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Uloha &. 2
Orby

Odpovéz Sfinze! 5b

Tato uloha je vyhodnocovana automaticky. Je potreba, aby vystup programu presné korespon-
doval se specifikaci vystupu nize. Jak odevzddvat tento typ tloh se miuzeS docist na webovych
strankach FIKSu pod zdlozZkou |, Jak resit FIKS*.

V hlubinadch Labyrintu jsi uslysel zafunéni ..., ten proklaty Minotaur té po dlouhé dobhé
vyc¢muchal. Uz ho znas dlouho, vis, jak se chova, a vis, jak zaridit, aby té neprondsledoval.

Svétlo v Labyrintu poskytuji svételné orby, které jsou zpravidla umistény ve stropu. Casto
jsou orby ponicené, nebo tplné chybi, a neni dobry napad se pohybovat delsi dobu v temnych
castech Labyrintu. Bylo by nejlepsi si orb vzit a chodit s nim, ale jak k umisténym orbtm
neni dobry pristup, tak si o tomhle pristupu miizes nechat zdat. Pékna vlastnost orbu je,
ze prosviti celou chodbu, kterd na né¢j ma dohled — nehledé na vzdalenost od orbu. Vis, zZe
Minotaur je svétloplachy, a tak se do jakékoli ¢asti chodby nevyda, pokud v ni je orb, nebo
pokud je z dalky osvétlena alespon dvéma orby. Idealni je, kdyz je osvétlena dlouhd rovna
chodba, protoze po takovych lze projit veliké kusy Labyrintu beze strachu z Minotaura, a
proto sis takové chodby oblibil.

V Labyrintu jsou kromé ttlych chodbicek, zakouti a stisnénych prichodt i veliké chodby
dvojiho druhu: jedny prostupuji labyrintem od severu k jihu a druhé od zapadu k vychodu.
Vis, ze veliké chodby se vyskytuji periodicky: vzdy, kdyz se od krizovatky velikych chodeb
vydas na jednu ze svétovych stran, tak po péti minutach chiize narazis na dalsi krizovatku
velikych chodeb. Tohle pravidlo vzdy fungovalo, a predpokladas, ze vzdy bude. Jelikoz se
nechces ztratit, tak mas pripraveny systém: krizovatky velikych chodeb si znacis koordinaty
od prvni kfizovatky, kterou jsi kdy nasel. Napt. krizovatka co je od prvni krizovatky o 1
(pétiminutovy pochod) na vychod a o 2 (p.p.) na sever ma znacku (1,2); zapad a jih jsou
pak cisla zaporna.

Nedavno jsi nasel na zemi jeden neposkozeny svételny orb, a po jeho prozkoumani zjistujes
neékolik zajimavych vlasnosti. Orb cCerpa energii ze zdi labyrintu, a sviti jenom, pokud se
nehybe a je delsi dobu u zdi. Déle, kdyz jsou dva orby pobliz (cca 50 m), tak dohromady
stviti stejné intenzivné jako jeden orb samotny — podezrivas, ze zdi Labyrintu néjak vytvareji
fixni mnozsti energie a vice orbi ji rychleji ¢erpa.

Rozmyslis, kam novy orb umistit, aby ti umoznil bezpecny priichod co nejvétsim mnoz-
stvim novych dveri (tj. portala do dalsich svétt z Labyrintu). Dvere a jiz umisténé osvétlovaci
orby se vyskytuji ve velikych chodbach pouze na ktizovatkach, proto si znacis jejich pozice
prislusnou kftizovatkou. Dvere jsou pro tebe bezpecné, kdyz je prislusna krizovatka dobre
osvétlend, coz je ve chvili, kdyz na ni sviti alespon dva orby (z kterychkoli smérti) nebo kdyz
je orb pfimo na kfizovatce. Na kterou ktizovatku bude nejlepsi dat nalezeny orb?

Vstup

Na prvnim radku je ¢islo T', pocet instanci problému. Pred vstupem kazdé instance je prazdna
radka.

Prvni radek zadani jedné instance obsahuje dvé ¢isla — pocet dveri D a pocet svételnych
orbti S. Dalsich D radku popisuje (z, y) pozice dveti. Dalsich S fadku popisuje (z, y) pozice jiz
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umisténych svételnych orbii. Meze vstupnich é&sel jsou 0 < D, S < 10% a —10° < 2,y < 10°.
Mizete pocitat s tim, ze vstup bude mit na jedné kiizovatce nejvyse jedny dvere a nejvyse
jeden orb.

Vystup

Vystup musi obsahovat T tadek, kde kazd4d konci znakem nové fadky (tj. LF, ASCII kod 10).
Pro kazdou instanci problému vypis 3 cisla: R, X a Y, kde R je pocet nové dobre osvétlenych
dveri, a (X,Y) oznacuje pozici, kam umistis novy orb. Kazdé ¢islo na vystupu musi byt v
rozmezi —10° az 10°.

e Tato iloha ma pouze jednu obtiznost, ktera je bodové ohodnocena pouze za tplné spravné
reseni. Pokud je jeden vystup Spatné, tak za feseni nejsou zadné body.

Ukazkové vstupy

Vstup Vystup
1 1 61 12
11
60 12
60 13

Viystup proni ukdzky musi umistit orb na stejny radek nebo sloupec jako jsou dvere (60,12).
Jediné $patné misto by bylo (60,13), kde uz jeden orb je, a pridani nového by nepomohlo.
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U tohoto vstupu jsou 3 instance:

o Pruni ma své jediné dvere jiz dobre osvétleny, takZe pocet dobre osvétlengych dveri nelze
2vetsit, a je uplné jedno, kam ddame orb.
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e Druhy obsahuje dvere ve ctvercové konfiguraci a jedny z nich maji orb; nejlépe udélame,
kdyz novy orb umistime do druhého rohu ctverce — takhle jedny dvere osvétlime primo
pritomnosti orbu a dalsi dvoje tim, Ze budou osvétleny puvodnim i novym orbem.

o Treti md dvere umisteny ve tvaru pismene L, a v rohu jiZ je umistény orb, na jehoZ misto
nemuzeme umistit nas orb (muzeme, ale nemél by Zddny efekt), proto se rozhodneme pro
jednu z mnoha moznosti, které osviti dvoje nové dvere.



