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Mali matfyzacci si samoziejme musi i hrat. Proto je potfeba pro né vytvorit i néjaké
inteligentni hry. Jednou z her, kterou budou mali matfyzacci hrat, je i hra na krdlovny. Hra se
hraje na toroidu N xN (1 ls.<= N <=1 500 000 000) -- tedy na ctvercové siti Nw_XN,
kterd ma spojeny levy a pravy okraj a horni a dolni okraj. Cilem hry je zjistit, zda na herni
plén lze umistit N krdloven (dam) tak, aby se vzdjemné neohrozovaly. Ddma ohroZuje ta
policka, ktera lezi ve stejném fadku, sloupci nebo na stejné diagondle jako ona.

Specifikace Vstupu

z vz

Na vstupu je nékolik fadkt. Kazdy fadek obsahuje kladné ¢islo N, velikost hraciho planu.
Posledni fadek obsahuje nulu. Tento fddek nemate déle zpracovavat.

Specifikace Vystupu

Na vystup mate pro kazdy fddek vypsat bud "Kralovny lze umistit.",pokud ddmy lze
umistit, nebo "Kralovny se nevejdou.", pokud dimy umistit nelze.

Vzorovy vstup
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Vzorovy vystup

Kralovny se nevejdou.
Kralovny lze umistit.
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Ve Skolce je samoziejmé tieba dbat i na jistou estetickou droven. Proto bylo rozhodnuto, Ze
jedna ze zdi Skolky bude ozdobena obrdzky. V soutéZzi, kterda byla na vyzdobu vypséna, se
seslo velmi mnoho navrha (dokonce nékolik miniatur a jedno panorama). Nakonec byl jako
vitézné dilo vybran cyklus obrazl ,,D&jiny matematiky". Nyni je potieba rozhodnout o
umisténi tohoto vytvarného dila. K tomu je nutné védét, jak velkou plochu musi cyklus
obrazi zabirat -- tedy do jakého nejmensiho (co do obsahu) obdélniku Ize obrazy umistit.
Pfed svym vystavenim budou vSechny obrazy ordmovény (pro jednoduchost si predstavujme,
Ze $itka a vyska ramu bude jeden bod). Pfi umistovani obrazu na sténu je tieba zachovat
jejich potadi vzhledem k béZnému zptisobu Cteni textu (po fadcich zleva doprava). Celou
situaci vSak jesté navic komplikuje Anic¢ka Zrzav4, ucitelka vytvarné vychovy pro
informatiky: Obrazy je potfeba na st€énu umistit tak, aby spliiovaly jeji ndro¢né estetické
pozadavky. Sténa bude (pomysIné) rozdélena do nékolika vodorovnych pasi, do kterych
budou obrazy umistény -- obrazy umisténé do jednoho z pasi nezasahuji do Zidného jiného
pasu a to ani svym rdmem. V rdmci jednoho pdsu jsou obrazy umistény tésné vedle sebe
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(jejich ramy se pravé prekryvaji). Jednotlivé obrazy maji byt vycentrovany v rdmci pasu
svisle (pokud jsou dvé mozné pozice, zvolte tu vyssi z nich) a cely tsek obrazi umistény do
pasu ma byt vycentrovén na stfed obdélniku (jsou-li dvé moznosti jejich umisténi, zvolte to
levéjsi). Pokud je v ramci obdélniku stejnych rozmért vice mozZnosti, jak 1ze obrazy rozdélit
do past, je tfeba zvolit takové jejich rozdéleni, aby prvni pas obsahoval co nejvice obrazi;
pokud je stdle vice moznych zptisobti rozdéleni obraz, je tfeba maximalizovat pocet obrazl

v druhém pasu atd. Pokud je vice obdélniktl se stejnym obsahem ale riznymi rozméry, které
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Specifikace Vstupu

Vstup programu se sklada z nékolika blokl. Kazdy blok vyjma posledniho za¢ina fadkem

s jednim ¢islem N (poétem obrazil v cyklu), 1 ls.<= N |#.<= 250. Posledni blok za¢ina
fadkem s ¢islem nula. Tento blok nemé byt dédle zpracovdvan. Pak v bloku nésleduje N
popist jednotlivych obrazil. Popis kazdého obrazu zacina fadkem s Cisly R a S (vyska a Sitka
obrazu bez ramu), 1 |».<= R.,S l».<= 30. Pak nasleduje R fddek popisujicich obsah obrazu
(tedy bez ramu). Na kazdém tadku je nejvyse S znakii. Tyto znaky mohou byt velkd a mald
pismena, Cislice nebo mezery. Zbylé (chybéjici) znaky na faddce se pak povazuji za mezery.

Specifikace Vystupu

Na vystup mé vas program pro kazdy blok na vstupu vypsat vysku, sitku a obsah nejmensiho
nejesteti¢téjSitho umisténi obrazi. Déle je tfeba na vystup toto umisténi vykreslit. Obrazy je
tieba vykreslovat s rimy ze znaki +, - a | s obsahem zadanym na vstupu (doplnénym o
chybéjici mezery). Pii vykreslovani hran dvou horizontdlné se prekryvajicich rami je tfeba
vykreslit + v obou rozich obou rdmi. Vystupy pro jednotliva zadani jsou na vystupu
oddéleny jednim prdzdnym fadkem. Pro piehlednost vypiSte na zacatek a na konec kazdého
radku obsahujiciho umisténi obrazki znak :; tento znak se nezapocitava do velikosti stény.
Pokud bude umisténi Spatné vykresleno, vysledkem vyhodnoceni bude Presentation error,
nikoliv Wrong answer.

Vzorovy vstup
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Vzorovy vystup
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