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Zagadka z kwadratowg tablicg

W tej zagadce otrzymujesz indeksowang od 0 kwadratowa tablice N x N zawierajgca rézne liczby
catkowite od 0 to N x N — 1 wigcznie. Twoim celem jest uporzagdkowac jg w taki sposéb, ze na
przecieciu i-tego wiersza i j-tej kolumny bedzie liczba ¢ x N + j dla kazdych 0 < 14,7 < N. Mozesz

0siggna¢ ten cel uzywajac dwéch typow ruchow:

* Down (ruch w dét): "D a[0] a[1] ... a[N — 1]", gdzie a[0], a[1], ..., a[N — 1] to pewne ustawienie
liczb ze skrajnie gérnego wiersza tablicy. Z tym ruchem gérny wiersz jest usuniety i skrajnie
na dole tablicy tworzony jest nowy wiersz z liczbami a[0], a[1], ..., a[N — 1] od lewej do
prawe;.

* Right (ruch w prawo): "R b[0] b[1] ... b|N —1]", gdzie b[0], b[l], .., b[N —1] to pewne
ustawienie liczb ze skrajnie lewej kolumny tablicy. Z tym ruchem lewa kolumna jest usunieta i
skrajnie po prawej stronie tablicy tworzona jest nowa kolumna z liczbami b[0], b[1], ...,
b[N — 1]z g6ry na dét.

Ustawienie liczb odnosi sie do zmiany kolejnosci liczb bez dodawania lub usuwania zadnej z nich i

moze rowniez zachowywac oryginalng kolejnosc.

Na przyktad, jezeli aktualna tablica to:

Wiersz/Kolumna 0 1 2
0 2 4 6
1 8 1 5
2 7 3 0

Wykonujac ruch "D 6 2 4", otrzymujemy nastepujgcg tablice:

Wiersz/Kolumna 0 1 2

0 8 1 5
1 7 3 0
2 6 2 4

Jezeli jednak zamiast tego wykonalibySmy ruch "R 2 8 7" to otrzymalibySmy:
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Dla N = 3, docelowy, oczekiwany stan tablicy wyglada nastepujaco:

Wiersz/Kolumna 0 1 2

0 o 1 2
1 3 4 5
2 6 7 8

Twoim celem jest rozwigza¢ zagadke wykonujac mniej niz 3 x N ruchéw. Czesciowe punkty moga
by¢ jednak przyznane w przypadku, gdy uzyjesz wiecej ruchéw lub nawet gdy nie rozwigzesz catej
zagadki. Wiecej szczego6téw znajduje sie w sekcji Ocenianie.

Format wejscia

Pierwszy wiersz wejscia zawiera jedng liczbe catkowitg: N.

Kolejne N wierszy opisuje poczatkowq tablice, z N liczbami w kazdym wierszu.

Format wyjscia

Pierwszy wiersz powinien zawiera¢ pojedynczg liczbe catkowita M, liczbe ruchéw. Kazdy z

kolejnych M wierszy powinien zawiera¢ pojedynczy ruch.

Ocenianie

Niech M to liczba ruchéw w Twoim rozwigzaniu. Ponadto, niech A =3 x N oraz B =2 x N2.

Jezeli wyjscie jest nieprawidtowe lub jezeli M > B, otrzymasz 0 punktéw. W przeciwnym
przypadku, Twoj wynik zalezy od liczby poprawnie ustawionych liczb na docelowych pozycjach
(oznaczmy to jako C).

Jezeli C < N x N, zagadka jest nierozwigzana i otrzymasz jedynie (50 x NgN)% punktéw za test.

W przeciwnym razie:

e Jezeli M < A, otrzymasz 100% punktéw za test.
e Jezeli A < M < B, otrzymasz (40 x (Z2)? 4 50)% punktéw za test.
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Kazdy pojedynczy test jest wart te samg liczbe punktéw. Twdéj wynik to suma punktéow za
pojedyncze testy i Twoj tgczny wynik jest najlepszym wynikiem ws$réd wszystkich zgtoszen.

Przyktad 1

Standardowe wejscie Standardowe wyjscie

3 4
142 R361
375 D234
680 D567
R258

To rozwigzanie osigga oczekiwany wynik w mniej niz 9 ruchéw zdobywajgc maksymalng punktacje.

Przyktad 2

Standardowe wejscie Standardowe wyjscie
2 0

21

03

Zagadka nie jest rozwigzana, poniewaz jedynie dwie liczby (1 oraz 3) z 4 sa na swoich pozycjach. To
wyjscie otrzymatoby 50 x % = 25% punktow za test.

Ograniczenia
« 2<N<9
Podzadania

* Nie ma zadnych podzadanh.
* Jest jednakowa liczba testow z N od 2 do 9.
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