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PIRAMIDA

Po zmagi v veliki bitki se je kralj Jaguar namenil zgraditi piramido, ki naj bi bila tako spomenik zmagi kot grobnica v bitki umrlih. Piramido naj bi zgradili na prizorišču bitke in naj bi imela pravokotno osnovo velikosti a stolpcev in b vrstic. Znotraj piramide naj bi bila pravokotna soba v velikosti c stolpcev in d vrstic, namenjena posmrtnim ostankom padlih. 

Prizorišče bitke je prav tako pravokotne oblike m stolpcev in n vrstic kvadratov. Celotno polje je po nadmorski višini raznoliko, za vsak kvadrat imamo podano nadmorsko višino kot celomesten podatek.

Tako piramida kot soba v njej sta postavljeni na mrežo kvadratov bojnega polja, zato so njune stranice paralelne s stranicami bojnega polja. Piramida naj bi stala na ravnem terenu. Teren pod zidovi pirámide naj bi zravnali tako, da bi material z višjih kvadratov prenesli na nižje in pri tem uporabili ves razpoložljiv material. Izjema je področje sobe, ki naj bi ostalo nedotaknjeno. Lokacijo pirámide na bojnem polju želijo arhitekti določiti tako, da bodo zidovi piramide stali na najvišji možni nadmorski višini izravnanega terena. Pozicijo sobe lahko arhitekti določijo kamorkoli z edino omejitvijo, da je le zid okoli sobe debel vsaj en kvadrat.
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Napiši program, ki bo arhitektom pomagal določiti lokacijo pirámide in sobe v njej tako, da bo končna nadmorska višina kvadratov pod zidovi pri podanih dimenzijah največja. 

Na sosednji sliki je prikazan primer bojnega polja; številka v kvadratu predstavlja nadmorsko višino samega kvadrata. Osenčeni kvadrati predstavljajo zid pirámide, znotraj katere je z neosenčenima kvadratoma predstavljena soba. 

Na sliki je predstavljena optimalna rešitev za dani primer podatkov.

NALOGA

Napiši program, ki bo za dane dimenzije bojnega polja, velikosti piramide in sobe v njej ter podanimi nadmorskimi višinami posameznih kvadratov bojnega polja, določil optimalno pozicijo piramide in pozicijo sobe v njej. To pomeni, da bo piramida stala na najvišji možni nadmorski višini.

OMEJITVE

3 ≤ m ≤ 1000 

3 ≤ n ≤ 1000 

3 ≤ a ≤ m

3 ≤ b ≤ n

1 ≤ c ≤ a – 2

1 ≤ d ≤ b – 2

Vse nadmorske višine so celoštevilčni podatki v intervalu od 1 do 100.

VHODNI PODATKI 

Tvoj program naj prebere sledeče podatke iz datoteke pyramid.in 

	pyramid.in
	OPIS

	8 5 5 3 2 1

1 5 10 3 7 1 2 5

6 12 4 4 3 3 1 5

2 4 3 1 6 6 19 8

1 1 1 3 4 2 4 5

6 6 3 3 3 2 2 2
	VRSTICA 1: Vsebuje 6 s presledki ločenih celoštevilčnih podatkov za: m, n, a, b, c  in d.

NASLEDNJIH n VRSTIC: V vsaki vrstici imamo m s presledki ločenih celoštevilčnih podatkov, ki predstavljajo nadmorske višine kvadrakov v vrstici mreže bojnega polja. Prva od teh vrstic vsebuje podatke zgornje vrste kvadratov (vrsta 1), zadnja vrsta (vrsta n) vsebuje podatke spodnje vrste kvardatov . m celih števil v vsaki vrsti vsebuje podatke o višinah po stolpcih, začenši s stolpcem 1.


IZHODNI PODATKI 

Tvoj program naj izpiše naslednje podatke v datoteko pyramid.out 

	pyramid.out
	OPIS

	4 1

6 2
	VRSTICA 1: vsebuje 2 s presledkom ločeni celi števili, ki predstavljata položaj levega zgornjega kvadrata zidov piramide, pri čemer se prvi podatek nanaša na stolpec in drugi na vrstico. 

VRSTICA 2: vsebuje 2 s presledkom ločeni celi števili, ki predstavljata položaj levega zgornjega kvadrata sobe, pri čemer se prvi podatek nanaša na stolpec in drugi na vrstico.


OPOZORILO:  Če obstaja več enakovrednih rešitev, se smatra za pravilno katera koli izmed njih.

TOČKOVANJE

30 točk za celoten nabor testov z naslednjimi omejitvami:

3 ≤ m ≤ 10

3 ≤ n ≤ 10
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