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Archeolog Archibald jest na tropie wielkiej tajemnicy! Jest ona tak wielka, i dotyczy spraw tak waznych,
zZe jej rozwiazanie niechybnie doprowadzi do niemalego zamieszania w $rodowisku archeologéw i informa-
tykéw — cale podreczniki trzeba bedzie napisa¢ od nowa, od Wprowadzenia do archeologii po Algorytmy i
struktury danych.

No, a przynajmniej tak twierdzi sam Archibald, ktorego $wiat naukowy uznat juz dawno za komplet-
nego szalenca (mniej wiecej od czasu incydentu z kamieniem z Rosetty, ktory rzekomo zawieral pseudokod
algorytmu Dijkstry). Tym razem twierdzi, ze ma dowdd na istnienie zupelnie nieznanej prastarej potudnio-
woamerykanskiej cywilizacji La — Og — Mtyrow. Podobno ich §wiatynia, ukryta gdzie§ w podziemiach ama-
zonskiej dzungli, skrywa nieprzebrane zasoby pomystéw, ktérych ujawnienie doprowadzitoby do rewolucji
w algorytmice. Archibald wysuwa nawet $mialg teze, ze problem P = NP zostal juz przez ta cywilizacje
rozwigzany, a zapis dowodu (ktdry jest elegancki i pomystowy) jest ukryty gdzie§ w samym sercu ich sank-
tuarium.

La - Og — Mtyrowie dobrze ukryli swoja $wigtynie. Na tyle dobrze, ze Archibald nie ma pojecia, gdzie ona
tak naprawde jest, mimo tego, ze w trakcie wielu lat swojej pracy natknal sie on na sporo wskazowek, ktore
maja zaprowadzi¢ pomystowego Smiatka do celu.

Wydaje sie jednak, ze tym razem Archibald jest naprawde bardzo blisko! Starozytne tablice, ukryte gdzie$
w Andach Srodkowych w Chile, dobitnie na to wskazuja. Napis nad wejsciem do kaplicy, ktory glosi ,po-
mystowi znajda najszybsze wyjscie”, zostal napisany charakterystycznym alfabetem laogmtyrskim (ktéry
dziwnym trafem ma 26 liter, tyle samo ile alfabet angielski). Archibald zbadal dokladnie dwie tablice na
wewnetrznej $cianie kaplicy. Obie zawierajg n wierszy po n liter alfabetu, ale w pierwszej z nich jest ukryty
przedziwny mechanizm! Manipulujac odpowiednio kamiennymi przyciskami znajdujacymi si¢ na przeciw-
nej $cianie, Archibald potrafi zamieni¢ dowolna litere z pierwszej tablicy na dowolng inng - trwa to jednak
dos$¢ diugo, bo az n? godzin. Po dalszych badaniach kaplicy okazalo sie, ze pod sufitem jest kolejny zestaw
przyciskéw — pozwalajg one wybra¢ dowolny kwadratowy obszar wewnatrz tablicy, i obrécié go o 90 stopni
w prawo lub lewo - co wiecej, jeden taki obrot trwa tylko godzine! Z niewiadomych przyczyn kwadrat musi
miec bok o dlugosci co najmnie;j 5.
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Przykladowo, na powyzszym rysunku druga tablica przedstawia pierwsza po obrdceniu o 90 stopni w
lewo kwadratu 5x5, ktorego lewy gérny rog jest zaczepiony w punkcie (2,2). Wiersze i kolumny numerujemy
od 1 do n, od gory do dotu oraz od lewej do prawe;j.

Tajemnica powoli odkrywa sie przed Archibaldem. Po§wiecenie calego zycia na studiowanie wskazéwek
rozproszonych po calym $wiecie wreszcie sie oplacito. Musi on uzy¢ mechanizmu, aby pierwsza tablica wy-
gladala dokladnie tak samo jak druga, w dodatku musi to zrobi¢ w jak najkrétszym czasie. Jezeli La — Og —
Mtyrowie uznaja, ze jego rozwiazanie jest godne, kaplica sama ujawni, gdzie doktadnie znajduje si¢ Wielka
Swiatynia.
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Wejscie

W pierwszej linii wej$cia znajduje sie liczba naturalna t, oznaczajaca liczbe przypadkéw testowych. W
pierwszej linii przypadku testowego znajduje sie liczba naturalna n (5 < n < 50), oznaczajaca wymiary
tablic. Potem nastepuje opis dwoch tablic. Opis jednej tablicy sklada sie z n linii zawierajacych n znakéw —
wielkich liter alfabetu angielskiego, ktére odpowiadaja literom alfabetu laogmtyrskiego. j—ty znak w i-tym
wierszu opisuje i-ty wiersz i j—tg kolumne tablicy.

Wyjscie

Dla kazdego przypadku testowego nalezy wypisac na wyjscie sekwencje ruchdw, ktdra zamienia pierwsza
tablice w druga. Sekwencja zaczyna sie od podania dwdch liczb caltkowitychmik (0 <m < n? 0 < k < n?),
oznaczajacych kolejno liczbe ruchéw w sekwencji oraz czas wykonania sekwencji (w godzinach). Nastepnie
na wyjsciu powinien sie znalez¢ opis m ruchéw.

Opis ruchu zaczyna sie od podania napisu Z, OL lub OP. Oznaczaja one kolejno zamiane znaku na inny,
obrot kwadratu w lewo oraz obrot kwadratu w prawo. Jesli ruch byl typu Z, na wyjsciu powinny sie nastepnie
znalez¢ dwie liczby naturalne x, y oraz pojedyncza litera alfabetu angielskiego ¢ (1 < X,y < n). Opis ten
oznacza, ze zamieniamy znak w wierszu x i kolumnie y na c.

Jezeli ruch byt typu OL lub OP, na wyjs$ciu powinny sie znalez¢ trzy liczby caltkowite X, y, z. (1 < X,y < n,
5 < z < n). Oznaczaja one, ze obracamy kwadrat o boku z, ktérego lewy gorny rog zaczepiony jest w wierszu
X i kolumnie y. Podany kwadrat musi sie w calosci zawiera¢ w tablicy.

Przyklad

Wejscie Wyjscie

1 2 37

6 oL225
AAAAAA Z66 X
BBBBBB
cccecc
DDDDDD
EEEEEE
FFFFFF
AAAAAA
BBCDEF
CBCDEF
DBCDEF
EBCDEF
FBCDEX

Objasnienie przykladu

Pierwsza operacja obraca w lewo kwadrat zaczepiony w (2,2), ktérego bok ma dtugo$¢ 5. Koszt wykonania
tej operacji to jedna godzina. Druga operacja zmienia znak z széstego wiersza i szdstej kolumny na X, kosztuje
to 62 = 36 godzin. Caly ciag operacji kosztuje wiec 1 + 36 = 37 godzin.

Punktacja

Jezeli podany ciag operacji spelnia warunki podane w specyfikacji oraz zamienia pierwsza tablice na
druga, oraz warto$¢ k jest dobrze obliczona, otrzymuje sie za niego k punktéw. Za caty plik testowy otrzy-
muje sie liczbe punktéw réwna sumie wartosci k ze wszystkich t przykladéw testowych, o ile wszystkie sa
dobrze policzone. Przykladowo, za powyzsze wyjscie otrzymuje sie 37 punktéw.
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