Mini Saper (mini-saper)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 2.00 s

To zadanie jest interaktywne.

Pewnie wielu z was styszato o grze Saper. W zadaniu mamy doczynienia z uproszczong wersjg tej gry.
Twoim zadaniem jest oznakowanie pojedynczej bomby, ktéra znajduje sie na planszy o wymiarach 3 na 3.
Aby to uczyni¢ nalezy odkrywaé pola niezawierajgce bomby. Kazde takie pole zawiera informacje o tym czy
pole zawierajgce bombe znajduje sie w otoczeniu odkrytego pola. Powiemy, ze pole jest w otoczeniu innego
pola, jezeli stykajg sie one bokiem lub wierzchotkiem. Odkrycie bomby skutkuje porazka. Aby umozliwi¢ Tobie
skuteczne oznakowanie bomby, masz zagwarantowane, ze bomba nie znajduje sie w polu (1, 1).

Protokot interakciji

Do komunikacji z programem sprawdzajgcym nalezy uzywac¢ ponizszych zapytan:

* odkryj i j—odkrywa pole wi—tym wierszu i j—tej kolumnie. Wiersze i kolumny numerujemy od jedynki.
W przypadku préby odkrycia pola poza plansza; pola, ktére zostato juz wczesniej odkryte lub pola,
ktére zawiera bombe zostanie wypisane na wejScie -1. W tym przypadku nalezy zakonczy¢ dziatanie
programu. W przeciwnym wypadku na wejscie zostanie wypisane 1, jezeli w otoczeniu pola (i, j) znajduje
sie bomba lub 0 w przeciwnym wypadku.

* bomba i j — oznakowuje pole w i—tym wierszu i j—tej kolumnie. W przypadku poprawnego oznakowa-
nia test zostanie zaliczony, a w przeciwnym, zostanie zwrdcony odpowiedni werdykt informujgcy o
niepoprawnym oznaczeniu pola. W obu przypadkach nalezy zakonczy¢ dalszg interakcje z programem.

Nalezy pamieta¢ o opréznianiu bufora wypisywania po kazdym zapytaniu. Aby to uczyni¢ nalezy

wykonac¢ 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.

Przyktadowa interakcja

Wejscie Wyjscie

odkryj 1 1
1

odkryj 3 3
1

bomba 2 2

Wyjasnienie przykladu: Zapytanie o odkrycie pola (1,1), dalo nam informacje, ze bomba znajduje sie
na ktéryms z pol: (1,2),(2,2),(2,1). Nastepne zapytanie ujawnia, ze bomba musi sie na ktéryms z pol:
(3,2),(2,2),(2,3). Zatem wiemy, ze bomba znajduje sie na polu (2,2). Po zapytaniu bomba 2 2 nalezy
zakonczy¢ interakcje z programem.
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