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Proba 1 Clasa alIX-a

Sursa: joc.c, joc.cpp, Joc.pas

Problema 1 - joc 100 puncte

Pentru un concurs de design de jocuri, Gigel vrea sa construiascd un joc. La joc participd n concurenti numerotati
de la 1 la n. Fiecare concurent are la dispozitie cate un sir de m incaperi, numerotate de la 1 la m. Scopul jocului
este de a gdsi o comoara ascunsa in una din aceste Incaperi. Fiecare incapere contine un cod, numar natural, fie egal
cu 0, fie avand cel putin 2 cifre. Ultima cifrd indica numarul de etape de penalizare, adicd numarul de etape in care
concurentul nu are voie sd pardseasca incaperea. Numarul obtinut prin eliminarea ultimei cifre a codului indica
numarul incéperii In care se va deplasa acesta la urmatoarea etapa sau la expirarea penalizarii. Exista doud exceptii
de la regula de definire a codului: numarul 9999 codifica o Incdpere contindnd o comoard, iar numarul 0 o
incdpere contindnd o capcana.

In etapa 1 fiecare jucitor intrd in incaperea 1 din sirul sau de incaperi. In functie de codul gisit in incapere sunt
posibile urmatoarele situatii:

- codul gasit este 9999 ceea ce insecamna ca jucatorul este castigator si jocul se incheie la finalul acestei
etape;

- codul gasit este 0 ceea ce duce la eliminarea sa din joc;

- pentru celelalte coduri, dupa efectuarea ectapelor de penalizare, jucatorul efectueaza o deplasare in
incaperea indicata de cod. De exemplu la intalnirea codul 157, dupa efectuarea celor 7 etape de penalizare
jucdtorul se va deplasa in camera 15.

Trecerea de la o etapa la alta se realizeaza simultan pentru toti concurentii.

Cerinta

Fiind dat numarul n de concurenti, numarul m de incaperi alocate fiecarui concurent, si codurile din cele nxm
incaperi s se determine castigatorul jocului, numarul incéperii in care a gasit comoara, numarul de etape parcurse
pana cand castigatorul gaseste comoara precum si numarul de concurenti eliminati din joc pana la etapa respectiva
(inclusiv).

Date de intrare

Prima linie a figierului de intrare joc.in contine doud numere naturale n §i m, separate printr-un spatiu,
reprezentand numarul concurentilor, respectiv numarul incéperilor.

Urmatoarele n linii contin cite m numere naturale, separate prin cate un spatiu, reprezentand codurile din fiecare
incapere.

Date de iesire

Prima linie a fisierului de iesire joc.out va contine patru numere naturale separate prin cite un spatiu,
reprezentand indicele castigatorului, numarul incaperii unde a gasit comoara, numarul etapei in care a castigat si
respectiv numarul de concurenti eliminati din joc.

Restrictii si precizari

1 <n < 400

1 <m < 900

Pentru toate testele de intrare se garanteaza ca exista exact un castigator.

Exemple

joc.in joc.out Explicatii

4 8 2571 Castiga jucatorul al 2-lea, dupa 7 etape, iar incaperea in care a
0 9999 41 50 61 70 80 30 gisit comoara este incaperea 5. ncele 7 etape a fost eliminat
30 80 60 60 9999 21 40 50 un singur concurent si anume primul concurent.

20 30 40 50 61 71 81 9999 Incaperile prin care trece jucatorul castigitor pana la final sunt:
20 30 50 0 61 71 9999 41 1°536->2->8-5

Timp maxim de executie/test: 0.2 secunde Windows si 0.1 secunde Linux
Pentru Linux, total memorie disponibila 2MB, din care 1 MB pentru stiva.




