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Puzzle 

Pe ușa camerei funerare a noii piramide a faraonului Tutmes al III-lea, arhitectul-șef Amenka a instalat un lacăt 

care se deschide doar după rezolvarea unui puzzle. Puzzle-ul este prezentat sub forma unei matrice de 

hieroglife, numere. Pentru a deschide lacătul, trebuie găsită o submatrice dreptunghiulară cu suma maximă a 

elementelor și trebuie apăsate aceste hieroglife. 

După multe sute de ani de la construirea piramidei, curajoșii exploratori Lara Croft și Indiana Jones au decis 

să pătrundă în adâncurile ei în căutarea comorilor. Ei au trecut deja printr-un labirint de coridoare, au ocolit 

multe capcane și acum stau în fața ușii camerei funerare. Ajutați-i să rezolve puzzle-ul și să deschidă ușa. 

Submatricea trebuie să fie dreptunghiulară, cu laturile paralele cu laturile matricei inițiale, și să fie formată din 

rânduri consecutive și coloane consecutive. Submatricea trebuie să fie nevidă (să conțină cel puțin un element). 

Date de intrare. Prima linie a intrării standard conține două numere naturale N și M — numărul de rânduri și 

de coloane ale matricei. 

Următoarele N linii conțin câte M numere întregi — elementele matricei. 

Date de ieșire. Ieșirea standard va conține un singur număr întreg, suma maximă a elementelor unei submatici 

dreptunghiulare 

Restricții. 1 ≤ 𝑁,𝑀 ≤ 750,−1000 ≤ 𝑎[𝑖][𝑗] ≤ 1000. Restricțiile referitoare la timpul de execuție și 

volumul utilizat de memorie sunt date în descrierea generală a problemelor propuse pentru rezolvare. 

Exemplu 

Intrare  Ieșire 

3 3 

1 2 -1 

-3 4 -1 

2 -1 3 

 6 

  

  

Intrare  Ieșire 

2 3 

-5 -4 -3 

-2 -1 0 

 0 

  


