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Problema 1—cartite 100 puncte

Cartitele sunt animale de dimensiuni mici care isi duc traiul pe suprafete de teren deschis, avand ca
dusman principal vulpea. Langa o padure se afld o zona agricola in forma dreptunghiulara, impartita in patratele
de aceeasi dimensiune. Zona agricola este reprezentata printr-un tablou bidimensional cu m linii si n coloane,
avand liniile si coloanele numerotate incepand cu 1. In aceasti zona agricold triieste o cartitd si k vulpi.

Pentru cartitd cunoastem coordonatele ei (linia si coloana) pe care se gaseste, la fel si pentru vulpi, care
stau la panda pentru a ataca cartita in momentele ei de neatentie.

Pe suprafata terenului cartita se poate deplasa din patratelul in care se afla doar intr-unul dintre cele 4
patratele vecine pe directiile nord, sud, est sau vest.

Vulpile pot ataca instantaneu pe o raza de actiune de lungime 0, 1 sau 2 pe orizontala si verticala,
inclusiv in pozitia unde se gisesc, dupa care tot instantaneu se intorc in pozitiile initiale. In figura de mai jos
sunt desenate patratele unde poate ataca 0 vulpe pozitionata in patratelul cu cifra reprezentand raza de actiune.
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Pentru a micsora riscul de deplasare in zona agricold cartita sapa in pamant un sistem de g galerii, care
leagd intre ele patratele din zona agricold. Aceste galerii nu se intersecteaza sub pamant, ci doar la suprafata,
trecerea dintr-o galerie in alta, care se intersecteaza in acelasi patratel facandu-se printr-un sistem ce nu Tipune
viata n pericol. Galeriile sunt indicate prin coordonatele patratelelor pe care le unesc. Acestea sunt sapate astfel
incat, daca pornim dintr-un capat al unei galerii le putem parcurge pe toate. Nu exista doud galerii care sa
porneasca din acelasi patratel si sd ajunga tot in acelasi patratel (galeriile sunt distincte).

Cartita doreste sd se plimbe prin toate galeriile de sub teren trecand o singurd datd prin fiecare, dar
pentru acest lucru trebuie sa ajunga nevatdmata mergand la suprafata terenului la un patritel de unde sd intre in
sistemul de galerii.

Cerinta
Determinati:

a) cel mai apropiat patratel de pozitia initiald a cdrtitei prin care ea poate sd intre in galerie pentru a se
plimba, precum si lungimea traseului parcurs la suprafata asfel incat fiecare patratica de pe traseu sa
nu fie atacata de nicio vulpe;

b) traseul de plimbare numai prin galerii, specificat prin coordonatele padtratelelor care constituie
capetelor acestora.

Date de intrare

Fisierul de intrare cartite.in contine urmatoarele date:

- pe prima linie un numar natural p, pentru toate testele de intrare, numarul p poate avea doar valoarea 1 sau
valoarea 2;

- pe a doua linie m, n dimensiunile zonei agricole;

- pe a treia linie coordonatele cartitei;

- pe linia a patra numarul de vulpi k urmata de k linii cu cate trei numere naturale reprezentand coordonatele
patratelelor unde se gasesc vulpi si raza lor de actiune (0, 1 sau 2);

- urmdtoarea linie contine numarul de galerii g;

- fiecaredin urmatoarele g linii contine cate 4 numere naturale separate prin cate un spatiu, reprezentand
coordonatele capetelor unei galerii.

Date de iesire

Daci valoarea lui p este 1, se va afisa numai rezultatul de la punctul a) din cerinta. In acest caz, in
fisierul de iesire cartite.out se vor scrie trei numere naturale separate intre ele prin cate un spatiu, reprezentand
coordonatele patratelului unde va intra cartita n galerii si lungimea traseului parcurs la suprafata.
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Daci valoarea lui p este 2, se va afisa numai rezultatul de la punctul b) din cerinti. In acest caz,
fisierul de iesire cartite.out va contine coordonatele patratelelor traseului de plimbare prin galerii (coordonatele
cate unui patratel pe cate o linie, incepand cu prima linie a fisierului de iesire). Patratelul de pornire trebuie sa
fie acelasi cu cel in care ajunge cartita la sfarsitul plimbarii si nu este obligatoriu sa fie acelasi cu cel in care ea
intrd in galerii de la suprafata terenului.

Restrictii si precizari

e 1 <m, n< 200.

e 1< g<x<100

e 0=k <50

o Lungimea traseului parcurs la suprafata este egala cu numarul de patratele prin care aceasta trece, dar
diferite de cel din care pleaca.

o Fiecare dintre cerinte reprezintd 50% din punctaj.

« Cartita nu poate intra in galerii printr-un patratel din raza de actiune a unei vulpi.

« Pentru toate testele exista solutie la cerinta a), adica exista un traseu sigur de la cartita la o intrare intr-o
galerie.

« Solutia, nu este unica, insa, orice solutie corectd va obtine punctajul maxim pe test.

« Initial, cartita se gaseste pe o pozitie in care nu este atacatd de nicio vulpe.

Exemple
cartite.in cartite.out | Explicatie
4 2 3 p=1
4 Deplasarea cartitei pe suprafata agricola se va
3 face pe traseul de lungime 3 ce trece prin
patratelele (6,3) (6,2) (5,2) (4,2).

10 Coordonatele pdtrdtelului de intrare iIn galerii
41 sunt (4,2).

Atentie! Pentru acest test se va afisa doar rezultatul la cerinta
a).
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cartite.in cartite.out | Explicatie

2 11 _

6 4 32 p=2

6 3 4 2 Traseul de plimbare prin galerii este
3 1 3 urmatorul: (1,1) (3,2) (4,2) (1, 3) (1,4)
510 1 4 (4,2) (3,3)(1,1), cu observatia cd se putea
341 4 2 alege si alt patratel de plecare.

4 30 . .

7 33 Atentie! Pentru acest test se va afisa doar rezultatul la cerinta
113 2 11 b).

1 3114

1133 , _ _

1 4 4 2 Se observa ca in acest caz trebuie sa se citeasca toate datele din
4 2 33 fisier.

4 2 1 3

4 2 3 2

Timp maxim de executie: 1 secundi/test
Memorie totala disponibila 64 MB, din care 16 MB pentru stiva
Dimensiunea maximai a sursei: 5 KB
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