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6. Sonic 3 & Knuckles (sonic) 100 punkti

Vaatleme lihtsustatud versiooni konsooliméngu Sonic 8 & Knuckles' lisatasemetest.
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Sonic liigub N x M ruudustikus. Igal sammul v6ib ta astuda iihe ruudu vorra paremale, vasakule,
iiles voi alla, aga mitte ruudustikust vélja. Sonic ei saa teha 180-kraadilist pooret: kui ta astub
ruudu vorra vasakule, ei saa ta jargmise sammuga astuda ruudu vorra paremale ega vastupidi;
samuti ei saa sammule {iles vahetult jirgneda samm alla ega vastupidi.

Igal ruudul voib olla iiks jargmistest objektidest:
e Valge pall: Sonic ei saa sellele ruudule astuda.
e Punane pall: Sonic ei saa sellele ruudule astuda.

e Sinine pall: kui Sonic astub sellele ruudule ja sealt dra, muutub pall punaseks.

Lisaks kehtib tdiendav reegel: kui mingil hetkel tekib olukord, kus ruudustikus on omavahel ser-
vapidi thendatud sinistest pallidest koosnev aukudeta sidususkomponent, kus on vihemalt tliks
sinine pall ja mis on igast suunast (sh. nurkapidi) vahetult punaste ja/voi valgete pallidega timb-
ritsetud, siis kaovad ara koik selles komponendis olevad sinised pallid ja koik selle komponendi
vahetud punased naabrid (sh. nurkapidi naabrid), aga mitte valged naabrid. Seda kontrollitakse
parast seda, kui Sonic on ruudult lahkunud (ja potentsiaalselt ruudul olev sinine pall punaseks
muutunud), aga enne seda, kui ta jirgmisele ruudule saabunud on. Kui mitu sellist sidususkom-
ponenti tekib korraga, siis tehakse ka koik pallide eemaldamised korraga.

Kohe, kui koik sinised pallid on ruudustikult kadunud, kaovad ruudustikult ka koik muud pallid
ja méng on voidetud. Sinu iilesanne ongi leida kiikude jada, millega méng voita.

Parema arusaamise eesmérgil teeme 1&bi moned néited Sonicu litkumisest. Sonicu asukohta té-
histab must tdpp. Read on indekseeritud alates iihest {ilevalt alla, veerud alates iihest vasakult
paremale. Néiteks (3,4) tdhistab kolmandal real ja neljandas veerus olevat ruutu.
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Esiteks teeb Sonic kolm sammu paremale. Iga kord, kui Sonic lahkub sinise palliga ruudult,
muutub see pall punaseks. Parast kolmanda sammu tegemist astub Sonic ruudule (1,4), kus on
sinine pall. Seejérel astub ta alla. Kohe, kui Sonic ruudult lahkub, muutub selles ruudus olev
sinine pall punaseks. Siis ei ole ruudustikus enam iihtki sinist palli. Seega on méng voidetud ja
kaovad ka koik muud pallid. Seega on ruut (2,4) tiihi hetkeks, kui Sonic sinna astub.

!Sega 1994. Minguga tutvumine ei ole iilesande lahendamiseks vajalik. Moned detailid voivad iilesande ja
tegeliku méngu vahel erineda.
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Alguses asub Sonic ruudul (3, 2), kus on sinine pall. Ta astub sealt alla ja pall ruudul (3, 2) muu-
tub punaseks. Kuigi pallid (3,4), (4,2), (4,3), (4,4), (5,2), (5,3) ja (5,4) moodustavad servapidi
iithendatud siniste pallide sidususkomponendi, ei kao veel iihtki palli dra, kuna sidususkomponent
pole igast suunast punaste voi valgete pallidega timbritsetud: ruudul (4, 2) on nurkapidi naaber
(3,1), mis on tiihi.

Seejérel astub Sonic paremale ja pall ruudul (4,2) muutub punaseks. Niiiid moodustavad moned
sinised pallid servapidi ithendatud komponendi (joonisel iimbritsetud punktiirjoonega), mis on
igalt poolt punaste ja valgete pallidega timbritsetud. Kaovad &ra koik komponendi pallid ja
nende vahetud punased (sh. nurkapidi) naabrid. Alles aga jadvad valged pallid, naiteks ruudul
(6,3). Samuti ja&b alles néiteks ruudul (1,3) olev punane pall, kuna too ei ole moodustatud
komponendis oleva palli vahetu naaber.

Méng siiski veel voidetud ei ole, kuna alles on jadnud ka sinine pall ruudul (2, 1).
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Alguses asub Sonic ruudul (2, 2), kus on sinine pall. Ta astub sealt alla ja ruudul (2, 2) olev sinine
pall muutub punaseks. Kuna pallid ruutudel (3,2) ja (2, 3) ei ole omavahel servapidi ithendatud,
ei moodusta nad {ihist komponenti, vaid kumbki omaette komponendi. Midagi dra aga ei kao, sest
ruut (3,2) ei ole igast suunast iimbritsetud punaste ja valgete pallidega: ruut (3,2) on nurkapidi
tihendatud ruuduga (2,3), kus ei ole punane ega valge, vaid sinine pall.
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Alguses asub Sonic ruudul (1,3), kus on sinine pall. Ta astub sealt kaks korda alla ja pallid
ruutudel (1,3) ja (2,3) muutuvad punaseks. Niiiid astub Sonic ruudult (3,3) vasakule. Pall
ruudul (3,3) muutub punaseks. Niitid moodustab sinine pall ruudul (2,2) komponendi, mis on
igalt poolt punaste pallidega timbritsetud. Samaaegselt moodustab aga ka sinine pall ruudul
(2,4) komponendi, mis on igalt poolt punaste pallidega timbritsetud. Mélemad sinised pallid ja
koik neid timbritsevad punased pallid eemaldatakse samaaegselt.

Hindamine. Selles iilesandes on (testimiskeskkonna kaudu) antud 10 sisendfaili input_000.txt
kuni input_009. txt ja lahendusena on vaja esitada neile vastavad véljundfailid output_000.txt

2/3



Eesti informaatikaoliimpiaad Ulesanded
Lahtine voistlus 9.-15.10.2023

kuni output_009.txt. Programmi esitamine pole vajalik ja seda ei hinnata. Igas sisendfailis on
mone erilise omadusega ruudustik, seega soovitame koiki sisendfaile eraldi analiiiisida.

Lisaks on testimiskeskkonna kaudu antud ka Zziirii poolt lahenduste kontrollimiseks kasutatav
programm checker. cpp. Selle kasutamiseks tuleb see panna kompileerimise ajal samasse kausta
abifailiga testlib.h, mis on samuti testimiskeskkonnas kéttesaadav.

Sisend. Sisendfaili esimesel real on kaks téisarvu N ja M (1 < N, M < 400), vastavalt ruudus-
tiku ridade ja veergude arv.

Jargneb N rida, millest igaiihel on M siimbolist koosnev sone. Sone iga stimbol on iiks jargmistest:
. (ttihi ruut), S (Sonicu ldhtekoht), # (valge pall), x (punane pall), o (sinine pall). Sonicu l&htekoht
on tiihi ruut. Siimbol S esineb ruudustikus téapselt iihe korra.

Valjund. Valjundfaili kirjutada iiks sone, mis kirjeldab Sonicu teekonda. Sone peab koosnema
stimbolitest L, R, U ja D, mis tdhistavad vastavalt liikumist iithe ruudu vorra vasakule, paremale,
iiles ja alla. Sone pikkus ei tohi iiletada 10® siimbolit.

Juhime téhelepanu, et sammude arvu minimeerimine ei ole vajalik.

Naide. Sisend Valjund
25 RRRD
Sooox
..X.

Naide. Sisend Valjund
6 5 DDRULULU
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Naide. Sisend Viljund
55 DDDLDR
..S..
XXOXX
X000X
XXO0XX
.0...

Esimesed kaks néidet iihtivad esimese ja teise tekstis toodud néitega. Kolmas néide on laiendatud
versioon tekstis toodud neljandast néitest.
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