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Kod zadania: a

Maty ONTAK 2026 — zawody druzynowe Limit czasu: 3's | Olimpiada
i L . nformatyczna
5 lipca 2026 Limit pamieci: 128 MiB Juniorow

Bajtek gra w Armageddon Robakow 3D. W tej rewelacyjnie rewolucyjnej odstonie kultowej gry, tytutowe robaki znajduja
sie na terenie prostokatnej planszy, podzielonej dla uproszczenia na kwadratowe pola o catkowitych wysokoSciach. Robaki
kontrolowane przez gracza moga petza¢ na dowolne z czterech sasiadujacych pdl (ale nie po diagonali), przy czym nie ma
znaczenia réznica wysokosci miedzy polami, poniewaz robaki sa niezwykle przyczepne, a do tego potrafig skaka¢ wzwyz,
przez podwdjne wcisniecie klawisza backspace.

Celem rozgrywki w trybie deathmatch jest wyeliminowanie wszystkich robakéw przeciwnika. Aby zapobiec przeciaganiu
sie rozgrywki w nieskofniczono$¢, po pewnym czasie wiaczany jest tryb ,nagtej Smierci”, ktéry skutkuje zmniejszeniem zycia
robakéw do 1 hp, oraz sukcesywnym podnoszeniem sie poziomu wody na planszy. Robaki nie potrafig ptywa¢ ani oddychac
pod woda, zatem nie moga petzac¢ po zanurzonych pod jej powierzchnia polach.

Bajtek posiada jednego asa w rekawie — pojedyncza ninja-line, ktéra w rekach wprawnego gracza jednorazowo umozliwia
wykonanie robakiem dwukrotnie dtuzszego ruchu, nadal w jednym z czterech kierunkéw kardynalnych, ale przeskakujac w
dal nad jednym polem, ktére moze znajdowac sie pod woda. Pole na ktérym laduje robak nie moze by¢ zatopione, ale poza
tym moze by¢ dowolnej wysokosci, takze wyzszej niz pole z ktérego skacze.

Obecnie kazdemu z graczy zostato na planszy tylko po jednym robaku. Aby wygra¢ pomimo podnoszacego sie poziomu
wody, Bajtek chciatby wiedzie¢ po jak nisko potozonym terenie bedzie zmuszony przeprowadzi¢ swojego robaka, by dostac
sie na pole zajmowane przez robaka przeciwnika.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduja sie dwie liczby catkowite w i/ (1 < w, ! < 500), oznaczajace kolejno szerokosc i
dtugos¢ planszy. W drugim wierszu wejscia znajduja sie cztery liczby catkowite ay, ay, by, by (1 < ax, by < w, 1< a,, b, <)
oznaczajace kolejno poczatkowe pozycje robaka Bajtka i robaka jego przeciwnika. W ostatnich / wierszach, kazdy po w
liczb catkowitych oddzielonych pojedynczymi odstepami, znajduja sie wysokosci hy , kolejnych pdl planszy (1 < hy, < 109),
zaczynajac od h; 1, a kohczac na hy, .

Wyjscie

Na wyjsciu powinna znalez¢ sie pojedyncza liczba catkowita oznaczajgca najnizszg wysoko$¢ pola, na ktéra musi spetznaé
jego robak po drodze do robaka przeciwnika, korzystajac co najwyzej raz z ninja-liny.

Przyktady

Wejscie dla testu a0a: Wyjscie dla testu aOa:
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Wyjasnienie do przyktadu: Robak petznie kolejno po polach: (1,2), (1,1), (2,1), (3,1), zuzywa ninja-line na skok na pole
(3, 3), nastepnie kontynuuje po polach (4, 3), (5,3), (5,2) — musiat przepetzna¢ po wszystkich trzech polach o wysokosci
2, ale uniknat poél o wysokosci 1
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Wejscie dla testu aOb:

Wyjscie dla testu aOb:
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Wyjasénienie do przykfadu: Aby unikna¢ petzania po polach wysokosci 1, robak musiatby uzy¢ ninja-liny co najmniej

dwukrotnie, co nie jest mozliwe

Wejscie dla testu aOc:

Wyjscie dla testu aOc:
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Wyjasnienie do przyktadu: Dla unikniecia watpliwosci, pole (1, 1) znajduje sie w lewym gérnym rogu, pole (5,3) w prawym

dolnym. Robak zuzyje ninja-line na przeskoczenie nad srodkowym polem (3,2) o wysokosci 2.

Wejscie dla testu a0d:

Wyjscie dla testu a0d:
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Wyjasénienie do przykfadu: Robak nie musi wykorzystywa¢ ninja-liny, jesli skok sie nie optaca
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