Ziua 1                                                Toxic ROM

Toxic iShongololo
 In limba Zulu “iShongololo“ este numele unei omizi. Aceste omizi au multe picioare, sunt lungi si stralucitoare.

“iShongololo“  se hraneste cu fructe comestibile care in conditiile problemei pot fi considerate ca paralelipipede solide cu dimensiunile intregi L (lungimea), W (latimea) si H  (inaltimea).

Problema :

Scrieti un program care calculeaza numarul maxim de blocuri inghitite de “iShongololo“ fara ca sa fie violate restrictiile ce urmeaza. Programul va scrie in fisierul de iesire actiunile pe care le executa “iShongololo“ in procesul de consumare a   fructului.

“iShongololo“ pleaca din exteriorul fructului. Primul bloc care trebuie inghitit este 1,1,1. Dupa ce l-a  inghitit, “iShongololo“ trebuie sa treaca in acest bloc. 

Restrictii:

1. iShongololo ocupa un singur bloc gol.

2. iShongololo  inghite numai cate un bloc.

3. iShongololo nu poate vizita pozitiile in care a mai fost (prin urmare, nu poate reveni sau traversa urma sa).

4. iShongololo nu se poate deplasa intr-un bloc solid sau in exteriorul fructului.

5. iShongololo se poate deplasa si poate inghiti numai blocuri cu care are o fata comuna. Ea poate inghiti numai blocuri ce n-au alte fete comune cu  blocurile goale deja inghitite.
Intrare:

Programul va citi din fisierul de intrare 3 numere intregi: 

L (lungimea), W (latimea) si H  (inaltimea) paralelipipedului.

Fiecare din numerele L, W, H ocupa cate o linie si poate lua valori din intervalul 1,...,32 (inclusiv).

Exemplu de fisier de intrare:

TOXIC.DAT
Explicatii:

2

3

2
Lungimea solidului este 2.

Latimea solidului este 3.

Inaltimea solidului este 2.

Iesire:

Fisierul de iesire contine mai multe linii. Fiecare linie incepe cu “E” (inghite) sau “M” (treci), urmata de 3 numere intregi, ce reprezinta blocul care va fi inghitit sau in care se va trece .

De exemplu, pentru datele de intrare de mai sus, fisierul de iesire va contine solutia:

TOXIC.OUT
Explicatii:

E 1 1 1

M 1 1 1

E 2 1 1

E 1 1 2

E 1 2 1

M 1 2 1

E 1 3 1

M 1 3 1

E 2 3 1

E 1 3 2

M 1 3 2
Inghite blocul 1 1 1
Treci in blocul  1 1 1

 Inghite blocul 2 1 1

Inghite blocul  1 1 2

Inghite blocul 1 2 1

Treci in blocul 1 2 1

Inghite blocul 1 3 1

Treci in blocul 1 3 1

Inghite blocul 2 3 1

Inghite blocul 1 3 2

Treci in blocul 1 3 2

Atentie: Explicatiile nu apar in fisierul de intrare sau de iesire

Scorul:

· Daca iShongololo violeaza restrictiile, solutia va fi apreciata cu 0 puncte.

· Numarul de puncte reprezinta in procente numarul de blocuri inghitite, in raport cu solutia optima.

· Solutia nu poate avea mai mult de 100%.
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