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Problém F

Mince

V této tiloze se budeme opét zabyvat hrou. Jde o hru s mincemi pro jednoho hraée, kterd ma nékteré rysy
spole¢né se zndmou hrou 15. Hracimi kameny je N desctnikii a N pétniki. Hraci pole ma rozmér 2*N+1. Na
pocitku hry jsou desetniky na levé strané, pétniky na pravé a mezi nimi je jedno volné policko. Pro N = 3
demonstruje vychozi postaveni obrizek:

Mincemi je moZné pohybovat podle ndsledujicich pravidel:

- desetnik je moZné pfemistit o 1 poli¢ko doprava, pokud je toto poli¢ko volné
- desetnikem je mozné pieskocit 1 minci vpravo, pokud je za ni volné policko
- pétnik je mozZné pfemistit o 1 poli¢ko doleva, pokud je toto policko volné
- pétnikem je mozné preskocit 1 minci vlevo, pokud je za ni volné policko

Cilem hry je pfesunout viechny desetniky doprava a vSechny pétniky doleva tak, Ze mezi nimi bude opét
Jjedno poli¢ko mezera. Vasim tikolem je napsat program, ktery umozni z jiZ rozehrané hry uréit, zda je mo#né ji z
daného postaveni dohrit.

Specifikace vstupu

Prvni fadck obsahuje pfirozené ¢islo N uddvajici pocet tiloh k vyfeseni. Déle nasleduje N fidki. Na
kazdém fddku je popsdna jedna hra fetézcem znakii. V tomto fetézci znak *d’ oznaduje desetniky, znak *p’ pétniky
a znak 'm’ volné policko.

Specifikace vystupu

Pro kaZdou tilohu obsahuje vystup pravé jeden fidck, na kterém je jedno z nasledujicich hldseni:
’Hru 1ze ze zadancho postaveni dohrat.’

*Hru nelze ze zadancho postaveni dohrat.’

Priklad vstupu
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Priklad vystupu

Hru lze ze zadaneho postaveni dohrat.
Hru lze ze zadaneho postaveni dohrat.
Hru nelze ze zadaneho postaveni dohrat.
Hru nelze ze zadaneho postaveni dohrat.
Hru lze ze zadaneho postaveni dohrat.
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