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Uld6zés (chasing-pp)
Az udvar négyzet alaku jarélapokkal van lefedve. A pozicidkat egész koordinatéakkal adjuk meg a sikon.
A labda a (Bx,By) pontbdl indul. Egy Rex nevii kutya pedig a (Dx,Dy) pontbdl.

A labda azonnal elindul a dir irdnyba, alland6 Bs jarélap/mésodperc sebességgel, ahol dir a kovetkezok
egyike lehet:

o ’U’: fel (n6vekvo y koordinata),
e ’D’: le (csokkend y koordinéta),
e ’L’: bal (csokkend x koordinéta),
e ’R’: jobb (n6vekvé x koordinéta).

Rex 1ildozni kezdi a labdat allandé Ds jardlap/mésodperc sebességgel, de a jarélapok kozotti egyenes
utvonalakon kell haladnia: csak vizszintesen vagy fiigg6legesen mozoghat (atlés atvagasok nem engedé-
lyezettek).

1. 4bra. Rex 1ldozi a labdat.

Szamitsd ki a minimalis 7" id6t (mésodpercben), amely alatt Rex eléri a labdat. Ha T nem egész szam,
akkor a [T7] értéket kell kifrni (felfelé kerekitiink). Ha Rex soha nem tudja elérni a labdét, akkor az
eredmény —1 legyen.

I Az értékeld rendszerbél letolthet6 csatolmanyok kozt taldlhatsz chasing. * nevii fajlokat, me-
lyek a bemeneti adatok beolvasasat valdsitjak meg az egyes programnyelveken. A megoldaso-
dat ezekbdl a hidnyos minta implementaciokbdl kiindulva is elkészitheted.

Bemenet

A bemeneti a kovetkezéket tartalmazza:

e egy sort, amely a Dx, Dy, Ds egész szamokat tartalmazza, sorrendben Rex kezd6 koordinatdit és a
sebességét;
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e egy sort, amely a Bx, By, Bs egész szamokat tartalmazza, sorrendben a labda kezdd koordinatéit és
a sebességét;

e egy sort, amely a dir karaktert tartalmazza, a labda kezd6 irdnyat.

Kimenet

A kimenetnek egyetlen sort kell tartalmaznia, benne az T' egész szammal, ami a minimalis idé (mésod-
percben), amely alatt Rex eléri a labdat, felfelé kerekitve a legkozelebbi egész szamra, vagy —1, ha Rex
soha nem éri utol a labdat.

Korlatok

« —10000000 < Dx, Dy, Bx, By < 10000 000.
« 1< Ds < 10000000.

« 0 < Bs < 10000 000.

o dir € {°U’,’D’,’L’,’R’}.

Pontozas

A megolddsodat sok kiilonbo6z6 tesztesetre lefuttatjuk. A tesztesetek részfeladatokba vannak csoporto-
sitva. Egy-egy részfeladatot akkor tekintiink megoldottnak, ha volt legalabb egy olyan beadasod, amely
az adott részfeladat minden tesztesetére helyes megoldast adott. A feladat Osszpontszamat a megoldott
részfeladatokra kapott pontszamok 6sszege adja.

— 0. Részfeladat (0 pont) Példak.
(===

— 1. Részfeladat (10 pont) Ds=1,Bs =0.
(===

— 2. Részfeladat (10 pont) Bs = 0.
(===

— 3. Részfeladat (30 pont) Dy =By =0, dir = ’R’.
===

— 4. Részfeladat (30 pont) dir = ’R’.
===

— 5. Részfeladat (20 pont)  Nincsenek tovabbi megkotések.
(===

Példak

’ input output

352 8
10 -3 0

O o1 N
|
0 N
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Magyarazat

Az els6 példaban a labda sebessége Bs = 0, tehat a (10, —3) pontban marad. Rex a (3,5) pontrol indul,
eldszor példaul jobbra futhat a (10,5) pontig, majd onnan lefelé a (10, —3) pontig. A teljes téavolsig, amit
Rexnek meg kell tennie: [10—3|+|—3—5| = 748 = 15 jar6lap. Rex sebessége Ds = 2 jardélap/masodperc,

fgy a minimalis id8 T' = 22 = 7.5 masodperc. Mivel a kifrand6 érték [T, az eredmény [7.5] = 8.

A masodik példaban a labda az (5, —8) pontbdl indul, és lefelé (’D?) mozog Bs = 3 jar6lap/mésodperc
sebességgel. Rex a (7, —7) pontrél indul. Eldszor lefuthat a (7, —17) pontig, majd balra az (5, —17) pontig.
A teljes tavolsig, amit Rexnek meg kell tennie: |5—7|4+|—17—(=7)] = 2+10 = 12 jarélap. Rex sebessége
Ds = 4 jarélap/masodperc, igy a 12 jardlap megtételéhez sziikséges id6 % = 3 maéasodperc. Ezalatt a
labda lefelé halad 3 jarélap/mésodperc sebességgel, tehdt 3 masodperc utén az (5,—8 —3-3) = (5, —17)
pontban lesz. Igy Rex 3 mésodperc alatt utoléri a labdat, és a kimenet 3 — ami igazolhatéan a minimalis
idé.
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