Задача 1. Разминирование.

Решил как-то Иванушка-дурачок навестить Змея Горыныча. Пришел он к замку, а перед воротами минное поле раскинулось. Причем поле не простое, а волшебное – мины расположены в узлах регулярной решетки. Однако, была у Иванушки лягушка-сапер, работающая по следующему алгоритму. Лягушка прыгает с мины на мину, разряжая ту, на которой сидит. Если она видит, что перед ней нет мины, или мина перед ней разряжена, она поворачивается на 90 градусов вправо. Если вокруг лягушки не остается заряженных мин, то она останавливается.

Перед тем как запускать свою лягушку, решил Иванушка определить где она остановится. Для этого он ввел систему координат, причем ось x оказалась направлена вправо, а ось y – вверх. Потом он обнаружил, что мины оказались расположены в точках с координатами (i, j), причем 1<=i<=N, 1<=j<=M, а лягушка изначально смотрит по оси y. Требуется определить координаты точки, в которой остановится лягушка.

Входные данные:

Во входном файлы записано два числа – N и M (1<=N, M<=106).

Выходные данные:

В выходной файл вывести два числа – координаты точки, где остановится лягушка.
Задача 2. Жук

В некотором лабиринте, представляющем собой матрицу размером M клеток по горизонтали и N – по вертикали (3 <= M,N <= 50), на одной из клеток находится жук. Каждая клетка матрицы представляет собой либо непроходимую стену, либо свободное пространство, либо мостик. Для того, чтобы выбраться из лабиринта, необходимо попасть на одну из граничных клеток.

Жук может двигаться только до стены (или до границы лабиринта, т.е. до выхода). Дойдя до стены он может выбрать новое направление и двигаться по нему до очередной стены и т.д.

Также в лабиринте есть мостики трех различных цветов – желтые, синие и красные. Мостик может быть либо открыт для прохода (свободная клетка), либо закрыт (в этом случае он играет роль стены). В некоторый момент времени могут быть свободны для прохода только мостики одного цвета. Сначала это желтые мостики, после прохождения жуком по какому-нибудь желтому мостику, желтые закрываются, и открываются синие. 

Следующими открытыми для прохода мостиками станут красные, далее опять желтые.
У любого мостика с противоположных сторон  либо стены, либо пустые клетки.

Вам необходимо определить, может ли жук выбраться из лабиринта.

Входные данные:

На первой строке входного файла записаны два числа – M и N. Далее в N строках записано по M чисел, задающих матрицу. При этом используются следующие обозначения:

0 – свободная клетка

1 – стена

2 – начальное положение паука

3 – желтый мостик

4 – синий мостик

5 – красный мостик

Выходные данные:

Необходимо определить, может ли жук выбраться из лабиринта. Если это невозможно, выведите в выходной файл число «-1». В противном случае необходимо вывести количество шагов в кратчайшей траектории, приводящей жука к выходу.

Пример входных данных:
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Пример выходных данных:
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Пояснение:

Пауку следует идти следующим образом:
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и при этом он откроет красный мостик и дойдет по нему до выхода.

Задача 3. Артиллерия

Необходимо артиллерией поразить цель, находящуюся на расстоянии L (1 <= L <= 1000) метров от орудия. Сверхсовременное орудие позволяет производить выстрелы с любой начальной скоростью снаряда. Снаряд считать материальной точкой, сопротивлением воздуха, равно как и вращением Земли, магнитными полями, возмущениями Юпитера и т.д. пренебречь. Земля плоская и бесконечная. 

Проблема в том, что кроме орудия и цели существуют дружественные объекты. Необходимо поразить цель, не задев при этом своих.

Количество дружественных объектов N <= 100. Они представляют прямоугольники, которые СВИ (служба внутреннего информирования) уже представила в виде прямоугольников, спроецированных на плоскость стрельбы с осями, параллельными поверхности земли и вертикали. Т.е. каждый дружественный объект задается четырьмя числами – X1, Y1, X2, Y2, причем ось X отложена от орудия в сторону цели (цель имеет координаты L,0), ось Y соответственно вверх. Орудие, соответственно, находится в точке с координатами (0,0). Все числа – целые, -5000 < X1 < X2 < 5000, 0 <= Y1 < Y2 <= 1000.

Кстати, при всей современности орудия, на снаряд действует гравитация, модуль силы тяжести равен 9.80665 метров на секунду в квадрате на любой высоте, хотя для решения задачи это не требуется. Еще одно ограничение – орудие может производить выстрелы под углами от 1 до 89 градусов включительно.

Входные данные:

На первой строке входного файла записаны числа L и N. Далее в N строках содержатся описания объектов в формате X1, Y1, X2, Y2.

Выходные данные:

Вам необходимо вывести угол в градусах, отсчитываемый от горизонтали, под которым можно произвести выстрел так, чтобы поразить цель, не задев при этом дружественные объекты. Угол необходимо вывести с точностью не менее 3-х знаков после запятой. Если поразить цель невозможно, выведите «–1».

Задача 4. Умножение

Дан пример на умножение, где цифры заменены буквами, причем одинаковым буквам соответствуют одинаковые цифры, а разным буквам – разные цифры. Произведение не превосходит 10 десятичных знаков. Необходимо восстановить пример, т.е. найти хотя бы одну подходящую обратную замену букв на цифры, либо установить, что это невозможно.

Входные данные:

На первой строке входного файла записан в буквенном виде первый сомножитель, на второй – второй сомножитель, на третьей – произведение. Под «буквой» понимается маленькая буква английского алфавита.

Выходные данные:

В случае существования решения вывести его в выходной файл в формате, идентичном входному, заменив все буквы на цифры. Если же решения не существует, вывести в выходной файл единственное число – «-1».

Примечание:

Пример корректен, т.е. ни в одном из чисел нет лидирующих нулей.

Пример входного файла:
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Пример выходного файла:
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