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Clasa a VIII-a

Problema 3 — Raze 100 puncte

Harta digitald a cAmpului de lupta este memorata intr-un tablou bidimensional cu N linii, M coloane si elemente
din multimea {0,1}. Valoarea 0 reprezintd o pozitie liberd, iar valoarea 1 reprezintd o pozitie ocupatd de un
obstacol. In fiecare element aflat pe conturul tabloului, adicd pe prima linie, prima coloana, ultima linie si ultima
coloana, se afla obiective inamice. Pe conturul tabloului se gdsesc numai elemente nule.

In interiorul tabloului (elementele care nu se afli pe contur), intr-o pozitie libera, trebuie plasat un soldat. Scopul
sdu este sd anihileze cat mai multe obiective inamice. Din pacate, el detine o arma laser cu care poate executa
doar un singur atac. La lansarea atacului, se trimit 4 raze, cate una in fiecare dintre cele 4 directii diagonale. O
raza poate merge pana la intalnirea unui obstacol (in acest caz se opreste i nu va avea nici un efect) sau pana
ajunge pe contur (in acest caz distruge obiectivul inamic respectiv).

Cerinta
Scrieti un program care determina numarul maxim de obiective inamice, notat cu K, ce pot fi distruse In urma
unui atac, precum si numarul pozitiilor in care putem plasa soldatul pentru a distruge K obiective inamice.

Date de intrare
Fisierul text raze.in are urmatoarea structura:
» Pe prima linie se gaseste numarul natural T, reprezentand numarul seturilor de date de intrare.
e Pentru fiecare set de date de intrare:
o Pe prima linie a setului se afla numerele naturale N §i M, separate printr-un spatiu, reprezentand
numarul liniilor, respectiv numarul coloanelor tabloului;
o Pe urmatoarele N linii ale setului de date se afla cate M numere naturale din mulfimea {0,1},
separate prin cate un spatiu, reprezentand forma digitald a hartii campului de lupta.

Date de iesire

Figierul text raze.out va contine T linii, corespunzatoare celor T seturi de date de intrare. Pe fiecare linie se
vor tipari doud numere naturale K si P, separate printr-un spatiu, reprezentand numarul maxim de obiective
inamice distruse 1n atac, respectiv numarul pozitiilor din care se pot distruge K obiective inamice.

Restrictii si precizari
1< T £ 80
3 N,M £ 135

Se garanteaza ca exista cel putin un obiectiv inamic ce poate fi anihilat pentru fiecare set de date de intrare.

Exemplu

raze.in raze.out Explicatie

2 4 1 In fisier se gasesc 2 seturi de date de intrare.

4 6 32 In primul set de date se pot anihila maximum 4 obiective inamice,
0000O0O pozitionind soldatul in linia 2 si coloana 2.

001110 In al doilea set de date se pot anihila maximum 3 obiective
0000O0CO inamice, pozitionand soldatul in elementul de pe linia 3 si coloana
000000O 2 sau in elementul din linia 3 si coloana 6.
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Timp maxim de rulare/test: 1 secunda




