Ucieczka z biura

Neo znajduje sie w biurze. Przedstawmy je w postaci planszy:

Plansza ma 4n + 1 wierszy i tyle samo kolumn.

Wiersze ponumerowane sg od 0, od géry do dotu.

Kolumny ponumerowane sg od 0, od lewej do prawe;j.

Pola, ktérych numer wiersza lub numer kolumny jest podzielny przez 4 to przejscia.
Pozostate pola to boksy biurowe.

Dla n = 2 plansza przedstawia sie nastepujaco:
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Gdzie kropka oznacza przejscie, za$ kratka oznacza boks biurowy.

W biurze jest agent, ktéry szuka Neo. Poczatkowo agent znajduje sie na polu 0 4n (wiersz
kolumna). Agent przemieszcza sie wedtug nastepujacych zasad:

Z aktualnego pola moze sie przenies¢ na dowolne inne pole bedace przejsciem.
Nigdy nie przeniesie sie na pole 0 0.

Nigdy nie przeniesie sie na pole 4n 4n.

Nigdy nie przeniesie sie na pole, na ktérym aktualnie znajduje sie Neo.

Nasz bohater poczgtkowo znajduje sie na polu 0 0i musi sie dostac¢ na pole 4n 4n. Neo
przemieszcza sie wedtug nastepujacych zasad:

e Z aktualnego pola moze przejsc¢ tylko na pole majace z nim wspdlny bok, ktére jest
przejSciem.
e Nigdy nie przejdzie na pole, na ktérym aktualnie znajduje sie agent.

Nasz bohater zadzwoni do Ciebie. Neo poda Ci warto$¢ n. Nastepnie bedzie Ci przekazywat
komunikaty. Kazdy komunikat moze by¢ jednego z dwéch typow:

e 1w k-Neo przeszedt, zgodnie z zasadami, na pole w wierszu w i kolumnie k.
e 2w k- Agent przenidst sie, zgodnie z zasadami, na pole w wierszu w i kolumnie k.

Dla kazdego komunikatu typu 1 podaj kierunek, w ktérym Neo ma przej$¢, aby znalez¢ sie w
minimalnej odlegtosci od pola 4n 4n. Pamietaj, ze rozpatrujesz aktualng sytuacje na planszy.

Poniewaz Neo jest bardzo zestresowany, niekoniecznie musi sie przemieszczaé zgodnie z
Twoimi wskazéwskami.

Wejscie



W pierwszej linii znajduje sie liczba catkowita n € [1, 10].

W kolejnych liniach znajdujg sie komunikaty. Liczba komunikatéw jest nieokreslona, ale nie
bedzie wieksza niz 1497247.

Kazdy komunikat ma jedng z dwdéch postaci:

e Twk
e 2wk

Gdzie w oznacza numer wiersza, zas k oznacza numer kolumny. Numer wiersza oraz numer
kolumny zawieraja sie w przedziale [0, 4n].

Po dojéciu do celu, czyli wezytaniu komunikatu 7 4n 4n, powiniene$ zakonczy¢ program.
Wyijscie

Dla kazdego komunikatu typu 1 podaj kierunek, w ktorym Neo ma przej$¢, aby znalez¢ sie w
minimalnej odlegtosci od pola 4n 4n. Pamietaj, ze rozpatrujesz aktualng sytuacje na planszy.
Mozliwe kierunki to:
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