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Przed laty Bajtazar gral na swoim starym telefonie komérkowym w gre Wagz. Dzi$ pracuje jako programista
i z sentymentu chcialby napisa¢ wlasng wersje tej gry. A jako ze mamy juz rok 2022, Bajtazar chciatby
wprowadzi¢ do niej troche koloru i przenie$¢ ja na zdecydowanie wigkszy ekran komputera. Twoim zadaniem
bedzie poméc mu w napisaniu jednego z modutéw jego gry.

Swoja gre Bajtazar nazwal Kolorowy wgs. Gra odbywa sie na kwadratowej planszy, podzielonej na m? pél
ulozonych w m wierszach i m kolumnach. Wiersze planszy numerujemy od 1 do m z géry na dét, a kolumny
od 1 do m od lewej do prawej. Po tej planszy porusza si¢ kolorowy waz, ktéry staje si¢ coraz dluzszy, w miare
jak konsumuje rozmieszczone na planszy przekaski. Przekaski maja rézne kolory i to one determinuja kolory
poszczegdlnych fragmentéw weza, gdy ten sie wydluza. Twdj modul bedzie odpowiedzialny za okreslanie,
jakiego koloru fragmenty weza znajduja sie na poszczegdlnych polach planszy w okreslonych chwilach czasu.

Zasady gry: Dla uproszczenia opisu wszystkie dostepne kolory numerujemy od 0 do m? — 1. Na poczatku
gry w polu na przecigciu wiersza 1 i kolumny 1 znajduje si¢ waz, zlozony wytacznie z glowy, w kolorze 0.
Na planszy rozmieszczonych jest p przekasek; kazda z nich zajmuje jedno pole planszy i ma okreslony kolor.
Kolory przekasek moga si¢ powtarzaé¢. Gracz steruje ruchami glowy weza tak, ze w kazdej jednostce czasu gtowa
przesuwa sie o jedno pole w gore, w dét, w lewo lub w prawo. Za glowa podazaja pozostale fragmenty weza w ten
sposob, ze pole, ktére przed wykonaniem ruchu zajmowala glowa weza, teraz zajmuje drugi fragment weza;
pole zajmowane przez drugi fragment zajmuje trzeci fragment itd. Ruch glowy nigdy nie odbywa si¢ w strone
pola, na ktérym znajduje si¢ pierwszy za glowa fragment weza (czyli waz nigdy sie nie ,cofa”). Ponadto
glowa nigdy nie moze wyjé¢ poza plansze ani na inne pole zawierajace fragment weza — w tej sytuacji gracz
przegrywa. Gdy glowa ruszy sie na pole zajmowane przez przekaske, waz konsumuje te przekaske, wskutek
czego przekaska znika z planszy, a waz wydluza sie o jeden fragment. Odbywa sie to w ten sposéb, ze glowa
weza przyjmuje kolor skonsumowanej przekaski i po wykonaniu ruchu znajduje sie w polu, ktore zajmowala
przekaska, a pozostale fragmenty weza w tym ruchu nie przemieszczaja sie.

Przykladowo, rozwazmy plansze 6 x 6, na ktorej rozmieszczono pieé przekasek w kolorach 1,2,1,3,5. Na
rysunku polozenia przekasek oznaczono liczbami oznaczajacymi ich kolory. Poczatkowe polozenie glowy weza
oznaczono cyfra 0, a pozostale pola oznaczono kropkami. Zalézmy, ze glowa weza wykonuje kolejno ruchy:
w prawo, w prawo, w dél, w dél, w prawo, w prawo, w doét i w lewo. Wowcezas kolejne polozenia weza —
zaznaczonego na planszy na czerwono — sg nastepujace:

Twdéj modut dostaje opis kolejnych ruchéw wykonywanych przez gracza i musi odpowiadaé¢ na zapytania
o to, czy w danym momencie w danym polu planszy znajduje sie fragment weza, a jesli tak, to jakiego jest
on koloru. Mozesz zalozy¢, ze waz w trakcie wykonywania ruchéw nie wyjdzie poza plansze ani nie wejdzie na
pole, na ktérym znajduje si¢ jaki$ jego fragment.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduja sie trzy liczby catkowite m, p oraz n oznaczajace diugo$é (i zarazem
szeroko$¢) planszy, liczbe przekasek na planszy oraz liczbe polecen do obstuzenia.

Kazdy z kolejnych p wierszy zawiera trzy liczby catkowite w;, k; i ¢; (1 < wik; <m, 0 <c¢; <m?—1)
oznaczajace, ze w polu w wierszu w; i kolumnie k; znajduje sie jedna przekaska weza w kolorze c;. Wszystkie
pary (w;, k;) na wejsciu beda rézne i zadna nie bedzie réwna (1, 1), czyli poczatkowemu polozeniu weza.

Kolejne n wierszy zawiera opis polecen. Polecenie sklada si¢ z jednej litery G, D, L, P albo z litery Z i dwéch
liczb catkowitych w;-, k;-. Pierwsze cztery polecenia oznaczaja, w ktora strone przemiedcila sie glowa weza:
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w gére (G), w dét (D), w lewo (L) czy w prawo (P). Natomiast polecenie ,Z w’ k" oznacza zapytanie o to, jaki
kolor fragmentu weza w danym momencie znajduje si¢ w polu w wierszu wj i kolumnie k7. Mozesz zalozy¢, ze
wsréd polecen znajdzie sie co najmniej jedno takie zapytanie.

Wyjscie
Dla kazdego zapytania nalezy wypisa¢ na wyjéciu jedna liczbe calkowita z zakresu [0,m? — 1] oznaczajaca

kolor fragmentu weza, ktéry w danym momencie zajmuje pole opisane w zapytaniu, badz —1 w przypadku,
gdy w danym momencie w tym polu zadnego fragmentu weza nie ma.

Przyktad

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
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Wy jasnienie przykltadu: Plansze i kolejne ruchy weza obrazuje rysunek powyzej.
Testy ,,ocen”:
locen: m = 4, p = 15, n = 20, waz pelznie przez cala plansze wiersz po wierszu, nie ruszajac ogona
Z miejsca.
2ocen: m = 100, p = 4999, n = 50000, waz kilkukrotnie przechodzi przez wszystkie pola wedlug tej samej
trasy. Wszystkie przekaski maja kolor 0.
3ocen: m = 2000, p = n = 1000000, waz ignoruje wiekszos¢ planszy i pelza ,,w kotko” PDLGPDLGPDLG. . .

Ocenianie
Zestaw testéw dzieli sie na nastepujace podzadania. Testy do kazdego podzadania skladaja sie z jednej lub

wigkszej liczby osobnych grup testow.
We wszystkich podzadaniach zachodzi 2 < m < 2000, 1 <p < rnin(m2 —1,1000000), 1 < n < 1000000.

Podzadanie | Warunki Liczba punktéw
1 m < 300, p,n < 2000 20
2 m < 800, p,n < 50000 20
3 wszystkie przekaski maja kolor 0 20
4 brak dodatkowych ograniczen 40
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