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Problema 2
bete 100 puncte

Vacanta de primavara ii oferd elevului lonut prilejul de a se odihni, a citi §i a se juca. Este prea scurt
timpul pentru a-si mai face si teme... Printre ,,jocurile clasice” ale parintilor a descoperit si un joc
cu betigoare. Tabla de joc are pe mijloc, de-a lungul ei, un sant cu pozitii numerotate de la 1 la L. Pe
tabld sunt plasate, in sant, betisoare cu capatul stdng intr-o anumita pozitie. Betele au lungimi
diferite. Regula jocului este de a elimina cat mai putine bete pentru a obtine un numar maxim de
bete care nu se ating.

Cerinta
Scrieti un program care sa determine numarul maxim de bete pe care Ionut le poate obtine.

Date de intrare

Fisierul de intrare bete. In contine pe prima linie o valoare intreagd n reprezentand numarul de
bete asezate pe tabla de joc, iar pe urmatoarele n linii cate doud valori poz si lung, separate
printr-un singur spatiu, reprezentand pozitia pe tabla si respectiv lungimea fiecarui bat.

Date de iesire
Fisierul de iesire bete.out va contine o singura valoare reprezentind numarul maxim de
betisoare ramase pe tabla astfel incat acestea sa nu se atinga.

Restrictii si precizari

1 < poz + lung < 32767
1 <L < 32767

1 < n < 5000

Exemplu

bete.in bete.out explicatie
2 - o solutie ar putea fi: rdmé&n pe tabld batul care
incepe de pe pozitia 1 si are lungimea 1 si bdtul care
incepe din pozitia 3 si are lungimea 1.

isN

[

1 - oricare bdt poate rdméne pe tabld, celelalte trei
fiind eliminate.

4 - toate cele patru bete rdmidn pe tabla.
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Timp maxim de executie/test: 1 secunda.



