Swiadek (g
Limit pamieci: 1024 MB Limit czasu: 10.00 s

Jasio przeszedt wtasnie kolejny poziom w swojej nowej grze logicznej Swiadek. Nie chciat przerywaé dobrej
passy, wiec sprébowat rozwigzac kolejng zagadke. Ma ona nastepujaca postac:

Dany jest obrazek, ktéry podzielono na kwadratowe kafelki w taki sposéb, ze powstato N wierszy i M
kolumn. Nastepnie usunieto dwa ostatnie kafelki z ostatniego wiersza i pomieszano cate utozenie. Mieszanie
polegato na wielokrotnym przesuwaniu kafelka w pionie lub poziomie na sgsiednie wolne pole. Celem gracza
jest podac kolejnosé ruchdéw, po ktérych wykonaniu otrzyma pierwotny obrazek.

Jasiowi udato sie juz ustali¢, na ktére miejsce bedzie musiat trafi¢ kazdy z kafelkéw. Kazdemu kafelkowi
nadat numer zgodny z pozycja, na ktére ma trafic. Sg to liczby od 1 do N - M — 2, a pozycje numerowane sg
kolejno wierszami od gory do dotu, a wewnatrz wiersza od lewej do prawej.

Ponizszy rysunek obrazuje jedng z sekwencji, ktéra prowadzi do utozenia obrazka z testu przyktadowego:
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Niestety Jasio nie potrafi znalez¢ takiej sekwencji ruchéw. Pomédz mu i napisz program, ktéry znajdzie takie
ruchy.

Wejscie
Pierwszy wiersz wejscia zawiera dwie liczby catkowite N i M. Kolejne N wierszy zawiera po M liczb catkow-
itych, gdzie j-ta liczba w i-tym wierszu oznacza numer z;; — warto§¢ wpisang na kafelku w i-tym wierszu i j-tej

kolumnie obrazka. Liczba 0 pojawia sie doktadnie dwa razy i oznacza pusty kafelek. Kazda z pozostatych liczb
reprezentujgcych wartosci na kafelkach pojawi sie na wejsciu doktadnie raz.

Wyjscie
W pierwszym wierszu wyjécia wypisz jedng liczbe R, oznaczajgca liczbe ruchéw, ktére planujesz wykonac.
W~kazdym z kolejnych R wierszy wypisz dwie liczby k;, d; oznaczajgce numer kafelka oraz kierunek, w ktérym



nalezy go przesunaé. Kierunek to cyfra od 0 do 3 oznaczajgca przesuniecia kolejno w: gére, prawo, dot, lewo.
Twoja odpowiedz zostanie zaakceptowana jezeli nie bedzie dtuzsza niz 100 000 krokéw, kazdy ruch bedzie
poprawnie zdefiniowany, a po ostatnim ruchu plansza bedzie poprawnie utozona.
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Przykiady

Wejscie Wyjscie

~N =W

W N W

o O O
O OO W W
SO W WOk, EF-»r O -



	Wejscie
	Wyjscie
	Ograniczenia
	Przykłady

