Bajtek w gorach Kod zadania: bwg

Limit czasu: 1.5s C++ / 4.0s Python
Limit pamieci: 512MB

Maksymalna liczba punktéw: 100

Bajtek w te wakacje postanowit pospacerowac po gérach. Jak myslisz, ktére gory wybrat? Oczywiscie polskie Tatry!
Poniewaz jest bardzo do$wiadczonym gérotazem, sam zaplanowat swoje trasy. Niestety nie zna sie najlepiej na
bezpiecznym planowaniu i obawia sie, ze podczas wedréowki moze spas¢ w przepasé. Pamieta jednak, ze ma
niezawodnego przyjaciela — Ciebie! Twoim zadaniem jako programisty jest sprawdzenie, czy Bajtek bezpiecznie
pokona zaplanowane trasy Bajtek przetestuje t réznych plansz/tras. Kazda plansza opisana jest jako kwadratowa
tablica o wymiarach n X n ztozona ze znakéw 'm' oraz 'v":

e 'm'oznacza pole bezpieczne, po ktérym mozna chodzié.
e 'V'oznacza przeszkode, zderzenie z ktérg konczy sie upadkiem Bajtka.
e Wyjscie poza obszar planszy (poza zakres indekséw 0 ...n — 1) rdwniez oznacza spadniecie w przepasc.
Bajtek rozpoczyna wedréwke na polu (0,0) i chce dotrze¢ na pole (x, y). Ruchy Bajtka opisane sg ciggiem znakéw:
e 'W'-—przejscie napole (i + 1,j) (w ddt)
e 's'—przejscie na pole (i — 1,j) (w gdre)
e 'a'—przejscie napole (i,j — 1) (wlewo)
e 'd'—przejscie napole (i,j + 1) (w prawo)
WEJSCIE
W pierwszej linii znajduje sie liczba zestawdw danych t (1<t<103).
Kazdy zestaw testowy sktada sie z:
Pierwszej linii zawierajgcej cztery liczby catkowite n, x, y, | (2<n<103, 0<x,y<n,1<I<10°).
n linii zawierajgcych po n znakdéw (‘'m' lub 'v'), reprezentujacych plansze.
Kolejnej linii zawierajgcej cigg instrukcji — ruchow Bajtka ztozony ze znakow 'w', 's', 'a', 'd" o dtugosci I.

Wyjscie

przeciwnym przypadku ” oioioi, bajtek spadles z gor”. Masz gwarancje, ze tam dotrzy jezeli nie wpadnie na
przeszkody.
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wyjscie

wyjasnienie:

Zestaw 1: Start w (0, 0). Ruchy w -> w -> w -> d -> d prowadzg kolejno przez pola: (1,0) -> (2,0) -> (3,0) -> (3,1) ->
(3,2). Poniewaz 'w' oznacza ruch w dot, Bajtek przemieszcza sie bezpiecznie wzdtuz pierwszej kolumny, catkowicie
omijajac przeszkode 'v' znajdujgca sie na polu (1,1). Po zakonczeniu wszystkich instrukcji lgduje bezpiecznie na polu

Zestaw 2: Start w (0, 0). Pierwszy ruch to 's' (w gore). Préba wyjscia powyzej wiersza 0 zmniejsza indeks wiersza do
-1. Bajtek natychmiast wypada poza gérng krawedz planszy w przepas¢, co przerywa wedréwke i daje wynik: oioioi,
bajtek spadles z gor.

Zestaw 3: Start w (0, 0). Ruchy w -> w prowadza w détf na pola (1,0) i (2,0), dzieki czemu Bajtek schodzi ponizej
niebezpiecznej przeszkody 'v' z pola (1,1). Nastepne dwa ruchy d -> d przesuwajg go w prawo na pola (2,1) oraz
(2,2). Bajtek koniczy trase doktadnie na wspotrzednych celu (2,2) bez dotkniecia przeszkody, co daje wynik:
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