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pokemon 100 p

Pe un tirdm indepartat, Intr-un univers paralel, se afld cel mai curajos pokemaster, Qwerty. Un pokemaster are trei
pokemingi, fiecare pokeminge avand cate un pokemon. In lumea pokemonilor existi N specii de pokemoni si niciun
pokemon imbatabil. Pokemasterul Qwerty va participa intr-un poketurneu de pokelupte organizat la pokeColoseum. Daca se
da o pokelupta intre oricare doi pokemasteri A si B, atunci atat A cat si B vor folosi toti cei trei pokemoni pe care 1i are
fiecare. Pokemonul din prima pokeminge a Iui A se va pokelupta cu pokemonul aflat in prima pokeminge a lui B, pokemonul
din a doua pokeminge a lui A se va pokelupta cu pokemonul din a doua pokeminge a lui B, iar pokemonul din a treia
pokeminge a lui A se va pokelupta cu pokemonul din a treia pokeminge a lui B. Daca intr-o pokeluptd se va pokelupta
pokemonul i cu pokemonul j atunci pokemasterul care detine pokemonul i va primi a;; puncte iar pokemasterul care
detine pokemonul j va primi a;; puncte. O pokelupti este castigati de pokemasterul care are cele mai multe puncte. In caz
de egalitate nici un pokemaster nu va castiga acea pokelupta.

Qwerty stie ca se va pokelupta pe rand cu M pokemasteri si stie ce pokemoni au acestia. El are voie sa isi schimbe oricati
pokemoni din pokemingi intre pokelupte cu pokemoni din colectia sa. Colectia sa de pokemoni contine trei exemplare din
toate cele N specii de pokemoni. El ar vrea sa castige toate pokeluptele facand un numar minim de schimbéri de pokemoni.

Cerinta
Qwerty va pune la dispozitie toate datele necesare si va oferd 100 de pokepuncte dacd reusiti sa aflati numarul minim de
schimbari pe care trebuie sa le faca astfel incat sa castige toate pokeluptele din poketurneul desfasurat la pokeColoseum.

Date de intrare

In fisierul de intrare pokemon.in pe prima linie se vor afla doud numere naturale N si M reprezentand numirul de
pokemoni si numarul de pokemasteri. Pe a doua linie se vor afla trei numere naturale P1, P2 si P3 reprezentand pokemonii
din pokemingile pe care le are Qwerty la inceputul poketurneului. Urmeaza N linii cu cate N numere naturale reprezentand
elementele unei tablou a. Al j-lea numar de pe a i-a linie reprezintd numarul de puncte pe care le va primi un pokemaster
intr-o pokelupté in care el detine pokemonul i iar adversarul sdu detine pokemonul j. Urmeaza M linii cu céte trei numere
naturale reprezentand pokemonii adversarilor Iui Qwerty.

Date de iesire
In fisierul de iesire pokemon.out se va afisa pe prima linie un singur numar natural reprezentand numarul minim de
schimbari de pokemoni pe care trebuie sa le facda Qwerty astfel incat sa castige toate pokeluptele poketurneului.

Restrictii si precizari

e 4 <N £ 50

e 1 <M X 100

e a;; < 100000000

e Pentru 40% dintesteN < 35si M < 40

Exemplu

pokemon.in [pokemon.out |Explicatie

4 3 3 in prima pokelupta Qwerty isi va schimba pokemoni din pokemingile 2 si 3 cu pokemonul 3
123 respectiv 1 deoarece daca nu ar face acest lucru, inlupta 1 2 3vs.4 1 4 el vaavea 5 puncte iar
; g 1 529 gdversarul sau 19 puncte. inluptal 3 1vs.4 1 4 Q\:verty castigd cu scorul de 11 la 7.

75 01 In a doua pokelupta vaerty pastreaza aceasi pokemoni. Inlupta 1 3 1vs.2 3 1 Qwerty castiga
348 6 cuscorulde 171al11l.In ultiAma pokelupta Qwerty isi va schimba pokemonul din pokemingea

4 1 4 numarul 2 cu pokemonul 1. Inluptal 1 1vs.4 2 4 Qwerty castigd cu scorul de 12 la 8.

2 31 Scenariul de mai sus nu este singurul care garanteaza numarul minim de schimbari.
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