
CTSC 2002 – Day 1 – Problem 3 

玩具兵 
【问题描述】 

小明的爸爸给他买了一盒玩具兵，其中有 K 个步兵，K 个骑兵和一个天

兵，个个高大威猛，形象逼真。盒子里还有一个 M*N 棋盘，每个格子(i,j)都有

一个高度 Hij，并且大得足以容纳所有的玩具兵。小明把所有的玩具兵都放到棋

盘上去，突然想到了一种很有趣的玩法：任意挑选 T 个不同的格子，并给每个

格子 i 规定一个重要值 Ri，游戏的目标就是每次沿东南西北之一的方向把一个

玩具兵移动到其相邻的格子中（但不能移动到棋盘外面去），最终使得每个挑

选出的格子 i 上恰好有 Ri个玩具兵。小明希望所有的玩具兵都在某个选定的格

子中，因此他总是使选出的 T 个格子的重要值之和等于玩具兵的个数。为了增

加难度，小明给玩具兵们的移动方式做了一些规定： 
●  步兵只会往高处爬，因此如果两个格子 A 和 B 相邻，当且仅当格子 A 的高

度小于或等于 B，步兵才可以从 A 移动到 B。 
● 骑兵只会往低处跳，因此如果两个格子 A 和 B 相邻，当且仅当格子 A 的高

度大于或等于 B，骑兵才可以从 A 移动到 B。 
● 天兵技术全面，移动不受任何限制。 
       可是没玩几次，小明就发现这个游戏太难了，他常常玩了好半天也达不到

目的。于是，他设计了一种“超能力”，每使用一次超能力的时候，虽然不能

移动任何一个玩具兵，但可对它们进行任意多次交换操作，每次交换两个玩具

兵。等这次超能力使用完后又可和平常一样继续移动这些玩具兵。借助强大的

超能力，这个游戏是容易玩通的，但是怎样才能让使用超能力的次数最少呢？ 
 

【输入文件】 

    输入文件 toy.in 的第一行包含四个整数：M,N,K,T (2<=M,N<=100, 
1<=K<=50, 1<=T<=2K+1) 
    第二行包括 2K+1 个数对(xi,yi)，代表各个玩具兵的初始位置。前 K 个代表

步兵，接下来的 K 个代表骑兵，最后一个代表天兵。 

    第三行包含 T 个三元组(xi,yi,ri)，第 i 组代表第 i 个目标格的位置和重要值。 

        以下 M 行，每行 N 个整数。其中第 i 行第 j 个数为即格子的高度 Hij。高度

是不超过 100 的正整数，注意：不同玩具兵的初始位置可能相同。输入数据保

证无错，选定的 T 个格子的重要值之和保证等于 2K+1。 
 

【输出文件】 

    输出文件 toy.out 仅包含一行，即使用超能力的最小次数 T。 
 

【输入输出样例】 

toy.in 
4  6  2  5 
1  1     1  5     4  1     4  5     3  3 
1  2  1    2  6  1    3  2  1    3  6  1    4  3  1 
3  2  6  1  3  5 
2  1  7  4  4  6 
2  3  1  4  3  4 
4  3  4  3  2  3 

 

toy.out 
1 
 


