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Zadanie Mapa

Limit czasu: 0.5s

Tresé

Wielkie Kroélestwo Bajtocji mozna przedstawic¢ jako prostokatna siatke o wymiarach W x H.
Kazde pole tej siatki reprezentuje pewien typ terenu, oznaczony malq literg alfabetu tacinskiego
(np. 1" to las, 'w’ to woda, g’ to gory).

Krolewski kartograf, Bajtek, otrzymal najnowsza mape krélestwa. Krol Bajtazar planuje
wycieczke i chcialby wiedzieé, jaki rodzaj terenu znajduje sie w $cidle okreslonym punkcie mapy.
Systemy nawigacyjne w Bajtocji sa specyficzne:

o Wspoétrzedna pozioma x liczona jest tradycyjnie, od lewej do prawej, zaczynajac od 0.
o Wspélrzedna pionowa y liczona jest informatycznie, od géry do dotu, zaczynajac od 0.

Twoim zadaniem jest pomoéc Bajtazarowi — wezyta¢ mape i zlokalizowaé interesujacy Kréla
punkt.

W pierwszym wierszu wejscia znajduja sie dwie liczby catkowite W oraz H (1 < W, H < 100),
oznaczajace odpowiednio szerokos¢ i wysokos¢é mapy. W kolejnych H wierszach opisana jest
mapa; kazdy wiersz zawiera W matych liter alfabetu angielskiego. W ostatnim wierszu znajduja
sie dwie liczby catkowite x oraz y (0 < x < W, 0 <y < H), oznaczajace wsp6trzedne punktu
(numer kolumny oraz numer wiersza).

Wyjscie

W pierwszym wierszu wyjscia nalezy wypisa¢ jeden znak — litere znajdujaca sie na mapie w
kolumnie z i wierszu y.

Przyktady

Wejscie (przyktad 1): Wyjscie (przyktad 1):
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