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Maria a primit cadou un joc. Jocul are o tabla sub forma de caroiaj dreptunghiular format din patratele de latura 1 dispuse in

L linii si C coloane. Patratelele contin primele L*C numere naturale nenule incepand cu 1, reprezentand coduri. oT10 111112
Codificarea se face astfel: se incepe cu valoarea 1 din patratelul din stanga-jos, se continua cu valorile

2,3,...C de la stanga la dreapta, continui pe randul urmitor de la dreapta la stanga si asa mai departe. in 817 16 |5
acest fel ultimul patratel va fi codificat intotdeauna cu valoarea L*C, ca in exemplul din dreapta. 112 |3 |4

Jocul consta 1n plasarea unui jeton in coltul din stdnga jos si trebuie sd se duca jetonul dincolo de patratelul codificat cu
valoarea L*C in urma mutarilor realizate. Pentru efectuarea unei mutari, el aruncd mai intai un zar. Daca acesta aratd valoarea Z si
jetonul se afla in patratelul cu codul P, jetonul va fi dus in patratelul cu codul P+Z. Dacd P+Z>L*C, jocul se termina. in caz contrar,
exista situatii in care jetonul nu va ramane neaparat in noua pozitie, intrucat in unele pozitii ale caroiajului sunt indicatoare care
precizeaza unde trebuie dus jetonul care tocmai a ajuns in acea pozitie.

Un patratel poate sa contind cel mult un indicator. Indicatoarele sunt de 9 tipuri: pentru primele 8 tipuri se [ 43 [ 2
precizeazd peste cate pozifii se va plasa jetonul din pozitia curentd, respectiv: pe aceeasi linie la dreapta(l), in [5 [ x [
diagonala pe directia dreapta-sus(2), pe aceeasi coloana in sus(3), pe diagonald pe directia stinga-sus(4), pe aceeasi ¢ [ 7 [ g

linie la stanga(5), pe diagonala pe directia stanga-jos(6), pe aceeasi coloana in jos(7), in diagonald pe directia dreapta-
jos(8). Indicatorul de tipul 9 precizeaza codul unui patratel in care va fi plasat jetonul.

La aplicarea unui indicator se respecta regulile:

a) daca jetonul iese in afara tablei, acest indicator va fi neglijat, iar jetonul va ramane pe loc (jocul nu se poate termina
astfel).

b) daca se ajunge intr-un patratel care contine un alt indicator, acesta nu va mai fi luat in considerare.

Cerinta

Cunoscand, in ordine, cele K valori obtinute In urma aruncarilor cu zarul, sa se determine daca jocul se poate incheia. In caz
afirmativ se va afiga numarul de aruncéri cu zarul dupa care jocul se incheie. In caz contrar, se va afisa pozitia jetonului dupa cele K
mutari.

Date de intrare

Figierul zar. in contine pe prima linie doud numere L si C reprezentand numarul de linii, respectiv numarul de coloane ale
tablei de joc. Pe linia a 2-a se gaseste un numdr natural I reprezentdnd numarul de patritele In care se gasesc indicatoare. Pe
urmatoarele I linii se gasesc cate 3 numere naturale separate prin cate un spatiu reprezentand descrierea cate unui indicator. Primul
numar este codul patratelului in care este pus indicatorul, al doilea numar este tipul de indicator. Daca tipul de indicator este 9, al
treilea numar semnifica codul patratelului unde va fi trimis jetonul. Daca al doilea numar este din multimea {1, 2, 3, 4, 5,
6, 7, 8}, al treilea numar reprezintd numarul de pozitii de pe tabld peste care se va muta jetonul in directia precizata. Pe linia
urmatoare se afla un numar natural K reprezentand numarul de aruncéri cu zarul. Pe urmatoarea linie sunt K numere naturale separate
prin céte un spatiu, reprezentand, in ordine, valorile obtinute dupa fiecare aruncare.

Date de iesire

Fisierul zar.out va contine pe prima linie doud numere naturale separate printr-un spatiu. Daca jocul se termind, prima
valoare va fi 1, iar a doua va reprezenta numarul de mutéri dupa care s-a terminat. Daca jocul nu se termina, prima valoare va fi 2, iar
a doua codul patratelului unde a ramas jetonul.

Restrictii si precizari:
e 1< L, C=<50; 0<1IZXL*;
e 1 < KX 1000;
*  Valorile obtinute in urma aruncarilor cu zarul sunt numere din multimea {1, 2, 3, 4, 5, 6};
*  Numarul de pozitii cu care se poate deplasa jetonul pentru un indicator de tip 1-8 este numar intreg nenul £ 50;

Exemplu

zar.in zar.out Explicatie

34 2 11 Initial jetonul este in patratelul 1. Dupa prima mutare el ajunge in patratelul 5 (zarul arata 2 si jetonul
4 ar ajunge in patratelul 3 dar indicatorul de acolo in trimite in patratelul 5). Dupa mutarea a doua jetonul
321 ajunge in patratelul 6 (acolo il trimite zarul si nu este intdlnit un indicator). Dupa mutarea a treia,
811 jetonul ajunge 1n patratelul 7 (zarul il trimite in 8, iar indicatorul de acolo In 7 — acum nu se tine cont
712 de indicatorul din 7). Dupd mutarea 4 jetonul ajunge la patratelul 11 (dupa aruncarea cu zarul trebuia
9911 dus in 9 iar indicatorul de acolo il trimite in 11).
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