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“Messita” es un gran jugador de futbol, famoso por su capacidad de esquivar contrarios,
buscar la posicion 6ptima para tirar y meter gol. Si consigue llegar a alguna de las
posiciones Optimas de tiro, SIEMPRE sera gol.

Moreninho, entrenador de futbol rival, ha decidido pararlo y ha clonado varias veces a su
defensa mas agresivo “Hacherazzi” y ha colocado los clones por el campo (haciendo
oscuras trampas incluso ha superado el nUmero maximo de jugadores que se permiten).
“Messita” debe evitarlos, ya que si entra en su posicién, le causaran una lesion grave y no
podrd marcar gol. Por suerte, estos defensas son muy lentos y no se mueven de su
casilla.

“Messita” solo puede moverse todo lo que quiera en vertical y en horizontal (no se
agota), pero nunca en diagonal, ya que se lesionaria la rodilla y tendria que pedir cambio.

Nuestra mision es desarrollar un programa que diga a cuantas posiciones optimas de gol
puede llegar “Messita” y que nos diga la distancia a la posicion alcanzable mas cercana a su
posicién de inicio. Para medir la distancia usaremos la distancia euclidea. .

La distancia euclidea entre dos puntos se define como

dp(P1, Py) = [ (22 — 1)+ (y2 — 1)’

En caso de obtener una distancia euclidea con decimales, el resultado se truncara
eliminando los decimales, siendo el resultado un entero.

ACLARACION: El nimero de pasos que da “Messita” no tiene porque ser el nimero
de pasos mas corto (no se tienen en cuenta estos pasos para nada en el problema).
Contaremos como mejor distancia Unicamente la menor distancia euclidea, aunque
para llegar ahi deba dar mas pasos que en otras posiciones con mayor distancia
euclidea pero menor nimero de pasos.



Entrada

En la primera linea tendremos dos enteros M (ancho) y N (largo) indicando el tamafio del
campo de futbol. Las posiciones comenzaran por 1. Por ejemplo, un campo de 2x2
contendré las posiciones 1-1, 1-2, 2-1y 2-2.

En las siguientes lineas las posiciones X se referiran a horizontal y las posiciones Y a
vertical.

En la segunda linea tendremos las coordenadas de inicio del “Messita” MX, MY.

En la tercera linea tendremos G que es el nimero de posiciones éptimas donde “Messita”
podria marcar.

En las siguientes G lineas tendremos las coordenadas de cada una de las posiciones
Optimas para chutar de “Messita” GX, GY.

Tras ello tendremos el numero de defensas hachadores H.

Las casillas de “Messita” y de la posiciones de disparo dptimas siempre seran distintas y
ninguna tendra un defensa en ella.

25M =20
25N =20
15SMX =M
1SMY =N

Mediante G, se indicara cuantas posiciones Optimas de tiro habré:

e 1=G =300
Las siguientes G lineas indicaran las coordenadas de cada posicién 6ptima, con el siguiente
formato:

e 1=GX =M

e 1=GY=N
Mediante h, se indicara cuantas posiciones ocupadas por defensas habra.

e 1<H<300
Las siguientes H lineas indicaran las coordenadas de cada defensa hachador, con el
siguiente formato:

e 1=HX=M
e 1SHYSN
Salida

Indicara en la primera linea cuantas posiciones 6ptimas son alcanzables. En la segunda
linea indicara la distancia euclidea (truncada sin decimales) de la 6ptima alcanzable mas
cercana.

Si no hay ninguna alcanzable, devolvera simplemente -1.



Ejemplo de entrada
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Explicacioén: hay una salida alcanzable (uno de los multiples caminos que puede

tomar es pos(1,1), pos(1,2), pos(1,3), pos(2,3), pos(3,3)). La distancia euclidea entre
;’f. _ 132 9 _ 132

el punto inicial y la salida es: V (8-1)7 +(3-1) , Cuyo resultado aproximado es

2.82, pero al truncarse se queda simplemente en 2.

Ejemplo de entrada
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Ejemplo de salida
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Explicacién: hay una posicion 6ptima pero no es alcanzable.

Ejemplo de entrada
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Ejemplo de salida
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Explicacidn: hay dos posiciones alcanzables. La distancia euclidea entre el punto

f
[(6—5)2 9_ 1)2

inicial y la mas cercana es: V (6-5)° +13-1)

pero al truncarse se queda simplemente en 1.

, Cuyo resultado aproximado es 1.0,



