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Problema 1 — joc 100 puncte

Plictisiti de Facebook si jocuri online, Diana si Jonny s-au gandit sd joace un joc nou, care sd necesite si migcare in aer
liber. Astfel, cei doi au desenat pe terenul de sport din liceu un dreptunghi pe care l-au impartit cu N-1 linii orizontale si
M-1 linii verticale Tn NxM patrate identice, asezate pe N randuri si M coloane, céte N pe fiecare rand si cate M pe fiecare
coloand, ca in exemplu. Apoi, in interiorul fiecarui patrat au scris cdte un numar reprezentand valoarea patratului
respectiv in joc. Dupé ce au terminat de scris cele NxM numere, Diana si Jonny au stabilit ca jocul sa se desfasoare dupa
urmatoarele reguli:

e Diana se pozitioneaza in patratul din coltul stanga-sus al dreptunghiului, iar Jonny se pozitioneaza in patratul din

coltul dreapta-sus al dreptunghiului.

e Din patratul in care se afld, Diana se va deplasa facand un pas 1n patratul din dreapta de pe aceeasi linie |Panaj

(dacd existd) sau in patratul situat pe linia urmédtoare in aceeasi coloand (dacd existd), ca in desenul

alaturat.

e Din patratul in care se afld, Jonny se va deplasa facand un pas in patratul din stinga de pe aceeasi linie ™

(dacad existd) sau in patratul situat pe linia urmédtoare in aceeasi coloand (dacd existd), ca in desenul
alaturat.

e Ambii concurenti vor face pana la finalul jocului un numar egal de pasi. Simultan, fiecare se va deplasa din patratul
curent in cel ales cu respectarea regulilor de mai sus. Concurentii se pot afla la un moment dat in acelasi patrat.

e Jocul se incheie In momentul in care Diana ajunge in patratul din coltul dreapta-jos al dreptunghiului, iar Jonny
ajunge in patratul din coltul stanga-jos al dreptunghiului.

e Fiecare concurent alege patratele prin care s se deplaseze conform regulilor de mai sus astfel incat sa obtind suma
maxima posibild a valorilor din patratele alese. Aceastd suma va reprezenta punctajul concurentului.

e (Castiga jocul concurentul care obtine punctajul cel mai mare la finalul jocului. Dacé cei doi concurenti obtin acelasi
punctaj, atunci amandoi vor castiga jocul.

Cerinta
Scrieti un program care sa citeascd numerele N, M, cele NxM valori ale patratelor din dreptunghi si care sd determine
castigatorul jocului, precum si punctajul obtinut de acesta la finalul jocului.

Date de intrare

Fisierul joc.in contine:

e pe prima linie, cele doud numere N si M separate printr-un spatiu;

e pe fiecare din urmatoarele N linii, cate M numere separate printr-un spatiu, reprezentand valorile patratelor din linia
curentd din dreptunghi corespunzatoare liniei din fisier (linia k+1 din fisier corespunde patratelor din randul k al
dreptunghiului, pentru k=1, 2, ..., N), in ordinea lor din linie, de la stinga la dreapta.

Date de iesire
Fisierul joc.out va contine pe prima linie doud numere C si P, separate printr-un spatiu, C avand valoarea 1 daca
Diana castiga, 2 dacd Jonny castiga sau 3 daca ambii castiga, iar P reprezentand punctajul obtinut de catre castigator.

Restrictii si precizari
e 1 <N<X<100,1 <M< 100, NsiM sunt numere naturale;
e valorile patratelor sunt numere naturale nenule strict mai mici decat 100 .

Exemplu
joc.in joc.out Explicatie
5 4 1 452 La finalul jocului, punctajul Dianei este 452, iar punctajul lui Jonny este 451. Castigatorul jocului
J p Y p Y
90 25 70 33 este Diana (:D). Astfel, fisierul joc.out va contine pe prima linie numerele: 1 452. Trasee
32 40 50 20 posibile de punctaj maxim pentru cei doi concurenti sunt urmatoarele:
43 80 55 70 Diana Jouny
S0 | 25| 70 | 33 90| 25|70 | 33
22 27 40 21 32|40 |50 |20 3214050 |20
80 45 78 34 43|80 |55 | 70 43 |80 |55 | 70
22| 27|40 |21 22| 27|40 |21
80| 45 |78 | 34 80 | 45 |78 | 34
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