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Bajtus gra w gre

Bajtus od dziecka byt zapalonym graczem. Czesto spedzal dtugie godziny przed komputerem
(dlatego teraz musi nosi¢ okulary), starajac sie uzyska¢ jak najwyzsze miejsca w kolezenskiej
rywalizacji ze swoimi przyjaciétmi. Obecnie ulubiona gra Bajtusia jest Bilabirynt — wzorowana
na przygodach legendarnego Bitezeusza gra przygodowa, w ktorej gracz przemierza kolejne wer-
sje generowanych losowo labiryntéw. Bajtubisoft jak zwykle przyoszczedzil na graczach, przez
co gra ma niezwykle toporng szate graficzng. Sterowanie tez nie jest moze mega-intuicyjne, ale
za to gra umozliwia rywalizacje z innymi graczami za pomoca tzw. ,, Daily Run”. Codzienny
labirynt jest identyczny dla kazdego z graczy i mozna do niego podejsé tylko raz.

Spowodowalo to niezwykly wysyp stron dla tzw. speedrunnerdw, czyli osoéb starajacych sie
przejs¢ gre w mozliwie jak najkrotszym czasie. Owe stronki oferuja graczom kombinacje klawi-
szy, ktora w sposob optymalny prowadzi gracza przez poziom najkrotsza mozliwg Sciezka.

Twoim zadaniem jest weryfikacja, czy zaproponowana przez strone $ciezka jest optymalna (tj.
czy faktycznie nie jest mozliwe wydostanie sie z Bilabiryntu za pomoca krotszego ciagu klawi-

Szy).

Zadanie

Kazdy poziom skonstruowany jest z czterech rodzajéw symboli:
o — wolne pole, po ktérym mozna sie poruszac;
x — Sciana, przez ktora nie mozna przechodzié;
s — start, czyli poczatkowa pozycja gracza w rozgrywanym poziomie;
e — wyjscie z poziomu.

Warto podkresli¢, ze symbole s’ i e’ pojawiaja si¢ w kazdym poziomie doktadnie jeden raz.
Ponadto tworcy gry zadbali o to, zeby kazdy poziom byl mozliwy do ukonczenia. Awatar
gracza, po pojawieniu sie w Swiecie gry, jest skierowany twarza w gdre poziomu (czyli na
poinoc). Gracz steruje swoim awatarem przy pomocy klasycznego zestawu klawiszy W, S,
A, D. Zeby jednak gra nie byla przesadnie prosta, klawisze W i S poruszaja gracza o jedno
pole w przoéd i w tyl, odpowiednio, natomiast A i D odpowiadaja za obrot postaci odpowiednio
w lewo i w prawo. Latwo wiec stad wywnioskowaé, ze jesli chceielibyémy przesunaé sie wzgledem
poczatkowej pozycji np. o jedno pole w gére i w prawo, to umozliwi nam to kombinacja klawiszy
W-D-W lub W-A-S. W tym miejscu nalezy jednak nadmienié, ze po manewrach W-D-W awatar
gracza bedzie skierowany twarza w prawo (na wschod), a w drugim przypadku awatar bedzie
skierowany w lewo (na zachod).

Co w sytuacji, w ktorej gracz sprobuje wej$¢ w pole oznaczone litera 'x’? Nic. Dostownie nic,
to znaczy, ze posta¢ po prostu zignoruje niemozliwe do wykonania polecenie. Doktadnie tak
jak w rzeczywistym zyciu, staniecie twarza w twarz ze Sciana i préba wykonania kroku w przod
jest po prostu niewykonalna.
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Dla zadanego codziennego labiryntu i podanej propozycji jego rozwiazania nalezy zweryfikowac,
czy jest ona optymalna, tzn. czy nie da sie ukoniczy¢ go w mniejszej liczbie ruchéw niz w pro-
ponowanej solucji. Jezeli okaze sie, ze jest to mozliwe — nalezy wypisac o ile krotsza sekwencja
klawiszy mogtaby doprowadzi¢ gracza do rozwiazania bilabiryntowej zagadki.

Opis wejscia

W pierwszej linii wejécia otrzymasz pojedyncza liczbe naturalng 1 < 7' < 10, opisujaca liczbe
poziomdéw i odpowiadajacych im propozycji rozwigzan.

Opis pojedynczego poziomu sklada sie z dwoch liczb: n i m (gdzie 3 < n,m < 700), po kto-
rych nastepuje n + 1 linii. Kazda z kolejnych n z nich zawiera ciag m znakow (bez spacji),
sktadajacych sie na opis poziomu. Ostatnia linia zawiera ciag znakéw, odpowiadajacy sugero-
wanej w solucji kombinacji klawiszy — ta linia sktada sie wytacznie ze znakéw "W’, 'S’ "A’ D’
(rowniez bez spacji).

Opis wyjscia

Dla kazdego labiryntu nalezy wypisa¢ pojedyncza linie, zawierajaca:

e pojedyncze stowo NIEPOPRAWNIE, jezeli sugerowane rozwigzanie nie jest poprawne i wpro-
wadzenie podanej kombinacji klawiszy nie doprowadza gracza do wyjscia,;

e pojedyncze stowo 0K, jezeli sugerowana solucja jest optymalnym rozwigzaniem dla danego
poziomu;

e pojedyncza liczbe k, réwna roéznicy pomiedzy dlugoscia sugerowanego ciagu klawiszy
a najkrotszym mozliwym ciggiem klawiszy prowadzacym do wyjscia z podanego labiryntu.
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Przykiad

Dla przyktadowego wejscia:

3

33
Xxe

000

S00
WWDWWDS
33

oxe

0XO0

S00
WWSSWWSS
33
ooe

S00
XXX
WDWW

poprawnym wyjsciem jest:
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Wyjasnienie przykiadu

W przypadku pierwszego labiryntu, z pierwszych dwoch prob nacisniecia klawisza "W’ tylko
jedna z nich zakoriczy sie sukcesem (drugie naci$niecie spowoduje probe wejscia w $ciane, ozna-
czong litera 'x’, w lewym gornym rogu labiryntu). Nastepuje po tym nacisniecie klawisza
'D’ (obrét w prawo), po ktoérym dwukrotnie wprowadzony zostaje klawisz "W’. To umieszcza
awatar gracza bezposrednio pod wyjsciem, ale z twarza skierowana w prawo. Ostatnie dwa
klawisze obracaja posta¢ tylem do wyjscia i wykonuja krok w tyl, co stanowi poprawna se-
kwencje prowadzaca do wyjscia. Jednakze cale zaproponowane rozwiazanie nie jest optymalne,
z uwagi na wspomniang wyzej niepotrzebng probe wejscia w $ciane. Optymalna sekwencja ru-
choéw moglaby wyglada¢ podobnie, z tg réznica, ze poczatkowo wykonywalibysmy tylko jeden
krok w przod. Oczywiscie takie rozwiazanie nie jest unikalne (bo réwnie dobrze co kombinacja
WDWWDS sprawdzitaby sie np. kombinacja DWWAWW), ale ma jednoznacznie wyznaczona dtugosé —
w tym wypadku jest to szes¢ wcisnie¢ klawiszy, czyli o jedno mniej niz w sugerowanej solucji.
Dlatego tez w pierwszym wierszu wyjscia pojawita sie liczba jeden.

W drugim labiryncie wykonanie sekwencji klawiszy opisanej w solucji spowoduje dwukrotny
spacer w przod i w tyl, konczac z postacia gracza w pozycji startowej. Oczywiscie nie jest to
poprawne rozwigzanie zagadki, stad odpowiedzia w tym wypadku jest: NIEPOPRAWNIE.

W ostatnim przypadku mamy do czynienia z wzorcowym rozwiazaniem zagadki, co potwier-
dzone zostaje komunikatem OK.
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Punktacja

Oczywiscie jezeli Twoj algorytm podota jedynie czesci przypadkéw testowych to zostaniesz
nagrodzony czesciowymi punktami. Ponizsza tabela opisuje poszczegolne grupy testow obtozone
dodatkowymi zatozeniami.

Dodatkowe zatozenia: Punkty za grupe testow:
Powierzchnia pojedynczego poziomu

(wysokosé x szeroko$é) nie przekracza 900 20
Powierzchnia pojedynczego poziomu nie przekracza 10 000. 30
Brak dodatkowych ograniczen. 50
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