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Spielzeug

Um eine Aufgabe fur die CEOI 2024 zu erstellen, hat Ben vom Scientific Comittee ein Spielzeug
bekommen. Das Spielzeug ist ein Puzzle, das man sich als Schachbrett mit H Zeilen und W Spalten
vorstellen kann. Dieses enthalt ein metallenes Objekt aus zwei Teilstlcken: Ein horizontales 1 x K-
Teilstick und ein vertikales L x 1-Teilstick, die lose miteinander verbunden sind. Die beiden
Teilstlicke kdnnen nicht rotiert werden. Es ist aber mdglich, sie unabhangig voneinander vertikal

oder horizontal zu verschieben, solange sie sich immer in genau einem Quadrat Uberlappen.

AulRerdem enthadlt das Spielfeld mehrere Hindernisse. Das Metallobjekt kann sich nicht durch diese
Hindernisse hindurch bewegen oder sie Uberlappen. Noch schlimmer: Die Teilsticke durfen
aullerdem zu keinem Zeitpunkt aus dem Spielfeld herausragen. Bens Aufgabe ist es nun, das
Metallobjekt von einer festgelegten Startposition aus zu einer zumeist anderen Zielposition zu
bewegen. Genau auf diesem Zielquadrat mussen sich die beiden metallenen Teilstlcke
Uberlappen.

Obwohl Ben schon seit einiger Zeit mit dem Spielzeug spielt, ist es ihm bisher nicht gelungen, die
Aufgabe zu |8sen. Tatsachlich vermutet er mittlerweile, dass die Veranstalter ihm einen Streich
gespielt und ihm ein unlésbares Puzzele gegeben haben. Daher bittet er dich, herauszufinden, ob
das Puzzle I6sbar ist oder nicht.

Eingabe

Die erste Zeile der Eingabe enthalt vier durch Leerzeichen getrennte ganze Zahlen W, H, K und L
— die Breite und Hohe des Puzzles, die Breite des horizontalen Teilstickes und die Hohe des
vertikalen Teilstlickes des Metallobjektes. Die zweite Zeile enthalt vier ganze Zahlen z;, y;, x, and
y, — die Koordinate des Quadrates, das am linken Ende vom horizontalen Teilsttick Gberlappt wird
und die Koordinate des Quadrates, das am oberen Endes vom vertikalen Teilstlick Uberlappt wird.

Die Zeilen sind von 0 bis H — 1 von oben nach unten nummeriert. Die Spalten sind von links nach
rechts mit 0 bis W —1 nummeriert. Die z-Koordinate gibt die Spaltennummer und die y-

Koordinate die Zeilennummer an.

Die nachsten H Zeilen enthalten jeweils W Zeichen, die das Spielfeld darstellen. Das Zeichen .
steht flr ein leeres Quadrat, das Zeichen x steht fir ein Hindernis und das Zeichen * steht fiir das

Zielquadrat.
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Die Startposition des Metallobjektes ist immer zuldssig, das hei3t, die beiden Teilstlicke
Uberlappen auf genau einem Quadrat und ragen weder aus dem Netz heraus, noch Uberlappen
sie mit einem Hindernis.

Es gibt nur ein einziges Zielquadrat, also nur ein Zeichen *. Dieses kann anfanglich von dem

Metallobjekt Uberlappt werden.

Ausgabe

Gib eine einzige Zeile aus. Diese soll YES enthalten, wenn das Metallobjekt zum Zielquadrat

bewegt werden kann und NO wenn dies nicht moéglich ist.

Beispiele
Beispiel 1
Eingabe:
4322
0100
X.*®
X
Ausgabe:
YES

Die Ausgangssituation sieht wie folgt aus:

0 1 2 3

! R

Wir kdnnen das Zielquadrat erreichen, indem wir zuerst das vertikale Teilstiick ein Quadrat nach
unten bewegen. Danach bewegen wir abwechselnd das horizontale und vertikale Teilstlick nach
rechts bis dies nicht mehr mdoglich ist. Dann bewegen wir das vertikale Teilsttick nach oben und
nach rechts, sodass wir das Zielquadrat erreichen. Abschlielfend mussen wir nur noch den
horizontale Teilstick nach oben bewegen. Nun Uberlappen sich die beiden Teilsticke auf dem
Zielquadrat. Das Ziel wurde also erreicht.
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Beispiel 2

Eingabe:
2 32 3

0100
. X

*

X

Ausgabe:

NO

Es gibt keine Mdglichkeit, das vertikale Teilstliick zu bewegen, ohne an ein Hindernis zu stoRen.

Daher kann es niemals das Zielfeld erreichen.

Beschrankungen

2<W,H <1500
2<K<W,2<L<H

0<zp <W-K,0<yy<H-1
0<z, <W-1,0<y,<H-L

Teilaufgaben

1. (14 Punkte) W, H < 50

2.(21 Punkte) W, H <90

3.(9 Punkte) W, H < 300und K,L <10

4. (29 Punkte) W, H < 360

5. (27 Punkte) keine weiteren Beschrdnkungen
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