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POTYCZKI ALGORYTMICZNE

To juz weekend! W koricu mozesz wypoczaé i zagra¢ w swoja ulubiona gre strategiczna. Celem gry jest
zebranie catego ztota na planszy i dostarczenie go do bazy, a jej reguly sa nastepujace:

e Plansza do gry jest kwadratem n x n, skladajacym si¢ z jednostkowych pol. Wiersze sa ponumerowane
od géry do dotu od 0 do n — 1, a kolumny tak samo od lewej do prawej. Przez (r, ¢) bedziemy rozumieé
pole w wierszu r i kolumnie ¢, a dwa pola nazywamy sgsiednimi, jesli maja wspélny bok.

e Twoja baza jest w polu (0,0) czyli w lewym gérnym rogu. Mozesz tam rekrutowaé¢ nowe jednostki oraz
musisz zwozi¢ tam zebrane zloto. Kazde z pozostalych n? —1 pél zawiera poczatkowo pewna liczbe brytek
zlota albo pewna liczbe skal.

e Sa dwa rodzaje poruszajacych si¢ po planszy jednostek: farmer zbiera zloto i nie moze wchodzi¢ na pola
ze skalami, czolg niszczy skaly i moze wejsé na pole kazdego typu.

e Gra podzielona jest na tury. W kazdej turze kazda jednostka moze sie poruszyé¢ co najwyzej raz, prze-
chodzac na jedno z sasiednich pél. W zadnym momencie dwie jednostki nie moga znajdowac sie
na tym samym polu. Wszystkie ruchy sa natychmiastowe (w zerowym czasie).

e Jesli farmer konczy ture na polu ze zlotem, zabiera z niego 10 brylek zlota i wrzuca do swojego plecaka.
Jedli na polu jest mniej niz 10 brylek, zabierane sa wszystkie. Plecak farmera moze pomiesci¢ dowolna
ilo§¢ ztota. Farmer nie moze wejsé na pole, na ktérym jest niezerowa liczba skal. Jesli farmer konczy ture
w bazie, oproznia swoj plecak i ztoto trafia do bazy.

o Jedli czolg koniczy ture na polu ze skalami, usuwa z niego 10 skal (lub wszystkie, jesli byto ich mniej niz
10).

e Zaczynasz z 200 brytkami zlota w bazie. Kupienie nowej jednostki — farmera lub czolgu — kosztuje 100
brylek zlota (musisz mie¢ co najmniej tyle w bazie) i jest natychmiastowe, wigc nowa jednostka moze
poruszy¢ sie w tej samej turze.

Twoim zadaniem jest, dla kazdej podanej na wejéciu planszy (czyli dla kazdego przypadku testowego),
znalezé cigg komend, po ktérym cale zloto z planszy bedzie zwiezione do bazy (i by¢ moze czeSciowo lub
catkowicie wydane). Innymi stowy, nie moze by¢ zlota na zadnym polu ani w zadnym plecaku farmera. Mozliwe
sa nastepujace komendy:

R FARMER Zakup nowej jednostki-farmera w bazie.

R TANK Zakup nowej jednostki-czotgu w bazie.

M r1 ¢1 ro ¢o | Przesuniecie jednostki z pola (r1,c¢1) na sasiednie pole (19, ¢2).
= Koniec tury.

=== Koniec gry (czyli aktualnego przypadku testowego).

Twdj program bedzie uruchomiony na przygotowanych przez organizatoréw testach, z ktorych kazdy za-
wiera pewng liczbe plansz — przypadkéw testowych. Kazdy z testow ma przypisany pewien limit k, podany w
sekcji ,, Testy”. Jest to ograniczenie na $rednig liczbe tur na przypadek testowy. Innymi stowy, jesli w tescie
jest T plansz, Twoj program musi lacznie zmiesci¢ sie w T - k turach. Na wszelki wypadek precyzujemy, ze
liczba tur w przypadku testowym to liczba komend ,,=” plus jeden.

Bledna komenda, przekroczenie limitéw lub nieosiagniecie celu skutkuje werdyktem Bledna Odpowiedz.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduja si¢ dwie liczby catkowite T i k — liczba przypadkow testowych oraz
limit na Srednig liczbe tur. We wszystkich testach, poza przykladowym, zachodzi T' = 10.

Opis przypadku testowego zaczyna sie od wiersza z jedna liczba catkowityg n. We wszystkich testach, poza
przyktadowym, zachodzi n = 20.

Kazdy z nastepnych n wierszy zawiera n liczb catkowitych, opisujacych kolejny wiersz planszy. Liczba 0
oznacza baze (lewy gérny rég). Dodatnia liczba a oznacza pole, na ktérym jest a brytek zlota, a ujemna liczba
a — pole, na ktérym jest |a| skal.

Plansze zostaly wygenerowane w nastepujacy sposéb: w kazdym tescie organizatorzy wybrali stala p
(0 < p < 1), opisujaca prawdopodobienstwo wystapienia pola ze skalami. Dla kazdego pola, poza baza,
wylosowana zostata liczba catkowita x od 0 do 9. Nastepnie w to pole wpisano liczbe a = 2%, po czym z
prawdopodobienstwem p wpisana liczba a zostala przemnozona przez —1.
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Wyjscie

Wypisz ciag komend prowadzacy do osiagniecia celu gry. Kazda komenda powinna znajdowac sie w osobnym
wierszu. Nie mozesz wypisa¢ tacznie wiecej niz 2000000 komend.

Testy

Jest 10 grup testow, z ktérych kazda zawiera od 2 do 5 testéw. Ponizej podane sg dokladne wartosci p i k w
kazdej grupie:

(d] t [ 2 [ 3 [4[5 ] 6 | 7 ] 8] 9 [10]
p 0 0 0 0 0 03] 04 ] 05 1] 06 07
k || 9000 | 3500 | 1500 | 600 | 370 | 1000 | 1500 | 3500 | 1200 | 750

Wyslane rozwiazanie zostanie sprawdzone na tescie przykladowym oraz na trzech testach ,ocen”, ktoére
zostaly wygenerowane z parametrami p i k z grup 1, 4, 8. Przejécie tych czterech testéw nie wplywa na liczbe
uzyskanych punktéw. Testy ,,ocen” nie sa publicznie dostepne.

2/3 Gra [B]



Przyktad

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
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Wyjasnienie do przykladu: Przypominamy, ze test przykladowy ma nieco inne rozmiary niz wszystkie
pozostale opisane w sekcji Wejscie, oraz ze wynik na tedcie przykladowym nie wplywa na liczbe punktéw,
jakie otrzyma Twoje rozwiazanie.

W pierwszym przypadku testowym zaczynamy od kupienia jednego czolgu, ktéry przesuwamy od razu z
pola (0,0) do (1,0), by tam w dwie tury zniszczyl wszystkie skaly. Nastepnie przesuwamy czolg w bok na
pole (1,1), a w bazie kupujemy farmera i wysylamy go po zloto do (2,0). Gdy zloto jest zebrane, wracamy
farmerem do bazy, by zostawil tam zloto z plecaka. Farmera mogliby$my nabyé¢ nawet w pierwszej turze, ale
i tak musiatby potem czekaé, az czotg skonczy niszczy¢ skaty.

Drugi przypadek testowy pokazuje nieoptymalne, ale poprawne rozwiazanie. Zwroé¢ uwage, ze farmer moze
opusci¢ pole, nie zebrawszy calego zlota. Rekrutacja pierwszych dwéch jednostek kosztuje cale nasze startowe
zloto (200) i trzecia jednostke mozemy kupié¢ dopiero, gdy farmerzy przyniosa tacznie 100 brytek ztota do bazy.

Wykorzystalismy 7 tur w pierwszych przypadku testowym i 13 w drugim. Srednia to 10, co nie przekracza
danego k.
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