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Bajtek lubi spedzaé¢ wieczory, grajac w jego ulubiona gre planszowsa. Szczesliwie gra ta jest jednoosobowa
i Bajtek nie potrzebuje mie¢ znajomych, aby méc oddawacé si¢ zajmujacej rozgrywce.

Zestaw do gry sklada sie z planszy podzielonej na nm kwadratowych pél ulozonych w n rzedach po m
pél w kazdym oraz k nierozréznialnych pionkéw, ktérych jest co najwyzej 8. Plansza na krawedziach zawiera
ozdobne znaczenia, dlatego zawsze wiadomo, gdzie jest jej dolna, gérna, lewa oraz prawa strona. Kazde pole
moze by¢ puste lub zawieraé pionek, przy czym na pewno na planszy zawsze znajduje sie co najmniej jeden
pionek i co najmniej jedno pole jest puste. Innymi stowy, zachodzi 1 < k < nm — 1. Ruch w grze polega na
wybraniu pola zawierajacego pionek i sasiadujacego z nim bokiem innego pola, ktére nie zawiera pionka, po
czym przesunieciu pionka z pierwszego z tych pol na drugie.

Bajtek uwielbia nieskomplikowane, aczkolwiek ekscytujace zasady jego gry i potrafi spedzaé¢ dlugie godziny
na przesuwaniu pionkéw. Pewnego wieczora, siadajac do planszy, roztozyl k pionkéw na planszy oraz wymyslit
sobie docelowe, by¢ moze inne od startowego, ulozenie pionkdéw. Stwierdzil, ze za kazdym razem, gdy ma
wykonaé ruch, ustali zbiér wszystkich ruchéw, jakie mozna teraz wykonadé i wylosuje z nich ten, ktéry wykona.
Dla przykladu, jesli na planszy znajduja sie dwa pionki i Bajtek moze pierwszym z nich wykonaé jeden ruch,

a drugim z nich moze wykona¢ dwa ruchy, to kazdy z trzech ruchéw Bajtek wykona z prawdopodobienstwem
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Bajtek (jak juz wspominaliémy) bardzo lubi graé¢ w te gre, dlatego stwierdzil, ze wykona dokladnie 100100"*
ruchéw. Jakie jest prawdopodobienistwo, ze po tylu ruchach na planszy pionki beda rozmieszczone w wybranym

przez niego docelowym utozeniu?

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejscia znajduja sie dwie liczby catkowite n i m (1 < n,m < 8),
oznaczajace odpowiednio liczbe rzedéw oraz kolumn planszy.

Kolejne n wierszy zawiera po m znakéw, ktore oznaczaja poczatkowy stan planszy. Jesli j-ty znak w i-tym
z tych rzedéw to ‘.’ to pole w j-tej kolumnie i-tego rzedu jest puste. W przeciwnym wypadku znak ten to ‘0’
(duze ‘0’), a pole to zawiera pionek.

Dalej, po pustej linii odstepu, nastepuje n wierszy, ktore w analogiczny sposéb opisuja docelowy stan
planszy.

Gwarantujemy, ze obie plansze zawieraja te sama liczbe pionkéw, ktéra jest z przedzialu [1,nm — 1].
Dodatkowo pionkéw bedzie co najwyzej 8.

Wyjscie

W jedynym wierszu wyjscia powinna znalezé sie jedna liczba rzeczywista, oznaczajaca prawdopodobienstwo,

100
ze po wykonaniu 100100"* losowych ruchéw skonczymy w docelowym stanie planszy. Odpowiedz zostanie

zaakceptowana, jezeli jej blad bezwzgledny nie przekroczy 10713,
Uwaga: Z powodéw technicznych wypisanie wiecej niz 18 cyfr po kropce dziesietnej lub wypisanie wyniku
w notacji naukowej moze skutkowaé werdyktem ,bledna odpowiedz”.

Przyktad

Dla danych wejsciowych: Natomiast dla danych wejéciowych:
15 2 2
0.... 0.
.0
..0
00

poprawnym wynikiem jest:

0.25
poprawnym wynikiem jest:
0

1/2 Wieczor gier [C]



Wyjasnienie przykladow: W pierwszym teécie przykladowym prawdopodobienstwo, ze pionek skonczy po
prawej stronie planszy, wynosi okoto 3. W drugim teécie przykladowym pionki na zmiane sa ustawione na
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ktorejs przekatnej oraz na ktéryms boku, nie jest zatem mozliwym, aby po 100100

poczatkowego do koncowego.

ruchach dojéé ze stanu

2/2 Wieczor gier [C]



