Kédkupa 2023-24 — I10OT Valogatéverseny =&

Masodik forduld, 2023. december 12. pacman e HU

Pac-Man (pacman)

Alessandro a Pac-Man 1j, 3 dimenzids valtozatat kédolja. A jatéktablat egy haromdimenzids racs irja
le, egyes celldk blokkolva vannak, a tobbi szabad. Pac-Man és a szellemek barmelyik szabad cellaba
léphetnek, amelynek az aktudlis cellaval van kézos lapja.

Egy szellem mozgasara Alessandro egy egyszerti szkriptet irt. Ha a szellem az A celldbdl a B celldba akar
eljutni (ahol az A cellt az (A, Ay, A.), a B cellat a (B, By, B;) koordinatak irjék le), akkor a szellem
addig ismétli az aldbbi eljarast, amig el nem éri a céljat, vagy el nem bukik:

o Ha a szellem képes csokkenteni az = tengely mentén a tavolsagot (azaz |A, — By|-t), akkor ezt ugy
fogja megtenni, hogy egy cellat mozog a = tengely mentén.

o Ellenkez6 esetben, ha a szellem az y tengely mentén csokkentheti a tavolsdgot (azaz |A, — Byl|-t),
akkor ezt ugy fogja megtenni, hogy egy cellat mozog a y tengely mentén.

o Egyébként, ha a z tengely mentén tudja csokkenteni a tavolsdgot (azaz |A, — B,| —t), akkor ezt
ugy teszi, hogy egy cellat mozog a z tengely mentén.

¢ Ellenkez6 esetben nem tud lépni és elbukik.

1. dbra. Alessandro egy klasszikus Pac-Man jatékot jatszik.
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Alessandro verzigjaban az N szabad cellat az (X;, Y;, Z;) koordindtédkkal megadott mez6k irjak le (amelyek
0-t6l N — 1-ig vannak indexelve). Szeretné tudni, hogy a stratégidja elég okos-e ahhoz, hogy a szellemeket
irdnyitsa.

Segits neki egy olyan program megirasaval, amely meghatdrozza, hogy minden A és B szabad cellapar
esetén a szellemnek sikeriil-e az A cellabdl kiindulva elérnie a B cellat!

I Az értékeld rendszerbdl letdlthetd csatolmanyok kozt taldlhatsz pacman.* nevii fijlokat, me-
lyek a bemeneti adatok beolvasasat valdsitjak meg az egyes programnyelveken. A megoldaso-
dat ezekbodl a hianyos minta implementaciokbdl kiindulva is elkészitheted.

Bemenet

A bemenet a kovetkezokbdl 4ll:

e az elsd sor egy egész N szamot tartalmaz.

e a masodik sor az Xo, ..., Xny_1 egész szamokat tartalmazza.

e a harmadik sor az Yy, ..., Yy_1 egész szamokat tartalmazza.

e a negyedik sor a Zy, ..., Zny_1 egész szdmokat tartalmazza.
Kimenet

Egyetlen sz6t kell kifrnod. Azt, hogy YES, ha a szellemek barhonnan barhova el tudnak jutni a fenti
programmal. Ha pedig ez nem lehetséges, akkor azt ird ki, hogy NO.

Korlatok

¢ 1 <N <100000.
e 0<X,,Y;,Z; <100000 minden i =0... N — 1 esetén.

Pontozas

A megolddsodat sok kiilonbo6z6 tesztesetre lefuttatjuk. A tesztesetek részfeladatokba vannak csoporto-
sitva. Egy-egy részfeladatot akkor tekintiink megoldottnak, ha volt legalabb egy olyan beadasod, amely
az adott részfeladat minden tesztesetére helyes megoldast adott. A feladat dsszpontszamat a megoldott
részfeladatokra kapott pontszamok 6sszege adja.

- 1. Részfeladat (0 pont) Példak.

===~

— 2. Részfeladat (18 pont) N <100 és X;,Y;, Z; < 100.
== ===

— 3. Részfeladat (19 pont) N < 7500 és X;,Y;, Z; < 100.
=== ==

— 4. Részfeladat (24 pont) N <1000 és Z; = 0.
EE&&E&

— 5. Részfeladat (22 pont)  X;,Y;, Z; < 100.
E&E&&E&

— 6. Részfeladat (17 pont)  Nincsenek tovdbbi megkotések.
E&8E88
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Példak
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Magyarazat

Az els6 példaban a szellem barmely szabad cellabdl indulva tetszéleges célallomast el tud érni. Példaul
a szellem az A = (0,0,0) cellabél a B = (1,2,0) celldba a (0,0,0) — (0,1,0) — (1,1,0) — (1,2,0)

utvonalon haladva jut el.

A masodik példdban a szellem nem tud az A = (1,0,0) celldbél a B = (1,1,1) celldba eljutni a

megadott mdédon.
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