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Alan Dulling é um pesquisador de destaque na area de Inteligéncia Artificial (IA),
conhecido por desenvolver sistemas que aplicam IA em jogos, como domind, palavras-cruzadas
e forca, os quais sdo capazes de vencer qualquer oponente humano, até mesmo os campedes
mundiais nessas modalidades. Recentemente, ele foi desafiado pelo atual campedao mundial
em uma versado especifica do jogo de damas, Eric Enigman, invicto nos ultimos 10 anos, a
desenvolver um sistema que seja capaz de vencé-lo.

A versdo do jogo de damas que o sistema deve simular possui as seguintes
especificagBes: i) o tabuleiro possui L linhas e C colunas - totalizando L x C casas; ii) as casas do
tabuleiro sdo alternadamente coloridas, com uma cor clara e uma cor escura, iniciando-se por
uma casa de cor clara na extremidade inferior esquerda do tabuleiro — coordenadas (L-1,0), ou
seja, a coloragdo é feita da esquerda para a direita (colunas), de baixo para cima (linhas); iii) as
pecas s6 podem estar posicionadas em casas de cor clara; iv) as pe¢as podem se mover
diagonalmente para frente ou para tras; v) para realizar a captura de uma pega, as trés casas
envolvidas — a casa que contém sua pega, a casa que contém a peca do oponente e a casa vazia
— devem estar diagonalmente alinhadas e serem diagonalmente adjacentes; vi) a cada salto,
somente uma peca pode ser capturada, isto é, saltos sobre mais de uma peca do oponente nao
sdo permitidos; vii) é possivel capturar varias pecas com saltos seguidos, em uma captura
multipla. Nesta, a sua peca pode mudar de direcdo; viii) quando uma peca é capturada, ela é
retirada do tabuleiro; e ix) vocé ndo pode saltar sobre uma peca sua.

(a) TS

Figura 1 — Captura de uma peca em um tabuleiro de 3x3 (a); e captura multipla de 2 pecas em um
tabuleiro 5x3 (b).

Dulling esta na etapa final do desenvolvimento do sistema que sera capaz de vencer
Enigman, necessitando apenas finalizar a implementagao do algoritmo que maximiza a captura
de pegas em uma jogada considerando-se capturas multiplas e, para isso, solicitou a sua ajuda.
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Dadas as dimensées do tabuleiro e uma descricdo do estado corrente de um jogo, vocé
deve implementar um programa que determine o nimero maximo de pecas do seu oponente
gue podem ser capturadas em uma jogada multipla, assim como as coordenadas das casas que
a sua peca deve visitar para capturd-las. Caso mais de uma jogada resulte em um numero

maximo igual de pecas capturadas, a jogada de maior impacto devera ser a escolhida.

+1.
Definimos o impacto de uma jogada como: Z?=1 L * (xi +yl-), em que I

representa cada casa pela qual sua peca vai passar nas jogadas, Q a quantidade maxima de
saltos em uma captura multipla e (x; + y;) o valor da soma para as coordenadas x e y em que
a sua peca estard localizada na casa i do tabuleiro, representando linha e coluna,
respectivamente. Por exemplo, na Figura 2, ha apenas um salto possivel em ambas as
possibilidades de jogada (logo, Q = 1). Sua pega, porém, passara por duas casas: a inicial e a
final apds o movimento de captura. Assim, a jogada escolhida seria aquela em que a pega iria
para a diagonal inferior direita, pois (1*(2+0)+2*(0+2)<@A*(2+0))+
(2 * (4 + 2)). No célculo realizado para a jogada de maior impacto, (1 * (2 4+ 0)) representa a
peca antes do primeiro movimento de captura (i = 1), localizada nas coordenadas (2,0), que é
somado a (2 * (4 + 2)), representando a pega apds o primeiro movimento de captura (i = 2),
localizada nas coordenadas (4,2).

Figura 2 — Jogadas para determinado estado que resultam em valor maximo igual de pecgas capturadas

A entrada serd composta por varios casos de testes. Cada um deles consiste de duas
linhas: a primeira linha contém dois inteiros L e C indicando respectivamente o numero de
linhas e o numero de colunas do tabuleiro, sendo 3 < L,C < 20; a segunda linha contém a
descrigdo do estado do jogo. Cada descrigdo consiste de [(L * €)/2] inteiros, separados por
um espaco simples, representando as pecas que ocupam as casas do tabuleiro, e sdo listadas
da esquerda para a direita, de baixo para cima, conforme a Figura 3. Na descricdo do estado do
jogo, poderdo constar apenas trés nimeros inteiros: o niumero 0, que representa uma casa
vazia; o 1, que representa que a casa estd ocupada por uma de suas pecas; e o0 2, que
representa que a casa estd ocupada por uma peca de seu adversario. H3, no maximo,
(L * €)/4] pegas de cada jogador. O final da entrada é indicado por L=C =0.

(a) (b)
Figura 3: Ordem na qual as pegas sdo listadas em (a) tabuleiro 8 x 8 e em (b) tabuleiro 5 x 3.
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Saida

Para cada caso de teste, seu programa deve produzir: i) uma linha, contendo um inteiro
N indicando o maior nimero de pecas de seu oponente que podem ser capturadas em uma
jogada; ii) N+1 linhas, caso N > 0, cada qual contendo um par de inteiros x e y, separados por
um espaco simples, representando as coordenadas das casas pelas quais sua pega passou
durante a trajetdria realizada, em termos de linhas e colunas do tabuleiro, respectivamente,
sendo 0 <x < Le0<y<C-acoordenada (0,0) se refere a casa na extremidade superior
esquerda e a coordenada (L-1,C-1) se refere a casa na extremidade inferior direita. A primeira
linha em (ii) representa a coordenada inicial da trajetdria e as demais linhas as casas que foram
posteriormente visitadas. Se N = 0, ndo é necessario produzir linhas adicionais, visto que a peca
ndo se movimentou. Apds o Ultimo caso de teste devera haver uma quebra de linha.

Exemplo de Entrada

Exemplo de Saida
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