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Problema 1 — arrows 100 puncte

"Arrows" este un joc care se joacd pe o tabld dreptunghiulara a carei suprafata este impartita in NxM celule,
aranjate pe N linii si M coloane. In fiecare celuld se afld o sageatad (sus, jos, stanga sau dreapta), ca in figura
de mai jos:
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Cand este la mutare, un jucator poate alege o pozitie de start pe care plaseaza un jeton, apoi deplaseaza
jetonul la celula invecinatda in sensul indicat de sdgeatd. Deplasarea continud pana cand jetonul paraseste
tabla de joc, caz in care jucatorul obtine un punctaj egal cu numarul de celule parcurse de jetonul sau.

Exista insd pozitii de start denumite favorabile, pentru care jetonul nu va parasi niciodatd tabla de joc. De
exemplu, toate pozitiile din figura cu fundal gri sunt favorabile. Jucatorul care alege o pozitie de start
favorabila obtine un punctaj egal cu numarul de celule distincte vizitate inmultit cu 1000.

Cerinta

Scrieti un program care, cunoscand configuratia tablei de joc, rezolva una dintre urmatoarele cerinte:

1. determina punctajul pe care il obtine un jucator care plaseaza jetonul sdu pe o pozitie de start specificata;

2. determind numarul de celule favorabile de pe tabla de joc;

3. determind punctajul maxim pe care jucatorul il poate obtine la 0 mutare, alegand convenabil pozitia de
start.

Date de intrare

Figierul de intrare arrows. in contine pe prima linie cerinta care trebuie sa fie rezolvata (1, 2 sau 3). Pe a
doua linie se afla numerele naturale N M, care reprezintd numarul de linii i respectiv de coloane de pe tabla
de joc. Pe urmatoarele N linii se afld cate M numere din multimea {1,2,3,4} reprezentand sagetile aflate in
celulele de pe tabla de joc (1 semnificand sageata la dreapta, 2 sdgeata in sus, 3 sdgeata la stinga si 4 sageata
in jos). Pe ultima linie sunt scrise numerele naturale 1in col, reprezentand linia si coloana pe care se afla
pozitia de start specificata. Valorile scrise pe aceeasi linie 1n fisierul de intrare sunt separate prin spatii.

Date de iesire
Fisierul de iesire arrows.out va contine o singurd linie pe care va fi scris un numar natural reprezentand
raspunsul pentru cerinta specificata pe prima linie a fisierului de intrare.

Restrictii

e 1 <N, M < 500

* Liniile sunt numerotate de la 1 la N, iar coloanele de la 1 la M.

* Punctaj. Pentru teste valorand 20 de puncte cerinta este 1. Pentru teste valorand 40 de puncte cerinta
este 2. Pentru celelalte teste, valorand de asemenea 40 de puncte, cerinta este 3.
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Exemple

arrows.in arrows.out |Explicatii

1 2000 Exemplul corespunde tablei de joc din figura.

6 5 Punctajele pentru fiecare pozitie sunt:

31142 1 14000 14000 14000 1

12431 15000 14000 14000 14000 1

4 2114 16000 14000 14000 14000 14000

12333 15000 14000 14000 14000 14000

31 4 4 4 1 4000 4000 2 2000

5234 2 2 4000 4000 1 2000

5 5 Cerinta este 1: punctajul care se obtine plecand din pozitia de start aflata pe linia
5 si coloana 5 este 2000.

2 23 Cerinta este 2: existd 23 de pozitii favorabile.

6 5
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3 16000 Cerinta este 3: punctajul maxim se poate obtine plasind jetonul in punctul de

65 start de pe linia 3 si coloana 1.
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Timp maxim de executie/test: 0.5 secunde
Memorie totala disponibila 5 MB din care 1 MB pentru stiva
Dimensiunea maxima a sursei 10 KB.
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