Zadanie: BOM ’33(

Bomberman o
XXIX OI, etap II, dzien drugi. Plik Zrédlowy bom.* Dostepna pamieé¢: 300 MB. 17.02.2022

Bajtazar gra w bajtocka wersje gry Bomberman. Gracz porusza sie postacig na planszy o wymiarach n X n
pol. Kazde pole jest albo puste, albo znajduje si¢ na nim przeszkoda w postaci muru z cegiel lub litej skaty.
Na pola z przeszkodami nie mozna wchodzié¢.

Celem gry jest jak najszybsze przejscie z pola poczatkowego do pola koncowego. Mozna przechodzié¢ z jed-
nego pola na drugie, tylko jesli maja one wspélny bok. Takie przejscie na sasiednie pole zajmuje jedna sekunde.

Na poczatku gry gracz umieszcza bombe na dowolnym polu planszy, ktére nie zawiera litej skaly. W szcze-
gblnosci moze to by¢ pole z murem z cegiel, pole startowe, konicowe lub puste. Taka bomba wybucha, niszczac
wszystkie mury z cegiet znajdujace si¢ w tym samym wierszu lub w tej samej kolumnie co bomba, o ile po-
miedzy nie znajduje sie zadne pole z litg skata. Innymi stowy, jedli pole z murem z cegiet znajduje sie w tej
samej kolumnie lub tym samym wierszu co bomba oraz pomiedzy tym polem a bomba nie ma zadnego pola
z lita skala, to zostanie ono zmienione na pole puste, przez ktére mozna przejscé.

Bomba detonowana jest jeszcze przed umieszczeniem gracza na planszy, zatem nie zostanie on w zaden
sposéb skrzywdzony niezaleznie od umieszczenia tadunku.

Bajtazar chce znalezé najlepsze rozwiazania dla réznych plansz gry. Napisz program, ktéry pomoze mu
w tym.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba catkowita n (2 < n < 1000) oznaczajaca rozmiar planszy.

W kolejnych n wierszach znajduje sie opis kolejnych wierszy planszy; kazdy z nich sktada sie z n-literowego
stowa opisujacego kolejne pola w wierszu, skladajacego sie ze znakéw . (pole puste), # (pole z murem z cegiel),
X (pole z litg skala), P (pole poczatkowe) i K (pole konicowe).

W opisie pojawi sie dokladnie jedno pole poczatkowe i dokladnie jedno koncowe. Przyjmujemy, ze pola te
sg puste.

Wyjscie

W pierwszym wierszu wyjsécia Twdj program powinien wypisa¢ liczbe catkowita T oznaczajaca minimalny czas
przejscia (w sekundach) z pola poczatkowego do pola koficowego przy optymalnym wyborze umiejscowienia
bomby. W drugim wierszu wyjscia powinny sie znalezé dwie liczby catkowite W oraz K oznaczajace odpowied-
nio numer wiersza oraz numer kolumny, w ktérych nalezy umiesci¢ bombe. Wiersze jak i kolumny numerujemy
liczbami od 1 do n (z gbry na dét i od lewej do prawej). W trzecim (i ostatnim) wierszu powinien znalezé
sie ciag liter dtugosci T opisujacy sekwencje ruchéw pozwalajaca na przejscie z pola poczatkowego do pola
koncowego. Ciag ten powinien sktadac sie z liter L, P, G lub D oznaczajacych kolejno ruchy w lewo, prawo, gore
lub dot.

Jedli nie jest mozliwe przejscie z pola poczatkowego do pola konicowego niezaleznie od umieszczenia bomby,
zamiast tego nalezy wypisaé jeden wiersz zawierajacy jedno stowo NIE.

Jezeli istnieje wiele poprawnych rozwigzan, Twoj program powinien wypisa¢ dowolne z nich.

Przyktad

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
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Wyjasnienie przyktadu: Minimalny czas przejscia bez uzycia bomby wynosi 13 sekund. Bomba umieszczona
na przecieciu drugiego wiersza i trzeciej kolumny zniszczy trzy mury z cegiel, umozliwiajac przejécie w ciggu
9 sekund.
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Testy ,,ocen”:
locen: n = 7, poczatek i koniec w przeciwleglych rogach planszy, brak przeszkdd, wynik to 12,
2ocen: n = 10, poczatek i koniec oddzielone potréjnym uko$nym murem z litych skal, wynik to NIE,

3ocen: n = 21, plansza otoczona litymi skatami, doktadnie jedno przejécie miedzy poczatkiem i koncem
w ksztalcie zygzaka, wynik to 198,

4ocen: n = 200, poczatek i koniec w przeciwlegtych rogach planszy, pozostale pola z murami z cegiet, wynik
to 398,

5ocen: n = 1000, tylko dwa pierwsze wiersze zawieraja co$ innego niz lite skaly, wynik to 1001.

Ocenianie

Zestaw testow dzieli sie na nastepujace podzadania. Testy do kazdego podzadania sktadaja sie z jednej lub wiek-
szej liczby osobnych grup testow.

Jesli Twdj program wypisze poprawnie tylko pierwszy wiersz wyjScia, uzyska 80% punktéw przewidzianych
za test. Zwroé uwage, ze Twdj program musi nadal zmiesci¢ sie w limicie czasu i pamieci oraz nie spowodowaé
bledu wykonania.

Podzadanie | Warunki Liczba punktéw
1 plansza nie zawiera muréw z cegiet 10
2 n < 50 20
3 n < 200 30
4 n <1000 40
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