Olimpiada de informatică 

Etapa locală, 2006 – judeţul Cluj


Clasa a XI-a şi a XII-a

PROBLEMA 2 – MAIMUŢA

În junglă a izbucnit un incendiu. O maimuţă speriată caută scăpare. Jungla este codificată sub forma unei matrice cu m linii şi n coloane. Un element al matricei are valoarea 0 dacă porţiunea respectivă din junglă nu arde şi valoarea 1 dacă porţiunea respectivă din junglă arde. Poziţia iniţială a maimuţei este dată de linia ml şi coloana mc.

Maimuţa se poate deplasa prin salturi în oricare din cele patru direcţii: nord, sud, est şi vest. Un salt se poate face peste una sau mai multe poziţii în oricare din aceste direcţii, dar nu înafara junglei sau peste o porţiune cuprinsă de foc. Maimuţa scapă de incendiu dacă ajunge pe una din marginile matricei (linia 1 sau m, respectiv coloana 1 sau n).

Spuneţi care sunt cele mai rapide posibilităţi de scăpare a maimuţei!

O posibilitate de scăpare este codificată printr-o succesiune de numere şi caractere N, E, S sau V care codifică numărul poziţiilor fiecărui salt şi direcţia în care trebuie făcute. De exemplu, 2V3N2E4S înseamnă că maimuţa efectuează 4 salturi, astfel: 2 poziţii către vest (stânga), apoi 3 po​ziţii către nord (sus), apoi 2 poziţii către est (dreapta) şi la urmă 4 poziţii către sud (jos).
Date de intrare


Fişierul de intrare MAIMUTA.IN conţine pe prima linie în ordine cele 4 numere naturale m, n , ml şi mc, iar pe celelalte m linii câte n valori 0 sau 1 re​prezentând codificarea junglei; valorile de pe linii sunt separate prin câte un spaţiu.
Date de ieşire


Fişierul de ieşire MAIMUTA.OUT conţine soluţiile problemei formate din numărul minim posibil de salturi, fiecare soluţie pe câte o linie separată. Ordinea soluţiilor nu este impor​tantă.


Dacă maimuţa nu poate scăpa, fişi​erul va conţine o singură linie formată din trei caractere semn de exclamare (!).
Restricţii şi precizări

· 1 ≤ m, n ≤ 20, numere naturale
· 1 < ml < m, număr natural

· 1 < mc < n, număr natural

· maimuţa se află iniţial pe o poziţie neincendiată.

Exemple 

	MAIMUTA.IN

5 6 2 3
0 1 1 0 0 1
1 0 0 0 0 1
1 0 0 0 0 0
0 1 0 0 1 0
0 0 1 1 1 0
	MAIMUTA.OUT

1S3E
1E1N

2E1N
	Explicaţie
Din poziţia iniţială există doar cele trei posibilităţi de scăpare în număr minim de salturi (două salturi).
De exemplu, 1S2E2N sau 1S2E1E ajută maimuţa să scape, dar în trei salturi.

	MAIMUTA.IN

3 3 2 2

0 1 0

1 0 1

0 1 1
	MAIMUTA.OUT

!!!
	Explicaţie
Maimuţa nu are şanse de scăpare.


Timp maxim de execuţie/test : 1 secundă












