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Kenosha, Statele Unite ale Americii

IOI 2003
În perioada 16-23 august 2003 a avut loc cea de-a XV-a ediþie a concurusului
internaþional de programare IOI. Acesta a fost gãzduit de Universitatea Wiscon-
sin Parkside, din Statele Unite ale Americii.

Ediþia de anul acesta a Olimpiadei
Internaþionale de Informaticã a
fost gãzduitã de Universitatea Wis-
consin Parkside, situatã în oraºul
american Kenosha.

Sponsorul oficial al acestei competiþii a fost compania
Microsoft.

În acest an echipa României a fost reprezentatã de
patru concureþi. Aceºtia sunt:

Victor-MMarius CCostan, BBucureºtiVictor-MMarius CCostan, BBucureºti
Radu BBerinde, BBucureºtiRadu BBerinde, BBucureºti
Dan GGhinea, BBucureºtiDan GGhinea, BBucureºti
ªtefan CCiobâcã, SSuceavaªtefan CCiobâcã, SSuceava

Victor-Marius Costan ºi Radu Berinde, obþinând 424
de puncte, respectiv 353,9 puncte, au câºtigat medalii de
aur. Ceilalþi doi concurenþi români, ªtefan Ciobâcã ºi Dan
Ghinea, obþinând 289,9 puncte, respectiv 366,4 puncte, au
câºtigat medalii de argint.

Cu aceste rezultate obþinute de echipa þãrii noastre, Ro-
mânia a ocupat locul I în clasamentul pe echipe, alãturi de
Statele Unite ale Americii, Coreea ºi Suedia.

Nici unul dintre participanþii la ediþia din acest an a
Olimpiadei Internaþionale de Informaticã nu a reuºit sã
obþinã punctajul maxim, ºi anume 600.

Cel mai mare numãr de puncte a fost obþinut de cãtre
concurentul coreean Hwan-Seung Yeo care a acumulat cu
rezolvãrile sale 455,4 puncte, aflându-se la o diferenþã de
aproximativ 20 de puncte de urmãtorul.

Concurenþilor li s-au pus la dispoziþie sisteme dotate
cu procesoare Intel Pentium 4 cu o frecvenþã de 2,2 GHZ,
256 MB memorie RAM ºi unitãþi CD-RW pe care au fost
instalate sistemele de operare Microsoft Windows XP Pro-
fessional ºi Linux RedHat 9. În timpul concursului, parti-
cipanþilor li s-a permis sã foloseascã propriile tastaturi,
dispozitive de indicare (de exemplu, alt mouse) ºi propriile
CD-uri pentru a face copii de siguranþã.

În timpul evaluãrii programele concurenþilor au avut la
dipoziþie 64MB de memorie RAM.

În continuare vã prezentãm enunþurile celor ºase pro-
bleme propuse spre rezolvare. 

P060301: Comparãri de cod
Compania Racine Business Networks (RBN) a dat în jude-
catã compania Heuristic Algorithm Languages (HAL), in-
vocând faptul cã HAL a preluat o parte din codul sursã
RBN UNIXTM ºi l-a inclus în sistemul de operare cu fiºie-
rele sursã deschise HALnix.

Ambele companii RBN ºi HAL utilizeazã un limbaj de
programare cu câte o instrucþiune pe linie de forma:
STOREA = STOREB + STOREC, unde STOREA, STOREB ºi
STOREC sunt nume de variabile.

Primul nume de variabilã începe din prima coloanã,
dupã el urmeazã un spaþiu, semnul egal, un alt spaþiu, al doi-
lea nume de variabilã, iarãºi un spaþiu, simbolul plus, din
nou un spaþiu ºi al treilea nume de variabilã. Acelaºi nume
de variabilã poate apãrea pe o singurã linie mai mult decât
o singurã datã. Numele de variabile sunt formate din cel
puþin una ºi cel mult 8 litere mari ale alfabetului englez.

Compania RBN pretinde cã HAL a copiat direct din
codul sursã elaborat de RBN o anumitã secvenþã de linii
consecutive, fãcând numai modificãri minore:
• Compania RBN pretinde cã în scopul tãinuirii infracþiu-

nilor sale, compania HAL a schimbat unele nume de va-
riabile. Mai exact, compania HAL a preluat o secvenþã de
linii din programul elaborat de compania RBN ºi pentru
fiecare variabilã din aceastã secvenþã a schimbat toate
apariþiile numelui respectiv cu un nume nou, uneori nu-
mele nou putând sã coincidã cu cel iniþial. Desigur, va-
riabilele distincte din programul iniþial au denumiri dis-
tincte ºi în programul final.

• De asemenea, compania RBN pretinde cã HAL e posibil
sã fi modificat ordinea de apariþie a variabilelor din partea
dreaptã a semnului egal din unele linii, de exemplu, linia
STOREA = STOREB + STOREC posibil sã fi fost modificatã
în STOREA = STOREC + STOREB.

• Compania RBN afirmã cã HAL nu a modificat ordinea
liniilor din codul sursã propus de RBN.
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Elaboraþi un program, care, având ca date iniþiale
codurile sursã ale ambelor companii, gãseºte lungimea celei
mai lungi secvenþe de linii consecutive din programul ela-
borat de compania HAL, care poate fi obþinutã dintr-o sec-
venþã de linii consecutive din programul RBN, utilizând
transformãrile descrise mai sus. Menþionãm cã secvenþele
de linii consecutive din cele douã programe nu trebuie sã
înceapã în aceeaºi poziþie în cadrul programelor.

Date de intrare
Fiºierul de intrare code.in conþine pe prima linie douã
numere întregi pozitive R ºi H, separate prin spaþiu, care
reprezintã numãrul de linii de cod ale programului sursã
RBN, respectiv numãrul de linii de cod ale programului
HAL. Pe urmãtoarele R linii se aflã programul RBN, iar în
continuare, pe urmãtoarele H linii se aflã programul HAL.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire code.out va conþine un singur numãr
întreg pozitiv care reprezintã lungimea celei mai lungi sec-
venþe de linii consecutive din programul RBN pe care com-
pania HAL le-ar fi copiat ºi transformat.

Restricþii
• 1 ≤ R ≤ 1000;
• 1 ≤ H ≤ 1000.

Exemplu
code.in
4 3
RA = RB + RC
RC = D + RE
RF = RF + RJ
RE = RF + RF
HD = HE + HF
HM = HN + D
HN = HA + HB

code.out
2

Explicaþie
Liniile 1 ºi 2 ale programului RBN conicid cu liniile 2 ºi 3
ale programului HAL, dacã numele de variabile sunt
înlocuite dupã cum urmeazã: RA → HM, RB → D, RC → HN, D
→ HA, RE → HB. Nu existã secvenþe de trei sau mai multe
linii care ar fi compatibile.

Timp de execuþie: 2 secunde/test

P060302: Întreþinerea potecilor
Vacile fermierului John doresc sã umble libere pe cele N
pãºuni din fermã, numerotate de la 1 la N, chiar dacã pã-
ºunile sunt separate prin pãduri. Vacile doresc sã întreþinã
potecile existente între perechi de pãºuni astfel încât sã
poatã parcurge drumul care leagã oricare pãºune de ori-

care alta, utilizând potecile întreþinute. Vacile pot umbla
pe o potecã întreþinutã în ambele sensuri.

Vacile nu construiesc poteci. În schimb, ele întreþin
potecile animalelor sãlbatice pe care le-au descoperit. În
orice sãptãmânã ele pot sã aleagã sã întreþinã unele sau toa-
te potecile pe care le cunosc.

Curios, la începutul fiecãrei sãptãmâni, vacile descope-
rã o nouã potecã de animale sãlbatice. Dupã aceea trebuie
sã decidã mulþimea de poteci pe care le vor întreþine în
sãptãmâna respectivã astfel încât sã poatã parcurge drumul
de la orice pãºune la orice alta. La un moment dat, vacile
nu pot folosi decât potecile pe care le întreþin în momentul
respectiv.

Vacile doresc întotdeauna sã minimizeze lungimea to-
talã a potecilor pe care trebuie sã le întreþinã. Vacile pot sã
aleagã pentru întreþinere orice submulþime de poteci de
animale sãlbatice pe care le cunosc, indiferent de potecile
pe care le-au menþinut în sãptãmâna precedentã.

Potecile de animale sãlbatice (chiar ºi atunci când sunt
întreþinute) nu sunt niciodatã drepte.

Douã poteci care unesc aceleaºi douã pãºuni pot avea
lungimi diferite. Chiar dacã douã poteci se intersecteazã,
vacile sunt atât de concentrate încât refuzã sã schimbe po-
teca, exceptând cazul în care sunt pe o pãºune.

La începutul fiecãrei sãptãmâni, vacile vã vor descrie
poteca de animale sãlbatice pe care au descoperit-o. Pro-
gramul vostru trebuie sã afiºeze lungimea totalã minimã a
potecilor pe care vacile trebuie sã le întreþinã în sãptãmâna
respectivã, astfel încât sã poatã parcurge drumurile care
între oricare douã pãºuni, dacã existã o astfel de mulþime
de poteci.

Date de intrare
Datele se citesc de la intrarea standard. Prima linie va con-
þine douã numere întregi N ºi W, separate printr-un singur
spaþiu, care reprezintã numãrul de pãºuni din fermã, respec-
tiv numãrul de sãptãmâni pe care programul le va rezolva.

Pentru fiecare sãptãmânã, datele se dau pe o singurã li-
nie care conþine informaþii despre poteca de animale sãlba-
tice descoperitã. Aceastã linie conþine trei numere întregi
separate prin spaþii: numerele de ordine ale celor douã pã-
ºuni care reprezintã extremitãþile potecii) ºi lungimea po-
tecii.

Date de ieºire
Rezultatele se vor scrie la ieºirea standard. În momentul în
care programul vostru aflã date despre noua potecã de ani-
male sãlbatice descoperitã trebuie sã afiºeze o singurã linie
care conþine lungimea totalã minimã a potecilor pe care
vacile trebuie sã le întreþinã astfel încât sã poatã parcurge
drumurile care leagã oricare pãºune la oricare alta.

Dacã nici o mulþime de poteci nu permite vacilor sã
traverseze drumurile între oricare douã pãºuni, programul
va afiºa "-1".

Programul vostru trebuie sã se termine dupã ce afiºeazã
rãspunsul pentru ultima sãptãmânã.
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Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ N ≤ 200;
• 1 ≤ W ≤ 6000;
• lungimile potecilor sunt numere întregi cuprinse între 1

ºi 10000;
• nici o potecã de animale sãlbatice nu are aceeaºi pãºune în

ambele extremitãþi.

Exemplu
Intrare Ieºire
4 6
1 2 10 -1
1 3 8 -1
3 2 3 -1
1 4 3 14
1 3 6 12
2 1 2 8

Explicaþie
Dupã descoperirea primei poteci, mulþimea de poteci va fi
formatã dintr-un singur element, deci nici o potecã din
mulþime nu leagã pãºunea 4 de restul pãºunilor. 

Nici dupã descoperirea celei de-a doua ºi a treia poteci,
în mulþime nu va exista o potecã ce leagã pãºunea 4 de
restul pãºunilor.

Dupã descoperirea celei de-a patra poteci, vor trebui
întreþinute potecile: 1 4 3, 1 3 8 ºi 3 2 3 a cãror lungime
totalã este 14. 

Dupã descoperirea celei de-a cincia poteci, vor trebui
întreþinute potecile: 1 4 3, 1 3 6 ºi 3 2 3 a cãror lungime
totalã este 12.

Dupã descoperirea ultimei poteci, vor trebui între-
þinute potecile: 1 4 3, 2 1 2 ºi 3 2 3 a cãror lungime totalã
este 8.

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P060303: Inversare
Sã considerãm o maºinã care executã douã operaþii (pe
scurt denumitã TOM) ºi care are nouã regiºtri, numerotaþi
de la 1 la 9. Fiecare registru poate memora un numãr
natural din intervalul [0, 10000]. Maºina poate executa
douã operaþii:
• S i j - memoreazã în registrul j valoarea din registrul

i la care se adaugã 1 ºi valoarea lui i poate fie
egalã cu valoarea lui j;

• P i - afiºeazã valoarea memoratã în registrul i.

Un program TOM include un set de valori iniþiale ale
regiºtrilor ºi o secvenþã de operaþii. Fiind dat un numãr
natural N, generaþi un program TOM care sã afiºeze
secvenþa descrescãtoare de numere întregi N, N - 1, N - 2,
…, 0. Numãrul maxim de operaþii S consecutive trebuie sã
fie cât mai mic posibil.

În continuare aveþi un exemplu de program TOM ºi
execuþia lui pentru N = 2.

Operaþie Valori regiºtrilor Valoarea afiºatã
Valori iniþiale 0 2 0 0 0 0 0 0 0
P 2 0 2 0 0 0 0 0 0 0 2
S 1 3 0 2 1 0 0 0 0 0 0
P 3 0 2 1 0 0 0 0 0 0 1
P 1 0 2 1 0 0 0 0 0 0 0

Date de intrare
Aceasta este o problemã cu fiºiere deschise. Fiºierele de
intrare sunt formate din douã linii.

Prima linie a unui fiºier de intrare conþine un singur
numãr întreg K, reprezintã numãrul testului, iar a doua
linie conþine numãrul natural N.

La acest concurs au fost puse prin intermediul server-
ului 16 fiºiere de intrare.

Date de ieºire
Nu sunt restricþii în ceea ce priveºte numele fiºierelor de
ieºire, dar acestea trebuie sã respecte formatul descris în
continuare.

Prima linie a unui fiºier de ieºire trebuie sã conþinã ºirul
"FILE reverse K", unde K reprezintã numãrul testului ºi
este cuprins între 1 ºi 16.

A doua linie trebuie sã conþinã 9 numere separate între
ele prin spaþiu care reprezintã valorile iniþiale ale regiºtri-
lor, pe care le doriþi, în ordine, adicã primul numãr repre-
zintã valoarea iniþialã a primului registru, cel de-al doilea
numãr reprezintã valoarea iniþialã a celui de-a doilea regis-
tru etc.

Restul fiºierului de ieºire trebuie sã conþinã o listã or-
donatã de operaþii care trebuie executate, câte o operaþie pe
linie.

Astfel, a treia linie conþine prima operaþie care trebuie
executatã, ºi aºa mai departe. Ultima linie a fiºierului tre-
buie sã fie cea care afiºeazã valoarea 0. 

Fiecare linie trebuie sã conþinã o operaþie validã. Ope-
raþiile trebuie sã fie formatate ca în exemplu.

Restricþii
• 0 ≤ N ≤ 255;
• numãrul de operaþii S consecutive nu trebuie sã fie mai

mare decât 131;
• o operaþie S nu trebuie sã ducã la depãºirea valorii maxi-

me admise pentru un registru.

Exemplu
Conþinut fiºier de intrare
1
2

Conþinut fiºier de ieºire 1
FILE reverse 1
0 2 1 0 0 0 0 0 0
P 2
P 3
P 1
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Conþinut fiºier de ieºire 2
FILE reverse 1
0 2 0 0 0 0 0 0 0
P 2
S 1 3
P 3
P 1

Modalitate de acordare a puncatjului
Din punctajul maxim care putea fi obþinut pentru un test
s-a acordat 20% pentru corectitudinea fiºierului de ieºire. 

Un fiºier de ieºire este corect dacã respectã formatul
descris ºi, de asemenea, respectã restricþiile impuse.

Restul de 80% a fost acordat pentru optimalitatea pro-
gramului TOM trimis.

Optimalitatea unui program TOM corect este mãsu-
ratã de numãrul maxim de operaþii S consecutive din pro-
gram, care trebuie sã fie cât mai mic posibil.

P060304: Frontiera
Fermierul Don se uitã la gardul care înconjoarã terenul sãu
plat de formã pãtratã de N metri pe N metri. Un colþ al gar-
dului este în origine (0, 0), iar colþul opus este în punctul de
coordonate (N, N); laturile gardului fermierului Don sunt
paralele cu axele X ºi Y.

Stâlpii gardului nu apar numai în cele patru colþuri, ci
ºi la fiecare metru de-a lungul gardului, deci în total 4 · N
stâlpi. Stâlpii sunt verticali ºi consideraþi de razã neglija-
bilã. Fermierul Don vrea sã determine câþi stâlpi din gar-
dul sãu poate vedea atunci când stã într-o poziþie datã.

Terenul fermierului Don conþine stânci uriaºe care ob-
tureazã vizibilitatea cãtre anumiþi stâlpi, deoarece el nu
este suficient de înalt pentru a se uita peste aceste stânci.

Baza fiecãrei stânci este un poligon convex cu arie
nenulã ale cãrui vârfuri sunt în puncte de coordonate în-
tregi. Stâncile stau complet verticale. Stâncile nu se supra-
pun, nu ating alte stânci, nu îl ating pe fermierul Don ºi
nici gardul. 

Fermierul Don nu atinge gardul, nu stã într-o stâncã
sau pe o stâncã.

Fiind datã dimensiunea gardului, poziþia ºi forma stân-
cilor ºi poziþia în care se aflã fermierul Don, determinaþi
numãrul stâncilor pe care fermierul Don le poate vedea.

Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare boundary.in conþine do-
uã valori întregi N ºi R, separate printr-un singur spaþiu,
reprezentînd lungimea laturii terenului, respectiv numãrul
de stânci care obtureazã vizibilitatea cãtre anumiþi stâlpi.

Cea de-a doua linie conþine douã numere întregi sepa-
rate printr-un singur spaþiu care reprezintã coordonatele
X ºi Y ale fermierului Don din interiorul gardului.

Restul fiºierului de intrare descrie cele R stânci, astfel:
• descrierea stâncii i începe cu o linie conþinând un singur

numãr întreg pi , reprezentând numãrul de vârfuri ale ba-
zei stâncii.

• fiecare dintre urmãtoarele pi linii conþine o pereche de
numere întregi, separate prin spaþiu, reprezentând coor-
donatele X ºi Y ale unui vârf. Vârfurile bazei unei stânci
sunt distincte ºi sunt date în sensul invers al acelor de
ceasornic.

Date de ieºire
Fiºierul de ieºire boundary.out conþine o singurã linie pe
care se va afla un singur numãr întreg care reprezintã nu-
mãrul de stâlpi pe care îi poate vedea fermierul Don din lo-
cul în care se aflã.

Restricþii
• 2 ≤ N ≤ 500.000;
• 1 ≤ R ≤ 30.000;
• 3 ≤ pi ≤ 20, 1 ≤ i ≤ R.

Exemplu
boundary.in
100 1
60 50
5
70 40
75 40
80 40
80 50
70 60

boundary.out
319

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P060305: Ghiceºte vaca
Cele N vaci din cireada fermierului John sunt foarte ase-
mãnãtoare ºi sunt numerotate de la 1 la N. Când fermierul
John duce o vacã la culcare în staulul ei, trebuie sã deter-
mine despre care vacã este vorba ca sã o punã în staulul
corect.

Vacile sunt diferenþiate utilizând P proprietãþi, nume-
rotate de la 1 la P, fiecare dintre ele având trei valori
posibile. De exemplu, culoarea etichetei de pe urechea
vacii poate fi galben, verde sau roºu. Pentru simplitate,
valorile fiecãrei proprietãþi sunt desemnate prin literele
'X', 'Y' ºi 'Z'.

Oricare douã vaci ale fermierului John diferã prin cel
puþin o proprietate.

Scrieþi un program care, plecând de la proprietãþile va-
cilor din cireada fermierului John, determinã care vacã tre-
buie dusã la culcare.

Programul poate pune fermierului John cel mult 100
de întrebãri de forma:

"Valoarea proprietãþii T a vacii aparþine mulþimii S?"

Încercaþi sã puneþi cât mai puþine întrebãri pentru a
ghici care vacã va merge la culcare.
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Date de intrare
Prima linie a fiºierului de intrare guess.in conþine douã
valori întregi N ºi P, separate printr-un singur spaþiu, care
reprezintã numãrul de vaci, respectiv numãrul de pro-
prietãþi.

Aceasta este o problemã interactivã.
Întrebãrile sunt puse prin intermediul ieºirii standard.
Dupã punerea unei întrebãri, programul trebuie sã

citeascã o singurã linie care conþine un singur numãr în-
treg. Dacã numãrul citit este egal cu 1 înseamnã cã pro-
prietatea specificatã pentru vaca trimisã la culcare se aflã în
mulþimea de valori datã, în caz contrar, dacã numãrul citit
este egal cu 0 înseamnã cã proprietatea specificatã nu se
aflã în mulþimea de valori datã.

Date de ieºire
Programul trebuie sã punã întrebãri despre vaca trimisã la
culcare scriind la ieºirea standard o linie care începe cu ca-
racterul 'Q' urmat de un spaþiu, numãrul proprietãþii, un
spaþiu ºi o mulþime de una sau mai multe valori separate
prin spaþii.

De exemplu, Q 1 Z Y semnificã întrebarea "Proprieta-
tea 1 a vacii trimise la culcare este 'Z' sau 'Y'?". Propri-
etatea trebuie sã fie un numãr întreg din intervalul [1, P].

Valorile trebuie sã fie 'X', 'Y' sau 'Z' ºi nici o valoare
nu trebuie sã aparã într-o întrebare de mai multe ori.

Ultima linie pe care o afiºeazã programul trebuie sã în-
ceapã cu caracterul 'C' urmat de un spaþiu ºi apoi un sin-
gur numãr întreg care specificã vaca pe care programul a
determinat-o ca fiind cea pe care fermierul John o duce la
culcare.

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ N ≤ 50;
• 1 ≤ P ≤ 8;
• programul vostru nu trebuie sã punã mai mult de 100 de

întrebãri.

Exemplu
guess.in
4 2
X Z
X Y
Y X
Y Y

Interactivitate
Întrebare: Q 1 X Z
Rãspuns: 0
Întrebare: Q 2 Y
Rãspuns: 1
Rezultat: C 4

Explicaþie
Rãspunsul la întrebarea "Proprietatea 1 a vacii care este
trimisã la culcare este 'X' sau 'Z'?" este nu (0), aceasta

înseamnã cã vaca nu poate avea numerele de ordine 1 ºi 2,
deci trebuie sã fie 3 sau 4.

Rãspunsul la întrebarea "Proprietatea 2 a vacii care
este dusã la culcare este 'Y'?" este da (1), aceasta înseamnã
cã vaca poate avea numai numãrul de ordine 4, deoarece
proprietate 2 a vacii cu numãrul de ordine 3 nu este 'Y'.

Dupã ce este dat rãspunsul la ultima întrebare, se poate
stabili cã rezultatul corect este 4 ºi programul se opreºte
dupã scrierea acestuia la ieºirea standard.

Modalitate de acordare a punctajului
Din punctajul maxim care putea fi obþinut pentru un test
s-a acordat 30% pentru corectitudinea fiºierului de ieºire.
Programul a primit tot punctajul pentru corectitudine nu-
mai dacã vaca afiºatã a fost singura vacã ce corespundea
rãspunsurilor primite. Un program care punea mai mult de
100 de întrebãri într-un test nu a primit puncte pe acel test.

Restul de puncte au fost determinate de numãrul de în-
trebãri necesare pentru determinarea corectã a vacii. Modul
de acordare a punctelor i-a recompensat pe cei care au mi-
nimizat numãrul de întrebãri în cazul cel mai defavorabil.

Timp de execuþie: 1 secundã/test

P060306: Roboþii uimitori
Sunteþi posesorul a doi roboþi care se aflã în labirinturi
dreptunghiulare separate. Coordonatele (1, 1) indicã pã-
tratul din colþul stânga-sus sau, cu alte cuvinte, din colþul
nord-vest al labirintului. În labirintul i ( i ∈ {1, 2}) existã Gi
gardieni, care se strãduie sã prindã robotul respectiv. Fie-
care gardian se deplaseazã continuu mai întâi într-o direc-
þie, iar apoi în cea opusã, de-a lungul unui segment de
dreaptã, care reprezintã un traseu prestabilit de patrulare.
Scopul vostru este de a determina o secvenþã de comenzi
dupã execuþia cãrora roboþii vor fi scoºi din labirinturile
respective fãrã ca ei sã fie capturaþi de gardieni.

În fiecare minut voi transmiteþi ambilor roboþi aceeaºi
comandã. Fiecare comandã reprezintã o direcþie de depla-
sare (Nord, Sud, Est, Vest). Execuþia unei comenzi presu-
pune deplasarea robotului cu un pãtrãþel în direcþia indica-
tã. Dacã în direcþia indicatã se aflã un perete, în minutul res-
pectiv robotul rãmâne nemiºcat. Se considerã cã robotul a
ieºit din labirint atunci când el se aflã în exteriorul lui. Du-
pã ieºirea din labirint, robotul ignorã toate comenzile ulte-
rioare.

În fiecare minut, concomitent cu roboþii, gardienii se
mutã cu un pãtrat. Fiecare gardian porneºte din pãtratul
iniþial, se deplaseazã continuu în direcþia indicatã cu viteza
de un pãtrat pe minut pânã când lungimea drumului par-
curs este egalã cu cea a traseului de patrulare minus unu. În
continuare, gardianul se întoarce instantaneu ºi se depla-
seazã în direcþia opusã, cãtre locaþia de start, unde se în-
toarce din nou ºi iarãºi repetã traseul de patrulare º.a.m.d.
pânã când fiecare robot va fi scos din labirintul sãu. Pa-
trularea nu presupune trecerea gãrzii prin pereþi sau ieºirea
ei din labirint. Deºi traseele de patrulare se pot suprapune,
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gardienii nu se ciocnesc niciodatã, adicã, în orice minut,
nici o pereche de gardieni nu se va afla în unul ºi acelaºi
pãtrat sau nu vor face un schimb de pãtrate adiacente.
Iniþial, orice gardian din fiecare labirint se aflã într-un
pãtrat care nu coincide cu cel în care se aflã robotul.

Gardianul captureazã un robot atunci când, în minutul
curent, ambii se aflã în acelaºi pãtrat sau când ei schimbã
pãtratele adiacente.

Cunoscând cele douã labirinturi (fiecare din ele nu mai
mare de 20×20), pãtratele iniþiale ale fiecãrui robot ºi tra-
seele de patrulare ale gardienilor, calculaþi o secvenþã de
comenzi dupã execuþia cãreia roboþii vor fi scoºi din labi-
rinturi fãrã ca ei sã fie capturaþi de gardieni.

Minimizaþi timpul necesar pentru ca ultimul dintre ro-
boþi sã fie scos din labirint. Dacã roboþii ies din labirin-
turile respective în momente de timp diferite, momentul
ieºirii primului dintre ei nu conteazã.

Date de intrare
Numele fiºierului de intrare este robots.in. Primul set
de linii descrie primul labirint, robotul ºi gãrzile din
labirint. Într-un mod similar, setul al doilea de linii descrie
labirintul al doilea, robotul ºi gãrzile din el.

Prima linie din fiºierul de intrare conþine douã numere
întregi R1 ºi C1, separate prin spaþiu, care reprezintã numã-
rul de rânduri ºi numãrul de coloane ale primului labirint.

Fiecare dintre urmãtoarele R1 linii conþine câte C1 ca-
ractere care descriu configuraþia labirintului. Poziþia iniþi-
alã a robotului este redatã prin simbolul 'X'. Simbolul
'.' reprezintã un pãtrat liber, iar simbolul '#' reprezintã
un perete. În fiecare labirint se aflã câte un singur robot.

Dupã descrierea labirintului urmeazã o linie care con-
þine numãrul întreg G1, care indicã numãrul de gãrzi din
primul labirint.

Fiecare dintre urmãtoarele G1 linii descrie un traseu de
patrulare, folosind în acest scop trei numere întregi ºi un
caracter, separate printr-un singur spaþiu. Primele douã
numere întregi indicã rândul ºi coloana pãtratului de start
al gãrzii. Numãrul al treilea indicã numãrul de pãtrãþele
(2..4) din traseul de patrulare. Caracterul indicã direcþia
iniþialã în care se va miºca gardianul: 'N', 'S', 'E', 'W'
(Nord, Sud, Est, Vest).

Date de ieºire
Prima linie din fiºierul de ieºire robots.out va conþine un
singur numãr întreg K, reprezentând numãrul de comenzi
dupã execuþia cãrora roboþii vor fi scoºi din labirint fãrã ca
ei sã fie capturaþi.

Dacã o astfel de secvenþã existã, cea mai scurtã va avea
nu mai mult de 10000 de comenzi.

Urmãtoarele K linii vor descrie secvenþa de comenzi,
fiecare linie conþinând câte un caracter din mulþimea {'N',
'S', 'E', 'W'}. 

Dacã o astfel de secvenþã de comenzi nu existã, scrieþi
la ieºire o singurã linie care conþine "-1".

Ambii roboþi ar trebui sã iasã din labirinturi dupã exe-

cuþia ultimei comenzi. Ultima comandã ar trebui sã scoatã
din labirint cel puþin unul dintre roboþi. Dacã existã mai
multe secvenþe de comenzi care scot roboþii din labirinturi
într-un timp minim, va fi acceptatã oricare din ele.

Restricþii ºi precizãri
• 1 ≤ G1,G2 ≤ 10;
• 1 ≤ K ≤ 10.000.

Exemplu
robots.in
5 4
####
#X.#
#..#
...#
##.#
1
4 3 2 W
####
#...
#X.#
####
0

robots.out
8
E
N
E
S
S
S
E
S

Modalitate de acordare a punctajului
Pentru testele în care secvenþa de comenzi nu exista, nu s-
a acordat punctaj parþial. În celelalte cazuri, punctajul
parþial s-a acordat dupã cum urmeazã.

Din punctajul maxim care putea fi obþinut pentru un
test s-a acordat 20% pentru corectitudinea fiºierului de
ieºire. 

Fiºierul de ieºire pentru un test s-a considerat corect,
dacã acesta a fost formatat corect, conþinea cel mult 10000
de comenzi, secvenþa respectivã de comenzi scotea roboþii
din labirinturi, iar ultima comandã din secvenþã scotea cel
puþin un robot.

Restul de puncte s-au acordat pentru minimalitatea fi-
ºierului de ieºire. Fiºierul de ieºire pentru un test s-a  con-
siderat a fi minimal, dacã acesta a fost corect ºi nu exista o
altã secvenþã corectã de comenzi care sã fi fost mai scurtã. 

Nu s-au acordat puncte pentru minimalitate în cazul
secvenþelor care nu erau cele mai scurte.

Timp de execuþie: 2 secunde/test


