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Jefuitorii de morminte

Dupa sute de ani de la constructia piramidei faraonului Tutmes al Ill-lea, doi jefuitori vestiti de
morminte, Lara Croft si Indiana Jones, au decis sa patrunda in adancurile ei n cautarea de comori. Ei stiau ca
arhitectul sef Amenka a instalat capcane sub forma unor gropi ascunse cu tepuse ascutite pe fundul lor pentru
a proteja camera funerara de jefuitori.

Partea interioara a piramidei este reprezentatd ca o matrice dreptunghiulara de dimensiune N X M,
unde fiecare celula poate fi:

- pasaj liber (notat cu 0),

- perete (notat cu 1),

- capcana (notatd cu 2).

Jefuitorii doresc sa treacd prin intreaga camera funerara, incepand cu celula din coltul stanga sus (0,0)
si terminand cu celula din coltul dreapta jos (N — 1, M — 1). Ei pot sa se deplaseze doar in celulele adiacente
pe orizontala sau verticala si nu pot trece prin pereti.

Jefuitorii au cu ei un sac de cartofi, in care se afld K tuberculi. Cartofii pot fi folositi pentru a dezactiva
capcanele: dacd arunci un tubercul intr-o celula cu capcana, aceasta devine sigura pentru trecere, dar tuberculul
se pierde.

Pentru a trece printr-o celuld cu capcana, este necesar sa consumi exact un tubercul (la prima vizita a
acelei celule). Dupa dezactivare, celula se considerd pasaj liber. Daca celula de start sau cea finald este o
capcana, aceasta trebuie de asemenea dezactivata.

Ajutati jefuitorii s determine daca vor putea trece prin intreaga camera funerara, avand la dispozitie K
tuberculi de cartofi.

Date de intrare. Prima linie contine trei numere Intregi N, M si K — inaltimea si latimea matricei, precum si
numadrul de tuberculi de cartofi pe care ii au jefuitorii. Urmatoarele N linii contin cate M numere intregi,
separate prin spatiu, reprezentdnd matricea piramidei. Fiecare numar poate fi: 0 — pasaj liber, 1 — perete, 2
— capcana.

Date de iesire. Daca jefuitorii vor putea trece prin intreaga camerd funerara, afisati "YES™ si prin spatiu
numarul minim posibil de tuberculi de cartofi folositi. Dacd trecerea este imposibila, afisati ‘'NO".
Restrictii: 1 < N,M < 1000 Restrictiile referitoare la timpul de executie si volumul utilizat de memorie
sunt date in descrierea generala a problemelor propuse pentru rezolvare.

Exemple:
Intrare lesire
342 YES 1

Intrare lesire
220 NO
02

10

Explicatii: Daca celula de start sau cea finala este un perete, trecerea este imposibila.
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