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Vysoka véz Chramu Orrivane ¢néla k no¢ni obloze jako némy strazce a vitr, ktery se prohanél
kolem Kajiny tvare, uz nevonél jen chladem kamene. Byl tézky, nasyceny doznivajicimi kouzly,
vuni exotického kofeni a sladkého koure, ktery stoupal z ulic Orritanu. Slavnost Poeotroan
skoncila, ale mésto i chram pod ni stale vibrovaly chaotickou energii.

Kaja sedéla na fimse a v dlanich svirala svitek pergamenu, ktery se pied ni objevil v zablesku
fialového svétla. Byl od Lyris. Pismo na ném zafilo jemnym tepem, jako by slova dychala.

,Draha ucednice,” ¢etla K4ja tichy hlas své mistryné, ,kruh ¢asu se pootoé¢il. Citim volani
starych prisah a musim opustit chram, abych navstivila mista, kde se stiny prodluzuji. Nez se
vratim, tva zkouska bude spocivat v nastoleni ticha.”

Kaja se zamracila a Cetla dal. ,Slavnosti jsou krasné, ale zanechavaji za sebou chaos. Nejen v
ulicich, ale i v pfedivu magie. Zbytkova kouzla, nedof¢ena prani a odhozené iluze se hromadi
jako magicky sediment. Pokud se neodstrani, za¢nou hnisat. Tvym tkolem je provést ritual
Iynnasskych versu a vy¢istit Chram i mésto. Nezapomen se cestou zastavit pro Peetar — jeho
horkost ti pfipomene, Ze i v chaosu Ize najit silu probuzeni.

Kaja vzhlédla k méstu. Ted, kdyz se soustfedila, nevidéla jen domy a ulice, ale obrovskou
miizku reality, do které byly zachyceny shluky barevné energie. Byly to magické odpadky -
zbytky, které bylo tfeba transmutovat.

Vzpomnéla si na Lyrisino vypravéni o Iynnasské technice. ,Podobné piitahuje podobné,
fikavala mistryné. ,Kdyz se ozvény stejného druhu setkaji, mohou byt pretaveny v jedinou,
vy$si formu byti.*

Kaja si vytahla brk a zacala do vzduchu kreslit mapu oblasti. Musi postupovat metodicky.
Magie neodpousti chyby a chaotické ¢isténi by mohlo zpasobit katastrofu.

,Pravidla jsou jasn4,” Septala si pro sebe, zatimco se ji pfed o¢ima rysovala zafici mfizka.

Nejdiive musi najit shluky stejné zbytkové energie. Tyto shluky jsou tvofeny bunkami, které
spolu sousedi svisle nebo vodorovné a nesou stejny znak. Aby mohla byt energie transmu-
tovana, musi byt shluk dostatec¢né silny. Osamocené jiskry nestaci — shluk musi obsahovat
alespon tfi bunky. Nelze Cistit vSe najednou. Magie si zada hierarchii. Vzdy musi zvolit ten
nejvétsi existujici shluk.

Pokud existuje vice shlukt o stejné velikosti, rozhodne povaha jejich energie. Pfednost ma
ta, jejiz znak je blize pocatku abecedy - je to energie Cistsi, prvotnéjsi (napf. ,a° ma pfednost
pfed ,z). Pokud by nastala situace, Ze existuji dva nejvétsi shluky stejné velikosti a se stejnou
runou, znamena to fatalni nestabilitu v osnové. V takovém pripadé nelze pokracovat a musi

byt vyhlasen poplach (chybova hlaska).
LA co se stane potom?“ zeptala se sama sebe Kaja.

Kdyz sesle zaklinadlo na vybrany shluk, stara energie zmizi. Bunky se vycisti, stanou se
prazdnymi. Ale energie se neztraci, jen se méni.

V misté, kde shluk zacinal — v jeho nejlevéjsim hornim rohu - se zhmotni jediné nové
reziduum. Bude to koncentrat té ptivodni energie, posunuty na vyssi droven existence. Jeho
nova podoba (znak) bude urcena silou pavodniho shluku. Znak se posune v abecedé o tolik
pozic, kolik bunék bylo ve shluku pohlceno. Pokud se spoji 4 znaky ,a‘, vznikne jedna znak
,e". Pokud posun piekroc¢i konec abecedy, cyklus se uzavira a pokracuje od ,a'".

Kaja zavrela o¢i. Vidéla ten proces pied sebou. Kaskada transmutaci, dokud na mfizZce nezbyde
nic, co by se dalo spojit. Jen tak mize byt Chram Orrivane znovu Cisty.

,OCista zac¢ina,” vydechla a pozvedla ruce k prvnimu kouzlu.
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Zadani ulohy

Na standardni vstup ti pfijde nékolik fadka. Prvni fadek obsahuje dvé cela cisla N a M
(1 =N, M < 50) — velikost mapy. Nasleduje N fadku, z nichz kazdy obsahuje M znakt popisujicich
mapu. Kazdy znak je jakékoliv pismeno malé anglické abecedy nebo mezera. Mezera repre-
zentuje prazdnou bunku.

Na vystup vracime mapu po aplikovani vsech moznych zaklinadel podle vyse popsanych
pravidel. Pokud dojde k situaci, kdy je vice skupin stejné velikosti a se stejnym znakem mezi
kterymi mame vybrat, vypi$ na vystup pouze radek ,ERROR".

Jinak bude vstup (velikostmi, zadanim) vzdy validni.
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Vysvétleni k feseni ukazkového vstupu 1:

1. Nejvétsi skupina je tvofena Sesti f (jeden v prvnim, dva ve druhém radku, dva ve tfetim,
jeden ve ¢tvrtém radku). Po seskupeni vznikne 1 (f + 6 pozic = 1) v bunce (1,4), protozZe to
je ta nejvice vlevo nahote z ptivodni skupiny.

2. Mapa nyni vypada takto:

abll
e 1
aa
aaf

3. Dalsi nejvétsi skupina je tvofena ¢tyfmi a (dva ve tfetim a dva ve ¢tvrtém radku). Po
seskupeni vznikne e (a + 4 pozice = e) v bunce (3,3).
4. Mapa nyni vypada takto:

abll

e 1
e

f

5. Dalsi nejvétsi skupina je tvorena tfemi 1 (jeden v prvnim a dva ve druhém radku), pozor, ze
vznikla po prvnim seskupeni a bez ného by nebylo mozné 2 1 spojit. Po seskupeni vznikne
o (1 + 3 pozice = o) v bunce (1,3).

6. Konec¢na mapa nyni vypada viz vystup ukazkového vstupu 1.
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Béhem existence druhého zadani existujou v jednotlivych krocich nasledujici skupiny. Tyto
skupiny jsou sefazeny dle velikosti a znakt dle zadani:

a:13, £:10, a:9, a:7, £:7, :5, £:4, £:3
f:10, a:9, a:7, £:7, £:5, £:4, :3

a9, a:7, £:7, 35, 4, £:3

a:7, 1:7, £:5, f:4, £:3

f:7, £:5, f:4, £:3

f:5, 4, £:3

f:4, £:3

f:3
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ERROR

Po prvnim nahrazeni (skupiny p o velikosti 3) zjistime, Ze pri dal$im nahrazeni mame 2x
skupinu r o velikosti 3. A proto tedy neni mozné pokracovat a vypiseme ,ERROR".

Béhem existence tfetiho zadani existujou v jednotlivych krocich nasledujici skupiny. Tyto
skupiny jsou sefazeny dle velikosti a znakt dle zadani:

1. p:3,r:3,r:3,y:3

2. 1:3,1:3,y:3
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