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Arkanoid jest gra komputerowa, w ktérej za pomoca ruchomej paletki odbija sie poruszajaca sie po planszy
piteczke. Pileczka ta zbija znajdujace sie na planszy klocki, a celem gry jest zbicie ich wszystkich. Ci, ktérzy grali
w te gre, wiedza, jak frustrujace i czasochtonne moze by¢ zbicie kilku ostatnich klockéw. Warto mie¢ zatem
program, ktory dla poczatkowego ustawienia planszy obliczy czas potrzebny na wygranie gry. Na potrzeby
tego zadania zakladamy dla uproszczenia, ze gracz gra bezblednie, tzn. ze zawsze odbije piteczke i uczyni to
$rodkiem paletki.

Plansza ma dtugo$¢ m i wysoko$é n, przy czym m jest nieparzyste, a m i n sa wzglednie pierwsze*. Wpro-
wadzamy na niej prostokatny uklad wspélrzednych: lewy dolny rég planszy ma wspdlrzedne (0,0), a prawy
gorny wspdélrzedne (m, n). Dla uproszczenia zakladamy, ze piteczka ma pomijalny rozmiar, a paletka pomijalna
grubod¢. Paletka porusza si¢ po prostej y = 0, natomiast poczatkowo pileczka znajduje si¢ w punkcie (%,0)
i jej poczatkowy wektor predkosci to (—%, %)

W momencie, w ktérym piteczka dotknie paletki, brzegu planszy lub dowolnego klocka na planszy, odbija
sie idealnie sprezyscie. Dodatkowo, dotkniety klocek zostaje zbity i znika z planszy. Po ilu jednostkach czasu
wszystkie klocki zostana zbite?

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejscia znajduja sie trzy liczby calkowite m, n i k (m,n,k > 1, k <
nm — 1) oddzielone pojedynczymi odstepami, oznaczajace wymiary planszy oraz poczatkowa liczbe klockéw na
planszy. W kolejnych k wierszach znajduja sie opisy klockéw: i-ty z tych wierszy zawiera dwie liczby caltkowite
x; iy, (1 <z <m,1<y; <n)oddzelone pojedynczym odstepem, oznaczajace, ze na planszy znajduje sie
klocek, ktéry jest prostokatem o przeciwleglych wierzchotkach (x; — 1,y; — 1) oraz (x;, y;). Mozesz zalozy¢, ze

na polu opisanym przez x; = mTH, y; = 1 nie znajduje sie zaden klocek.

Wy jscie

W jedynym wierszu standardowego wyjécia nalezy wypisa¢ jedna liczbe catkowita oznaczajaca liczbe jednostek
czasu, po ktérych wszystkie klocki na planszy zostana zbite.

Przyktad

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
54 3 22

2 3

52

33

Testy ,,ocen”:
locen: m =5, n =4, k = 2, catkiem duzy wynik,
2ocen: m = 11, n = 10, klocki tworza szachownice¢ niedotykajaca brzegéw planszy,
3ocen: m = 99999, n = 100 000, klocki na polach (mT_l,Q), (%‘5,2), (mT_g,Z), ce
4ocen: m = 99999, n = 100000, jeden klocek na polu (1,1), duzy wynik.

*Dwie liczby catkowite dodatnie sa wzglednie pierwsze, jesli ich najwigkszym wspélnym dzielnikiem jest 1.
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Ocenianie

Zestaw testéw dzieli si¢ na podzadania spelniajace ponizsze warunki. Testy do kazdego podzadania skladaja
sie z jednej lub wiekszej liczby osobnych grup testéow.

v.1.0

Podzadanie | Warunki Liczba punktéw
1 m,n < 100, £ < 1000 25
2 n,m < 100000, & < 50 25
3 m,n, k < 100000, zaden klocek nie styka sie bezpo- 25
$rednio z innym klockiem ani z brzegiem planszy
4 m,n, k < 100000 25
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