Jenga (jenga)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 3.00 s

To zadanie jest interaktywne.

—————

W zadaniu bedg obowigzywaé nastepujace zasady gry w Jenge: Gra polega na naprzemiennym wycig-
gania klockéw z wiezy i budowaniu z nich kolejnych pieter. Kazde pietro zbudowane jest z trzech podtuznych
klockéw o proporcji dtugosci i szerokosci 3:1 utozonych w szeregu obok siebie w kierunku prostopadtym do
kierunku klockoéw pietra ponizej. Gracz, po ruchu ktérego wieza sie przewrdci, przegrywa. Uznajemy, ze wieza
zawsze sie przewraca, gdy na pietrze zostat tylko skrajny klocek, lub gdy zostanie podjeta préba wyjecia srod-
kowego klocka, gdy nie ma juz innych klockdéw na pietrze. Wyciaggniete klocki sg odktadane na najwyzsze
pietro, chyba ze ma juz ono trzy klocki, w tej sytuacji jest tworzone nowe pietro. Nie mozna wyciaggac klockéw
nad ktérymi nie znajduje sie zaden klocek. Rozgrywka nie musi sie rozpoczynaé z petnej wiezy, to znaczy,
ze na poczatku mogg wystepowac pietra zawierajgce tylko dwa lub nawet jeden klocek (w przypadku jednego
klocka moze by¢ to tylko srodkowy).

Krzysztof i Igor ostatnio bez przerwy grajg w Jenge. Wciggneli si¢ w nig tak bardzo, ze opanowali t¢ gre
do perfekcji. Jezeli ktérys z nich przegrywa, to tylko dlatego, ze nie ma juz ruchu, ktéry nie przewrécitby wiezy.
Niestety Igor sie rozchorowat i teraz Krzysztof nie ma z kim gra¢, zaprosit wiec Ciebie do wspélnej rozgrywki.
Jako ze Krzysztof wie, ze nie masz takiego doSwiadczenia w tej grze jak on oraz Igor, postanowit, ze da ci fory
i pozwoli ci rozpoczaé rozgrywke z pozyciji wygrywajacej. Aby jeszcze mocniej zacheci¢ Ciebie do rozgrywki,
Krzysztof pozwolit ci napisa¢ program komputerowy, ktéry bedzie pomagat ci w rozgrywce. Mozesz zatozy¢,
ze juz kiedys grates w Jenge i tez tak, jak Krzysztof i Igor potrafisz idealnie wyjmowac klocki z wiezy.

Twoim zadaniem jest wiec napisanie programu, ktéry poda ci ruchy pozwalajgce na wygranie z
Krzysztofem.

Protokét interakciji

Na poczatku interakcji w pierwszym wierszu wejscia bedzie znajdowac liczba naturalna N opisujaca liczbe
pieter poczgtkowej wiezy. W nastepnych N wierszach pojawi sie opis poczgtkowego stanu wiezy. W i—tym
wierszu bedzie znajdowat sie opis i—tego pietra S; sktadajgcy sie ze trzech znakdw # oraz ., oznaczajgcych
odpowiednio klocek oraz pustg przestrzen. Dla przyktadu S3 = ##. oznacza, ze trzecie pietro zawiera wszys-
tkie klocki oprocz prawego.

Po wczytaniu wiezy nalezy rozpocza€ rozgrywke. Ty wykonujesz ruch jako pierwszy. Aby wyciggna¢ j—ty
klocek od lewej z i—tego pietra nalezy uzy¢ zapytania poprzez wypisanie dwéch liczb i j. Po kazdym zapy-
taniu program sprawdzajgcy wypisze na standardowe wejscie dwie liczby catkowite i oraz j, ktére oznaczaja,
ze Krzysztof wyciggnat j—ty klocek z i—tego pietra. W przypadku zakonczonej rozgrywki lub wykonania ruchu
niezgodnego z zasadami, program sprawdzajgcy wypisze na wejscie -1 -1. Nalezy wtedy natychmiast za-
konczy¢ dziatanie programu.



Nalezy pamieta¢ o opréznianiu bufora wypisywania po kazdym zapytaniu. Aby to uczyni¢ nalezy
wykonaé cout.flush(); lub cout << endl jezeli uzywamy cin/cout w C++, fflush(stdout) dla printf/scanf
W C++, sys.stdout.flush() w Pythonie oraz System.out.flush() w Javie.

Ograniczenia

2 < N < 50000.
Podzadania
Podzadanie Warunki Punkty
1 N <5 35
2 N <5000 25
3 brak dodatkowych ograniczen 40

Przykladowa interakcja

Wejscie Wyjscie

2
Hit#
#.#

11
13

22
-1 -1

Wyjasnienie przyktadu: Pomimo niestandardowego utozenia klockéw, po wyciagnieciu klocka z pierwszego
pietra w pierwszym ruchu jest on odtozony na puste miejsce na drugim pietrze. Po wykonaniu drugiego ruchu
stato sie mozliwe wyciaganie klockow z drugiego pietra.
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