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Enfrentando Monstruos
Contribucion de Agustin Santiago Gutiérrez

Descripcion del problema

Agustin todavia recuerda con mucho
carino el primer problema que le tocé
enfrentar al participar en su primer cer-
tamen de la OIA hace muchisimos afos.
El problema era (de acuerdo a lo que
recuerda Agustin) el siguiente:

En un videojuego que va a salir a la
venta pronto, llamado Batamon (Nombre
obtenido al mezclar las palabras “batalla”
y “monstruos”), la protagonista comanda
un ejército de N monstruos, que deberan
luchar contra los N monstruos del rival.

Estas batallas se reducen a una serie
de N enfrentamientos de tipo “uno contra
uno”, en los que uno de los monstruos
de la protagonista lucha contra uno de
los monstruos del rival. Hay asi N enfren-
tamientos, y cada monstruo participa
en exactamente uno de estos enfren-
tamientos. Ademas, todos los monstruos
tienen un cierto nivel de poder, que en el
juego se indica con un entero positivo.

La protagonista es una hechicera gue-
rrera de maximo nivel y probada expe-
riencia, por lo que tiene la ventaja de
poder elegir cdmo se conformaran los N
enfrentamientos para tratar de torcer el
resultado de la batalla a su favor. En
cada enfrentamiento, gana el monstruo
con mayor nivel de poder. En caso de
empate, gana el monstruo comandado
por la hechicera, ya que mediante la
ayuda de su magia termina de definir el
enfrentamiento en tal caso.

Se te pide que escribas una funcion
que, dados los niveles de poder de los
monstruos comandados por la hechicera 'y
por su rival, calcule cuél es la maxima can-
tidad de enfrentamientos que ella puede
ganar, si los conforma de la mejor manera
posible. Ademas, la funcion debe calcular
estos enfrentamientos.

Detalles de implementacion

Debes implementar la  funcidn
batamon(hechicera,rival,enfrentamientos),
que dados los arreglos hechicera Yy
rival con los niveles de poder de los
monstruos comandados por la hechicera
y por su rival, respectivamente; retorne
la cantidad maxima de enfrentamientos
que la hechicera puede ganar. Ademas,
la funcion debe almacenar en el arreglo
enfrentamientos un listado con los mons-
truos que se deben utilizar para enfrentar
a cada monstruo rival. EI monstruo de
la hechicera en la posicion indicada por
el primer elemento de enfrentamientos
luchara con el primer monstruo del rival, el
segundo con el segundo, y asi siguiendo.
En caso de haber mas de una asignacion
que resulte en la maxima cantidad posible
de enfrentos ganados, cualquiera de ellas
es valida.

Evaluador local

El evaluador local lee de la entrada
estandar (H y R se indican en la seccién
“Cotas” y en la seccion “Subtareas”):

= Una primera linea con un entero N:
la cantidad de monstruos en cada
bando.

= Una segunda linea con N enteros
positivos, todos menores o iguales
que H, que indican los niveles de po-
der de los monstruos de la hechicera.

m Una tercera linea con N enteros
positivos, todos menores o iguales
que R, que indican los niveles de
poder de los monstruos del rival.

Devuelve por la salida estandar el resul-
tado de llamar a la funcién batamon, y un
listado de los enfrenamientos calculados
en el parametro enfrentamientos.
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Cotas
= 1 <N <200.000
» H, R <1.000.000

Ejemplo

Si el evaluador local recibe la siguiente
entrada:

7
8 10 5 23 10 10 2
54 13 72 12 5 10

Ante una correcta implementacion, el
evaluador podria imprimir:

5
6 372 415

Es decir, la hechicera no puede ganar
mas de cinco enfrentamientos en esta
batalla, y una forma posible de realizar los
enfrentamientos es:

m E| sexto monstruo de la hechicera
contra el primer monstruo del rival.
Como 10 > 5, este enfrentamiento lo
gana la hechicera.

= E| tercer monstruo de la hechicera
contra el segundo monstruo del rival.
Como 5 > 4, este enfrentamiento lo
gana la hechicera.

m El séptimo monstruo de la hechicera
contra el tercer monstruo del rival.
Como 2 < 13, este enfrentamiento lo
gana el rival.

» El segundo monstruo de la hechicera
contra el cuarto monstruo del rival.
Como 10 < 72, este enfrentamiento
lo gana el rival.

m E| cuarto monstruo de la hechicera
contra el quinto monstruo del rival.
Como 23 > 12, este enfrentamiento
lo gana la hechicera.

El primer monstruo de la hechicera

contra el sexto monstruo del rival.
Como 8 > 5, este enfrentamiento lo
gana la hechicera.

= El quinto monstruo de la hechicera
contra el séptimo monstruo del rival.
Como 10 = 10, este enfrentamiento
lo gana la hechicera.

Notar que la siguiente salida también
seria correcta en el ejemplo visto:

5
1 372 4 6 5

Puntajes

Se recibe el 70 % del puntaje por cal-
cular correctamente el valor de retorno de
la funcién (cantidad maxima de enfrenta-
mientos que se pueden ganar), y el 30 %
restante si ademas los enfrentamientos
calculados son correctos.

Subtareas
1. N =2 (5 puntos)
2. N <9 (10 puntos)

3. H<3 R<3yN < 1.000 (15
puntos)

4. N <1.000 (50 puntos)
5. Sin mas restricciones (20 puntos)
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