Gra w wielu wymiarach

Mozliwosci Antka i Basi w wymys$laniu nowych gier wydajg sie wrecz

nieograniczone. Ich najnowszy pomyst to gra, ktéra toczy sie w

wielowymiarowym uktadzie wspotrzednych kartezjanskich, a doktadniej w

tej jego czesdci, w kidrej wspditrzedne wszystkich punktéw sg nieujemne.

i Do gry uzywa sie kilku rodzajow figur, ktére na poczatku ustawione sg w

i wybranych punktach kratowych (polach planszy). Gracze wykonujg ruchy
na zmiane i muszg zawsze przesung¢ jedng dowolng figure do innego

" punktu kratowego o nieujemnych wspétrzednych znajdujacego sie blizej

poczatku uktadu. Takie przesuniecie musi by¢ wykonane zgodnie z regutami, ktére dotyczg

wybranej figury. W jednym punkcie moze sie jednocze$nie znajdowac dowolna liczba figur.

Figure, ktora po ruchu znajdzie sie w punkcie o wszystkich wspétrzednych zerowych (punkt O),

zdejmuje sie z planszy. Przegrywa ten, kto nie moze wykonac ruchu.

Dzieci ustality, ze beda trzy rodzaje figur: wieza, goniec i skoczek. Kazda z nich bedzie tez miata
okreslong range (dodatnia liczba R), ktéra oznacza, o ile maksymalnie punktow kratowych
mozna taka figure przesunaé w jednym ruchu. Zaktadajac, ze figura znajduje sie w punkcie
(X1,Xo,...,Xk), Zasady opisujace dozwolone ruchy sg nastepujace:

o Wieza. Aby przesungé jg o dpél, nalezy zmniejszy¢ o d warto$¢ tylko jednej wybrane;
wspotrzednej x; (d<x;, 1 < d<R).

e Goniec. Jesli chcemy przesungc te figure o d punktdw, to nalezy jedng wybrang
wspotrzedng x; zmniejszyC o d, a pozostate wspotrzedne o min(d,x;) (d<x;, 1 <d<R).

o Skoczek. Te figure przesuwamy tylko po punktach kratowych znajdujgcych sie na odcinku
taczacym punkt poczatkowy z punktem O. W jednym ruchu skoczka przesuwamy o co
najmniej 1 i co najwyzej R takich punktéw.

Kilka przyktadéw dla dwuwymiarowej planszy (bez uzwgledniania rangi figury):

Wieza znajdujaca sie na polu (2,1) moze zosta¢ przesunieta do jednego z punktow: (1,1), (0,1),
(2,0).

Gonca z punktu (2,5) mozna przesuna¢ do jednego z punktéw: (1,4), (0,3), (0,2), (0,1), (0,0).
Skoczek z punktu (6,9) moze przejs¢ na jedno z pél: (2,6), (1,3), (0,0).

Zaktadajac optymalng gre obojga dzieci, chcemy sie dowiedzieé, czy rozpoczynajgcy ma szanse
na wygrang. Jesli tak jest, to dodatkowo trzeba podad, ktorg figurg nalezy wykonacé pierwszy ruch
i 0ile punktéw jg przesunagé.

Wejscie

Najpierw liczba testéw t (1 <t <10).

W pierwszej linii kazdego testu dwie liczby catkowite: k - liczba wymiaréw planszy (1 <k <100),
n - liczba figur (1 < n <1000).

W kazdej z kolejnych n linii opis jednej figury w nastepujacym formacie: T R x; (dla i=1..k).
Gadzie:

T - jedna litera oznaczajaca typ figury (W' - wieza, 'G' - goniec, 'S’ - skoczek).

R - liczba catkowita oznaczajaca range figury (1 < R < 109).
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X;j (dla i=1..K) - kolejne wspdtrzedne punktu, w ktérym figura znajduje sie na poczatku gry (0 < X;
<109). Co najmniej jedna z tych wspdtrzednych ma warto$é niezerowa.

Wyijscie

Dla kazdego testu, w osobnej linii stowo "NIE" jesli rozpoczynajacy gre nie ma szansy na
wygrang albo stowo "TAK" w przeciwnym wypadku.

W tej drugiej sytuacji, dodatkowo nalezy wypisac¢: numer figury, ktérg nalezy wykonac pierwszy
ruch gwarantujacy wygrang (figury numerujemy od 1 do n) oraz liczbe punktow, o ktdre nalezy jg
przesungg, a gdy ta figurg jest wieza, to jeszcze numer wspbétrzednej (mozliwie najnizszy od 1 do
k), ktérej ruch ma dotyczyc.

Jesli jest kilka figur, ktorymi mozna wykonac wygrywajacy ruch, to trzeba wskazac te, kitérg
wymaga przesuniecia 0 najmniej punktow. Jezeli poprzedni warunek nie jest rozstrzygajacy, to
nalezy wybrac figure o nizszym numerze.

Przyktad

Wejscie:
4

41
W51244
23
S3510
G743
W5410
34
G7570
W3444
G5003
S68812
31
S2468

Wyijscie:
TAK 112
TAK23
NIE

TAK 12
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