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Zadanie: WYG
Wygaszacz ekranu
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POTYCZKI ALGORYTMICZNE

Final, plik Zzr6dlowy wyg.*, dostepna pamieé¢ 32 MB 19 marca 2005

Bajtazar zostal w zeszlym miesigcu zatrudniony przez firme IdSquad, ktéra specjalizuje sie w
tworzeniu grafiki 3D. Bajtazar otrzymal z tej okazji nowy komputer. Nie byloby w tym nic dzi-
wnego, gdyby nie fakt, iz komputer ten jest wyposazony w monitor o ogromnej rozdzielczosci, co ma
w znaczacym stopniu utatwié¢ Bajtazarowi prace. Bajtazar, w celu przetestowania swojego nowego
sprzetu, postanowil napisa¢ wygaszacz ekranu. W tym celu zaadoptowal klasyczny pomyst porusza-
jacej sie po monitorze piteczki. Bajtazar wprowadzil specjalne Sciany, od ktorych piteczka moze sie
odbija¢. Wszystkie §ciany sa reprezentowane przez pionowe lub poziome odcinki, a piteczka porusza
sie pod katem 45 stopni do ich powierzchni (zadne dwie $ciany nie posiadaja punktéow wspolnych).
Poruszanie sie piteczki jest zgodue z zasada odbicia (piteczka zawsze odbija sie pod katem 45 stopni
do powierzchni od ktoérej sie odbija - bez wzgledu na to czy pada na jej srodek, czy koniec).

Do efektywnego dzialania wygaszacza Bajtazar potrzebuje specjalnego modutu, ktory bedzie
w stanie szybko wyznaczy¢ pozycje piteczki w n-tej bajtosekundzie dzialania wygaszacza. Twoim
zadaniem jest wyreczy¢ Bajtazara w pisaniu tego modutu.

Zadanie

Napisz program, ktéry:
e wczyta konfiguracje Scian wygaszacza, oraz czas t,
e wyznaczy pozycje pileczki w chwili ¢,

e wypisze wynik.

Wejscie

Pierwszy wiersz zawiera trzy liczby catkowite s (1 < s < 50000), k (0 < k < 3) oraz t (0 <t < 10'8),
oznaczajace odpowiednio liczbe $cian, poczatkowy kierunek poruszania sie piteczki oraz sekunde, dla
ktorej nalezy wyliczyé pozycje piteczki. Znaczenia poszczegdlnych kierunkéw poruszania sie piteczki
Sg nastepujace:

e 0 - polmocny-wschod (wspolrzedne x 1 y rosna)

e 1 - poludniowy-wschod (wspolrzedna z rosnie, y maleje)
e 2 - poludniowy-zachéd (wspotrzedne x i y maleja)

e 3 - polmocny-zachéd (wspotrzedna = maleje, y rosnie)

Kazdy z kolejnych s wierszy zawiera cztery liczby catkowite py, py, kz, ky (0 < pz, Dy, kaz, by <
1000000 000), oznaczajace odpowiednio wspoélrzedne poczatku i korica kolejnej §ciany. Sumaryczna
dtugoséé scian [ oraz liczba $cian spelniaja nieréwnos$é¢ I + s < 100000. Piteczka rozpoczyna swoj
ruch w kierunku k, poczynajac od $rodka pierwszej Sciany i porusza sie jedna jednostke wzdluz obu
osi w ciagu jednej bajtosekundy. Dtugosc¢ sSciany, z ktoérej startuje piteczka, jest zawsze parzysta.



Wyjscie

Twoj program powinien wypisa¢ jeden wiersz zawierajacy pozycje piteczki (tzn. dwie liczby catkowite
— wspoOlirzedne piteczki x 1 y, oddzielone pojedynczym odstepem) w sekundzie t.

Przyklad
Dla danych wejsciowych:
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