PIZZA 2018: Eliminacje

; PROGRAMIS
0% AT
1% e

POGON

Archeolog Archibald pedzil przed siebie ile sit w nogach, kurczowo Sciskajac Posazek Pomystowosci, kt6-
rego zdobycie niemal przyplacit Zyciem!. Ciggle nie byt bezpieczny — na ogonie siedziala mu cala zgraja
Indian z poludniowoamerykanskiego plemienia Kampow. Na szcze$cie zaden z nich nie miat tuku, ale z
pewnoscia nie zawahaja sie go zabi¢ gdy tylko go dopadna. Blyszczaca w sloncu, misternie wykonana fi-
gurka w tym momencie jedynie go spowalniala — a Kampowie sg zdecydowanie szybsi i bez tego. Sytuacja
wydawala sie beznadziejna...

... jednak taka nie byla. Archibald nie bieg} przez zwykla dzungle — ziemia byla wybrukowana poteznymi
kamieniami, a wraz z otaczajgcg nieprzebyta tropikalna roslinnoscig tworzylo to co§ w rodzaju korytarza. Z
pewnoscia zostal on wybudowany przez szerzej nieznang cywilizacje La-Og-Mtyréw, tak samo jak ten posa-
zek. Korytarz byl bardzo dlugi, ale regularny — kazdy kamien byt kwadratowy, i przylegaly one do siebie. Co
wiecej, korytarz ten byl wspomniany w zapiskach, ktére Archibald studiowal przeciez latami - to z pewno-
$cig Droga ku Os$wieceniu, ktora spodziewal sie znalez¢ kierujac sie w strone posgzka — najwidoczniej czytat
mape do géry nogami...

... tak czy tak, byla to dobra wiadomos¢. Droga ku Oswieceniu nie jest zwykla droga — zawiera ona sze-
reg pulapek. Na niektérych kamieniach znajdowaly sie ukryte dzwignie — kazda taka dZwignia otwierala
zapadnie ukryta pod poprzednim kamieniem. Archibald doskonale wie, gdzie sg wszystkie dZwignie.

Sytuacja jest nastepujaca — Archibald znajduje sie na plycie numer a. Goni go n Kampodw, a i-ty z nich
znajduje sie na pozycji ;. Kazdy z Indian w ciggu jednej sekundy przesuwa sie na nastepna plyte. Archibald
jest wolniejszy — na poczatku kazdej sekundy moze zadecydowac o tym, aby ruszy¢ na nastepna ptyte, jednak
dobiegnie do niej dopiero po dwdch sekundach. Jest m dZzwigni na plytach o numerach y;. Jezeli Archibald
w pewnym momencie znajdzie sie na polu z dZwignia, moze natychmiastowo otworzy¢ zapadnie — jezeli
dokladnie w tym samym momencie na polu y; — 1 znajdzie sie Indianin, wpadnie w $Smiertelna pulapke.
Aktywowanie pulapki wczesniej nic nie da, gdyz bez elementu zaskoczenia Indianin z latwos$cig zauwazy
podstep i pobiegnie obok pulapki.

Plan jest bardzo prosty — unieszkodliwi¢ wszystkich Indian, nie dajac sie przy tym zlapac.

Wejscie

W pierwszej linii wej$cia znajduje sie liczba naturalna t, oznaczajaca liczbe przypadkéw testowych. Po-
tem nastepuja przypadki testowe.

W pierwszej linii przypadku testowego znajduja sie trzy liczby catlkowite n,m, a (1 < n < m < 10000,0 <
a < 10°) — kolejno liczba Indian, liczba pulapek oraz numer plyty na ktérej poczatkowo stoi Archibald.

W nastepnej linii znajduje sie n liczb z; — numery plyt, na ktérych poczatkowo znajduja sie Kampowie. W
ostatniej linii znajduje sie m liczb y; — numery piyt, na ktérych znajduja sie dZzwignie.
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Wyjscie

Dla kazdego testu nalezy znalez¢ sekwencje ruchow Archibalda, ktéra pozwoli mu na unieszkodliwienie
wszystkich Indian. Sekwencja zaczyna sie od calkowitej liczby r — liczby ruchow do wykonania. (0 < r <
16 - m). Nastepnie nalezy podac opis kolejnych r ruchéw. Mozliwe ruchy do wykonania:

e Pz — Archibald idzie w prawo z razy. Kazdy ruch zajmuje mu 2 sekundy.
e Sz — Archibald stoi przez x sekund.

e X — Archibald uruchamia zapadnie (dzieje si¢ to natychmiastowo). Na polu na ktérym aktualnie stoi
Archibald musi znajdowac sie dzwignia. Nie mozna uruchomic tej samej zapadni wiecej niz raz.

IHistoria ta zostala opisana w zadaniu Posazek, w eliminacjach do zawodéw PIZZA 2017.
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W kazdym przypadku z jest liczba calkowitg, = > 1.

Archibald nie moze i$¢ w lewo, gdyz z Drogi ku Oswieceniu nie nalezy zawracac. Jezeli na poczatku se-
kundy Archibald zadecyduje o pdjsciu w prawo, to na poczatku nastepnej sekundy bedzie wcigz stal na tym
samym polu - dopiero na poczatku drugiej sekundy pojawi sie na nastepnym polu. Indianie poruszajg sie
jednoczesnie z Archibaldem, tzn. na poczatku kazdej sekundy zaczynaja iS¢ ku nastepnej plycie, i na po-
czatku nastepnej sekundy juz tam s3. W zadnym momencie nie moze zdarzyc sie tak, ze Kampa znajduje

sie na tym samym polu co Archibald. Dane wejsciowe sa tak skonstruowane, ze szukana sekwencja zawsze
istnieje.

Przyklad
Wejscie Wyjscie
1 5
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Objasnienie przykladu

Archibald musi jak najszybciej dobiec do pierwszej putapki — po 8 sekundach od startu jest juz na polu nr
12, ijest to ostatni mozliwy moment — najblizszy Kampa dobiegl w tym czasie na pole nr 11. Po dobiegnieciu
do drugiej pulapki musi odczeka¢ sekunde, az Indianin znajdzie sie tuz nad zapadnia.
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