
Zadanie: WYG
Wygaszacz ekranu
Finaª, plik ¹ródªowy wyg.*, dost¦pna pami¦¢ 32MB 19 marca 2005

Bajtazar zostaª w zeszªym miesi¡cu zatrudniony przez �rm¦ IdSquad, która specjalizuje si¦ w
tworzeniu gra�ki 3D. Bajtazar otrzymaª z tej okazji nowy komputer. Nie byªoby w tym nic dzi-
wnego, gdyby nie fakt, i» komputer ten jest wyposa»ony w monitor o ogromnej rozdzielczo±ci, co ma
w znacz¡cym stopniu uªatwi¢ Bajtazarowi prac¦. Bajtazar, w celu przetestowania swojego nowego
sprz¦tu, postanowiª napisa¢ wygaszacz ekranu. W tym celu zaadoptowaª klasyczny pomysª porusza-
j¡cej si¦ po monitorze piªeczki. Bajtazar wprowadziª specjalne ±ciany, od których piªeczka mo»e si¦
odbija¢. Wszystkie ±ciany s¡ reprezentowane przez pionowe lub poziome odcinki, a piªeczka porusza
si¦ pod k¡tem 45 stopni do ich powierzchni (»adne dwie ±ciany nie posiadaj¡ punktów wspólnych).
Poruszanie si¦ piªeczki jest zgodne z zasad¡ odbicia (piªeczka zawsze odbija si¦ pod k¡tem 45 stopni
do powierzchni od której si¦ odbija - bez wzgl¦du na to czy pada na jej ±rodek, czy koniec).

Do efektywnego dziaªania wygaszacza Bajtazar potrzebuje specjalnego moduªu, który b¦dzie
w stanie szybko wyznaczy¢ pozycj¦ piªeczki w n-tej bajtosekundzie dziaªania wygaszacza. Twoim
zadaniem jest wyr¦czy¢ Bajtazara w pisaniu tego moduªu.

Zadanie
Napisz program, który:

• wczyta kon�guracj¦ ±cian wygaszacza, oraz czas t,

• wyznaczy pozycj¦ piªeczki w chwili t,

• wypisze wynik.

Wej±cie
Pierwszy wiersz zawiera trzy liczby caªkowite s (1 ≤ s ≤ 50 000), k (0 ≤ k ≤ 3) oraz t (0 ≤ t ≤ 1018),
oznaczaj¡ce odpowiednio liczb¦ ±cian, pocz¡tkowy kierunek poruszania si¦ piªeczki oraz sekund¦, dla
której nale»y wyliczy¢ pozycj¦ piªeczki. Znaczenia poszczególnych kierunków poruszania si¦ piªeczki
s¡ nast¦puj¡ce:

• 0 - póªnocny-wschód (wspóªrz¦dne x i y rosn¡)

• 1 - poªudniowy-wschód (wspóªrz¦dna x ro±nie, y maleje)

• 2 - poªudniowy-zachód (wspóªrz¦dne x i y malej¡)

• 3 - póªnocny-zachód (wspóªrz¦dna x maleje, y ro±nie)
Ka»dy z kolejnych s wierszy zawiera cztery liczby caªkowite px, py, kx, ky (0 ≤ px, py, kx, ky ≤
1 000 000 000), oznaczaj¡ce odpowiednio wspóªrz¦dne pocz¡tku i ko«ca kolejnej ±ciany. Sumaryczna
dªugo±¢ ±cian l oraz liczba ±cian speªniaj¡ nierówno±¢ l + s ≤ 100 000. Piªeczka rozpoczyna swój
ruch w kierunku k, poczynaj¡c od ±rodka pierwszej ±ciany i porusza si¦ jedn¡ jednostk¦ wzdªu» obu
osi w ci¡gu jednej bajtosekundy. Dªugo±¢ ±ciany, z której startuje piªeczka, jest zawsze parzysta.



Wyj±cie
Twój program powinien wypisa¢ jeden wiersz zawieraj¡cy pozycj¦ piªeczki (tzn. dwie liczby caªkowite
� wspóªrz¦dne piªeczki x i y, oddzielone pojedynczym odst¦pem) w sekundzie t.

Przykªad
Dla danych wej±ciowych:
3 0 16
2 2 12 2
2 14 14 14
12 12 12 3
poprawnym wynikiem jest:
1 10
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