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EscapelLight

Clasele XI-XII
Fisier intrare escapelight.in
Fisier iesire escapelight.out

Labirintul EscapeLight este reprezentat printr-o matrice de dimensiuni N x M, unde fiecare celula repre-
zintd o camera. Fiecare camera poate fi de unul dintre urmatoarele tipuri:

e Tipul 0: camera cu bec stins,
e Tipul 1: camera cu bec aprins,
e Tipul 2: camera fara bec,

e Tipul 3: camera echipata cu un intrerupétor.

Camerele de tip 3 sunt conectate la becuri din alte camere de tip 0 sau 1. Céand cineva intra intr-o
camera cu intrerupator, are posibilitatea s treacd mai departe fara a-1 actiona sau sa-1 apese. Apésarea
intrerupatorului inverseaza starea tuturor becurilor conectate (becurile aprinse se sting, iar cele stinse se
aprind).

Andrei porneste dintr-o camera aflatd la coordonatele (Zsiqre, Ystart) Si trebuie sd ajungd la o camerd
situata la (Zstop, Ystop), deplasdndu-se exclusiv prin camere luminoase (adica, camerele in care becul este
aprins). Scopul este de a gisi drumul de distantd minim&, masurat in numarul de camere parcurse, tinand
cont de posibilitatea de a utiliza intrerupatoarele pentru a schimba starea luminilor.

Date de intrare

e Prima linie a fisierului de intrare contine doua numere intregi N si M, reprezentand numarul de
linii si coloane ale labirintului.

e Urmatoarele N linii contin cate M numere, separate prin spatii, fiecare reprezentand tipul camerei:

— 0 — camera cu bec stins,

— 1 — camera cu bec aprins,
— 2 — camerd fara bec,

— 3 — camera cu Intrerupator.

e A doua sectiune a inputului este formata dintr-o linie care contine patru numere intregi: =g,
Ystart, Tstop S1 Ystop, reprezentand coordonatele camerei de start si ale camerei de destinatie.

e Urmadtoarea linie contine un numar intreg K, reprezentand numéarul de conexiuni si un numaér intreg
P, reprezentand numaérul de camere de tip 3.

e Fiecare din urmatoarele K linii contine patru numere intregi: Tswitch, Yswitchs Tlight, Ylight, indicand
cd intrerupatorul din camera de coordonate (Zsyitch, Yswitch) €ste conectat la becul din camera de
coordonate (Ziight, Yiight)-

Date de iesire

Programul va afisa un singur numar, reprezentand numarul minim de camere parcurse pentru a ajunge
de la pozitia de start la pozitia de destinatie, tinand cont de posibilitatea de a utiliza intrerupatoarele.
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Restrictii

e 1< N,M <150
e 0 < K <10°
e 0K P10

o 1 < Tiart, T stop <N, 1< Ystart, Ystop <M

Pentru fiecare conexiune: 1 < Tsyitch, Tiight < N, 1 < Yswitchs Yiight < M

Conexiunile se vor face doar intre camerele de tip 3 (intrerupatoare) si camerele de tip 0 sau 1.

Camerele de tip 3 sunt considerate mereu luminoase.

Se garanteaza existenta unei solutii.

Punctare

Subtask 1 (10 puncte):

K
Subtask 2 (10 puncte): K = 1.
Subtask 3 (10 puncte): P

P

e Subtask 4 (15 puncte):

Pentru restul testelor se respectd restrictiile generale.

Exemple

escapelight.in escapelight.out

N W~ W
O = O W
N

21
21

12
2132

Explicatii

In exemplul de mai sus, labirintul are 3 linii si 3 coloane. Andrei incepe din camera (1,1), care este
luminata (tipul 1), iar destinatia este camera (3, 3), tot luminata (tipul 1). Deoarece unele camere initial
sunt intunecate, Andrei trebuie si utilizeze intrerupatorul din camera (2,1) (tipul 3) pentru a aprinde
becurile din camerele (1,2) si (3,2), astfel incat sa ii permita accesul la o cale validd. Drumul minim gasit
are 5 camere parcurse.
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