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Uwaga: W tym zadaniu poznasz wynik punktowy swoich zgloszen zaraz po tym, jak Twoje programy
zostanqg ocenione przez system.

Ze wzgledu na specyfike tego zadania, zakazane jest dzielenie sie testami do tego zadania
w sekcji Forum. W tym zadaniu dostarczamy Ci narzedzie, dzieki ktéremu bedziesz w stanie zwizualizowaé
swoje rozwiazanie; jest ono dostepne w dwbch wersjach, na stronie https://oi.edu.pl/1/340i_kol oraz jako
skrypt w Pythonie do pobrania w SIO2.

Ogréd Bajtazara jest pokryty kwadratowymi kostkami ulozonymi w wielki kwadrat o wymiarach 2001 x
2001. Kazda z kostek moze $wieci¢ na jeden z k dostepnych koloréw, ktére dla uproszczenia numerujemy od
1 do k. Polozenie kostki mozna opisaé para wspélrzednych (z,y), gdzie —1000 < z,y < 1000; wspélrzedna
x oznacza numer kolumny kostek, od najbardziej zachodniej do najbardziej wschodniej, a wspolrzedna y
numer rzedu kostek, od najbardziej potudniowego do najbardziej pélnocnego. Bajtazar urzadzil z przyjaciétmi
piknik na kocu o wymiarach 3 x 3 kostki, roztozonym w samym srodku ogrodu, a wiec pokrywajacym kostki
o wspdlrzednych od (—1,—1) do (1,1). Po chwili zglodnieli i postanowili zaméwié¢ pizze z popularnej Karczmy
pod Bajtem. Karczma dostarcza pizze za pomoca robotéw.

Jeden z takich robotéw wyladuje za chwile z pizza w ogrodzie Bajtazara, na pewnej kostce o nieznanych
wspOlrzednych (z;,y;), gdzie —400 < z;,y; < 400, po czym bedzie musial dojechaé¢ na koc piknikowy. Tu
wlasnie potrzebna jest Twoja pomoc, poniewaz roboty te niestety stabo radza sobie z orientacjg w terenie: robot
rozpoznaje kierunki $wiata, ale nie pamieta poprzednich obserwacji ani ruchéw. Po wyladowaniu sa w stanie
jedynie rozpoznaé kolor kostki, na ktérej aktualnie si¢ znajduja, oraz kolory czterech kostek sasiadujacych z nig
bokami.

Na szczescie kostki w ogrodzie Bajtazara sa zdalnie sterowane: mozesz ustali¢ kolor kazdej kostki przed
przylotem robota. Mozesz tez wysta¢ robotowi program sterujacy. Robot ma fabrycznie wbudowang, instrukcje,
zgodnie z ktéra znajdujac sie na polu sasiadujacym bokiem z kocem piknikowym wjezdza na koc (i podaje
pizze). Na kazdym innym polu aktywuje sie Twdj program, ktéry wylacznie na podstawie koloru kostki pod
robotem i koloréow czterech kostek wokét niego ma zdecydowaé, na ktora z czterech sasiednich kostek robot
ma sie przemiescic.

Wejscie

W pierwszym i jedynym wierszu wejscia znajduja sie dwie liczby calkowite, k oraz t (gdzie 2 < k < 107,
0 <t < 1) oznaczajace odpowiednio liczbe dostepnych koloréw kostek oraz rodzaj ograniczenia na miejsce
ladowania robota. Dla ¢ = 0 miejsce ladowania (xz;,y;) spelnia warunek |z;, |y;| < 400, a takze na pewno nie
znajduje sie na kocu. Dla t = 1 wiemy dodatkowo, ze y; = 0.

Wyjscie

W pierwszych 2001 wierszach nalezy wypisa¢ po 2001 liczb catkowitych oddzielonych spacjami. Oznaczaja
one kolory kolejnych kostek: rzedy nalezy wypisywaé¢ w kolejnosci z pélnocy na poludnie, a kostki w kazdym
rzedzie w kolejnosci z zachodu na wschod.

W nastepnym wierszu powinna znalezé sie liczba instrukeji dla robota ¢ (gdzie 1 < ¢ <5 - 106).

W kolejnych g wierszach powinny znalezé sie instrukcje dla robota, po jednej w wierszu. Kazda z tych
instrukcji powinna skladaé si¢ z pigciu liczb kpnej, kn, ke, ks, kv (kazda z nich oznacza pewien kolor) oraz
z jednej litery sposrod N, E; S, W. Instrukcja taka mowi robotowi, ze jezeli kostka, na ktorej robot stoi, oraz
kostki sgsiadujace z nig od péinocy, wschodu, potudnia i zachodu maja odpowiednio kolory Eng;, ku, kg, ks,
ky, to robot powinien przemieéci¢ sie o jedna kostke w kierunku opisanym przez podana litere: péinocnym
dla N, wschodnim dla E, potudniowym dla S, zachodnim dla W. Dla kazdej piatki koloréw mozesz wypisaé¢ co
najwyzej jedng instrukcje.
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Przyktad

Dla danych wejéciowych: schemat rozwiazania to:

400 0 1234512345 ... (2001 liczb)
... (kolejne 1999 wierszy)
67891067 89 10 ... (2001 liczb)
20
12345W
54321E
... (jeszcze 18 wierszy)
Dla powyzszego schematu rozwigzania, udostepnionego w pliku schemat.out, robot trafi do Baj-
tazara z kostki o wspéirzednych (—2,2), ale nie z kazdej rozwazanej kostki. W zwiazku z tym
program wypisujacy zawartos$¢ tego pliku zostalby oceniony na 0 punktéw.

Wyjasnienie przyktadu: W sytuacji przedstawionej na ponizszym rysunku, robot (oznaczony kétkiem) znaj-
duje sie na kostce o wspélrzednych (—2,2). Widzi pod soba kolor 5, a na sasiednich kostkach kolejno kolory
4, 3, 2, 1. Ma zatem zastosowanie druga instrukcja wypisana w powyzszym przykladzie; robot przesunie sie
o jedna kostke na wschod. Kostka ta sasiaduje juz z kocem, a wigc w kolejnym kroku robot wjedzie na koc
i poda Bajtazarowi pizze (niezaleznie od koloréw kostek znajdujacych sie pod kocem).

—t—

1 8 2
0 9 8 koc
-1 8 9

Wizualizator

W tym zadaniu udostepniliémy Ci narzedzie pozwalajace na wizualizacje rozwiazania, a takze cze$ciowe spraw-
dzenie poprawnosci formatu wyjscia. Narzedzie jest dostepne na stronie https://oi.edu.pl/1/340i_kol oraz
jako skrypt visualize.py. Wyjscie programu rozwiazujacego zadanie nalezy zapisa¢ do pliku, a nastepnie wy-
sta¢ go przez strone lub uruchomié polecenie

python visualize.py sciezka_do_pliku_wyjsciowego

W skrypcie visualize.py miejsce ladowania robota oraz tempo wyswietlania kolejnych krokéw mozna usta-
wia¢ modyfikujac wartosci zmiennych START oraz DELAY w kodzie Zzrédlowym narzedzia.

Ocenianie

Zestaw testéw dzieli si¢ na nastepujace podzadania. Kazde podzadanie sklada sie z jednego testu.

Podzadanie | Ograniczenia | Punkty
1 k=10°t=0 7
2 k=400,t=0 9
3 k=4,t=0 16
4 k=3,t=0 18
5 k=2t=1 16
6 k=2t=0 34

Punkty za dany test mozesz otrzymaé tylko wtedy, gdy z kazdego mozliwego miejsca ladowania (z;,y;) spel-
niajacego warunki opisane w sekcji Wejscie, robot wykonujac instrukcje wypisanego przez Ciebie programu
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dotrze na koc piknikowy — w szczegdlnosci nie zapetli si¢ ani nie dojedzie do miejsca, w ktorym zadna z in-
strukcji nie bedzie mogla byé¢ wykonana, w tym do miejsca na brzegu ogrodu. Jesli to jest spelnione, liczba
punktéw otrzymanych za test bedzie minimum po miejscach ladowania z wartosci Lp~ W#J, gdzie p jest
maksymalng liczba punktow za test, natomiast d liczba krokow, ktére wykonal robot dostarczajac pizze z da-
nego miejsca ladowania (wliczajac ostatni krok, w ktérym robot wjezdza na koc). W szczegdlnosei maksimum
punktéw otrzymasz, jesli z kazdego rozwazanego miejsca ladowania (z;,y;) robot wykonujac Twéj program
dotrze do celu wykonujac nie wiecej niz |x;| + |y;| + 16 krokéw (a jesli wykona ¢ razy wiecej krokéw, to otrzyma
w przyblizeniu ¢ razy mniej punktéw).




