Zadanie: FLA ’ﬁ(

Flappy Bird iy

XXIV OlI, etap I. Plik zr6dlowy fla.* Dostepna pamieé: 128 MB. 17.10-14.11.2016

Od czasu, gdy Bajtazar zainstalowal na swoim telefonie komérkowym gre Flappy Bird, nie moze sie od niej
oderwac. Stal sie¢ w nia tak dobry, ze bez problemu wygrywa nawet najtrudniejszy poziom gry. Postawil sobie
zatem nowy cel, aby robié¢ to minimalnym wysitkiem. Poprosit Cie, aby$ napisal program komputerowy, ktéry
mu w tym pomoze.

W tym celu Bajtazar musi sformalizowa¢ opis rozgrywki. W kazdym momencie gry postaé ptaszka, ktéra
kontroluje gracz, moze znajdowaé sie w jednym z punktéw prostokatnego uktadu wspélrzednych. Poczatkowo
znajduje sie¢ on w punkcie (0,0), a gracz wygrywa, jesli doprowadzi go do dowolnego punktu o pierwszej
wspblrzednej réwnej X.

W kazdej sekundzie ptaszek znajdujacy sie w punkcie (x,y) zmienia swoje polozenie na jeden z dwdch
sposobéw. Jedli gracz stuknie palcem w ekran telefonu, to ptaszek przemiedci sie do punktu (z + 1,y +1). Jesli
natomiast gracz nic nie zrobi, ptaszek przemiesci sie do punktu (z + 1,y — 1).

Dodatkowo na ptaszka czyha n przeszkéd. Kazda z nich sklada sie z dwoch pédlprostych zabronionych.
Jedli ptaszek znajdzie sie¢ w ktérymkolwiek z punktéw pélprostych zabronionych, gra natychmiast konczy sie
przegrana gracza. Przeszkoda i-ta opisywana jest tréjka liczb (x;, a;, b;), ktére oznaczaja, ze punkty (z;,y) dla
y < a; oraz punkty (z;,y) dla y > b; naleza do pdlprostych zabronionych (na rysunku ponizej pélproste te
przedstawiono jako waskie prostokaty).

Dla danego zestawu przeszkdd Bajtazar chcialby dowiedzie¢ sie, ile minimalnie razy musi stuknaé¢ palcem
w ekran, aby wygrac.

Wejscie

Pierwszy wiersz standardowego wejécia zawiera dwie liczby calkowite n i X (0 < n < 500000; 1 < X < 10)
oznaczajace liczbe przeszkdd i polozenie mety. Kolejne n wierszy zawiera opis przeszkod; i-ty z nich zawiera
trzy liczby calkowite x;, a; ib; (0 < x; < X; a; < bi; ag, b; € [-10°,10°]) oznaczajace polozenie i-tej przeszkody.
Przeszkody sa uporzadkowane od lewej do prawej, tzn. 1 < x9 < ... < .

Wyjscie
Jedli dla danego zestawu przeszkod wygrana nie jest mozliwa, w jedynym wierszu standardowego wyjscia nalezy

wypisaé jedno stowo NIE. W przeciwnym wypadku nalezy wypisa¢ nieujemna liczbe calkowita oznaczajaca
minimalna liczbe stuknie¢ w ekran telefonu, niezbedna by doprowadzi¢ do wygrane;j.
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Rysunek odpowiada pierwszemu testowi przyktadowemu.

poprawna odpowiedzia jest: Strzatkami oznaczono pozycje, w ktoérych gracz stuka
NIE w ekran telefonu.
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Testy

2.
socen”:

locen: n =5, X = 6;
2ocen: n =0, X = 10°, odpowiedz 0;

3ocen: n = 500000 — 1, X = 10°, z; = 1000 - 7, a;

Ocenianie

= —1, b; = 2, odpowiedz 249 999 500.

Zestaw testow dzieli si¢ na nastepujace podzadania. Testy do kazdego podzadania sktadaja sie z jednej lub wiek-
szej liczby osobnych grup testéw. We wszystkich podzadaniach zachodza warunki opisane w sekcji ,,Wejscie”.

Podzadanie | Dodatkowe warunki Liczba punktéw
1 n < 1000, X < 1000, a;, b; € [—1000, 1000] 28
2 n < 1000, a;,b; € [—1000, 1000] 23
3 b; = 10° 21
4 brak dodatkowych warunkow 28
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