Sprawdz, czy istnieje takie pole diagramu, z ktérego rozpoczynajac,
s | mozna doprowadzi¢ gre do szczesliwego jej zakonczenia wytacznie
2. przy pomocy dedukcji.

Twoim zadaniem jest przeprowadzié symulacje gry i odpowiedzie¢ na
pytanie postawione wyzej. Na wejsciu jako pojedynczy przypadek
testowy otrzymasz prostokatny diagram o wymiarach n x m opisany za
pomocg dwoch znakdw. Znak kropki oznacza wolne pole, a znak x, to
pole minowe. Podany diagram stuzy¢ ma jako mapa terenu. Program powinien wczytac ja,
wyznaczy¢ pola liczbowe oraz obszary wolne od liczb i trzymaé tak zmodyfikowang mape w
pamieci. Nastepnie nalezy sprawdzic, czy startujgc z pewnego pola diagramu nie nalezacego do
miny, za pomocg dedukcji, mozna odkry¢ wszystkie pola nie bedace minami.

N

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba catkowita d (1 < d < 100) oznaczajaca liczbe
przypadkdw testowych. Kazdy przypadek opisujg w pierwszym wierszu trzy liczby catkowite n,
m, k(2<n<16,2<m=<30,1 < k< nx m)oznaczajgce kolejno liczbe wierszy i liczbe kolumn
diagramu oraz liczbe min. Dalej znajduje sie n wierszy, kazdy po m znakéw, przedstawiajgce
diagram sapera.

Wyijscie
Dla kazdego przypadku testowego nalezy wypisa¢ TAK albo NIE jako odpowiedZ na postawione
pytanie.

W zadaniu jest 10 testow, maksymalnie mozna zdoby¢ 10 punktéw. Zadanie zaakceptowane
zostanie, gdy uzyskasz co najmniej 3 punkty. Po wystaniu zgtoszenia jest mozliwo$¢ podgladu
wyniku sedziego.

Przykiad

Wejscie
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Wyijscie
TAK
NIE
TAK

Analiza drugiego przypadku testowego.

Jesli rozpoczniemy np. z pola (1,3) to na podstawie mapy otrzymamy:
A1,
g2
11 2.
2.
1.

Na lewej bandzie mamy prostg sytuacje, z ktorej wnioskujemy, ze pole (2,1)
to mina, a pole (1,1) jest wolne. Modyfikujemy diagram zaznaczajgc ming i
odkrywajac pole wolne. Otrzymujemy:
111.
x1 2.
11 2.

2.

1.

Po prawej stronie diagramu sytuacja jest bardziej ztozona. Po poprawnie
przeprowadzonym rozumowaniu mozemy byé pewni, ze pole (3,5) to pole minowe.
Oznaczamy je i otrzymujemy:

111.

x1 2.



11 2x

Pozostaty cztery pola do odkrycia, wsréd ktérych sg dwie miny. Mamy tu dwie
kombinacje, ale nie dajg nam one pewnos$ci odkrycia pola nie bedacego mina.
Rozpoczynajac od nowa z dowolnego innego pola dotrzemy co najwyzej do ostatnio
przedstawionej sytuacji, ktéra nie gwarantuje nam bezpiecznego ukoriczenia gry.
Odpowiedzg dla tego diagramu jest zatem NIE.
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