. Terenul este Tmprejmuit
complet cu segmente drepte de gard ce se sprijina la ambele capete de cate un par zdravan. La o
noua prinsoare, Pacala iese iar in castig si primeste dreptul sa stramute niste pari, unul cate unul, cum
i-o fi voia, astfel incat sa-si extinda suprafata de teren. Dar invoiala prevede ca fiecare par poate fi
mutat in orice directie, dar nu pe o distantd mai mare decéat o valoare data (scrisa pe fiecare par) si
fiecare segment de gard, fiind cam subred, poate fi rotit si prelungit de la un singur capat, celalalt
ramanand nemiscat.

Cunoscand pozitiile initiale ale parilor si valoarea inscrisa pe fiecare par, se cere suprafata maxima cu
care poate sa-gi extinda Pacala proprietatea. Se stie ca parii sunt dati intr-o ordine oarecare, pozitiile
lor initiale sunt date prin numere intregi de cel mult 3 cifre, distantele pe care fiecare par poate fi
deplasat sunt numere naturale strict pozitive si figura formatd de terenul initial este un poligon
neconcav,

Date de intrare
Figierul MOSIA.IN contine n+1 linii cu urmatoarele valori:

n — numarul de pari

X1 y1 di — coordonatele initiale si distanta pe care poate fi mutat parul 1
Xy Yy do — coordonatele initiale si distanta pe care poate fi mutat parul 2
Xn Yo dn — coordonatele initiale si distanta pe care poate fi mutat parul n

Date de iesire
In figsierul MOSIA.OUT se scrie un numar real cu 4 zecimale ce reprezintd suprafata maxima cu care
se poate mari mosia.

Restrictii i observatii:
e 3<N<=200 numar natural
e -1000<x;,yi<1000 numere intregi
0<di<=20 numere intregi
poligonul neconcav se defineste ca un poligon convex cu unele varfuri coliniare
pozitiile parilor sunt date intr-o ordine oarecare
poligonul obtinut dupa mutarea parilor poate fi concav
pozitiile finale ale parilor nu sunt in mod obligatoriu numere naturale

Exemplu

Pentru fisierul de intrare

4

-3 0 2

303

0 6 2

0 -6 6

Se va scrie in figierul de iesire valoarea 30.0000

Explicatie: prin mutarea parilor 1 si 2 cu cate 2 si respectiv 3 unitati, se obtine un teren avand suprafata
cu 30 de unitati mai mare decat terenul initial.

Timp limita de executare: 1 sec./test



PROBLEMA 2 (Lanterna)

Un agent secret are o harta pe care sunt marcate N obiective militare. El se afla, initial, langa
obiectivul numerotat cu 1 (baza militara proprie) si trebuie sa ajunga la obiectivul numerotat cu N (baza
militar& inamica). In acest scop, el va folosi drumurile existente, fiecare drum legand 2 obiective
distincte. Fiind o misiune secreta, deplasarea agentului va avea loc noaptea; de aceea, el are nevoie
de o lanterna. Pentru aceasta, el are de ales intre K tipuri de lanterne — o lanterna de tipul W (1 <= W
<= K) are baterii care permit consumul a W wati, dupa consumul acestor wati, lanterna nu mai
lumineaza. Din fericire, unele dintre obiective sunt baze militare prietene, astfel ca, o data ajuns acolo,
el isi poate reincarca bateriile complet. Agentul trebuie sa aiba grija ca, Thainte de a merge pe un drum
intre doua obiective, cantitatea de wati pe care o mai poate consuma sa fie mai mare sau egala cu
cantitatea de wati pe care o va consuma pe drumul respectiv.

Cunoscand drumurile dintre obiective si, pentru fiecare drum, durata necesara parcurgerii
drumului si numarul de wati consumati de lanterna, determinati tipul de lanterna cu numarul cel mai
mic, astfel incat durata deplasarii sa fie minima (dintre toate tipurile de lanterna cu care se poate
ajunge in timp minim la destinatie, intereseaza lanterna cu consumul cel mai mic).

Date de intrare

Pe prima linie a figierului lanterna.in se afla numerele intregi N si K, separate printr-un
spatiu. Pe urmatoarea linie se afla N numere intregi din multimea {0,1}. Daca al i-lea numar este 1,
aceasta inseamna ca obiectivul cu numarul i este o baza militara prietena (adica agentul isi poate
reincarca bateriile lanternei daca ajunge la acest obiectiv); daca numarul este 0, agentul nu isi va
putea reincarca bateriile. Primul numar din linie este 1, iar ultimul este 0. Pe cea de-a treia linie a
fisierului se afla numarul M de drumuri dintre obiective. Fiecare din urmatoarele M linii contine cate 4
numere intregi separate prin spati: a b T W, avand semnificatia ca existd un drum bidirectional intre
obiectivele a gi b (a<>b), care poate fi parcurs intr-un timp T $i cu un consum de W wati.

Date de iesire

In figierul lanterna.out se vor afisa doud numere intregi, separate printr-un spatiu : Tmin gi
Wmin. Tmin reprezentand durata minima posibila a deplasarii de la obiectivul 1 la obiectivul N, iar
Wmin reprezinta tipul de lanternd cu numarul cel mai mic pentru care se obtine acest timp.

Restrictii gi precizari
e 2 <= N <= 50
e 1 <= K <= 1000
e 1 <=M <= N*(N-1)/2
o Intre doua orase diferite poate exista maximum un drum direct.
e Pentru fiecare drum, durata parcurgerii este un numar intreg intre 1 $i 100, iar numarul de wati
consumati este un numar intreg intre 0 i 1000
e Se garanteaza ca exista cel putin un tip de lanterna pentru care deplasarea sa fie posibila.
e Punctajul pentru un test se va acorda in felul urmator:
- 30% :daca este determinat corect Tmin
- 100% :daca sunt determinate corect atat Tmin, cat $i Wmin

Exemplu:

lanterna.in lanterna.out
10 27 6
010000

10 3
55
10 3
151
4 3
2 2
10

Timp maxim de executare: 1 secunda/test
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