Kenosha, Statele Unite ale Americii

1OF 2003

in perioada 16-23 august 2003 a avut loc cea de-a XV-a editie a concurusului
international de programare 10l. Acesta a fost géazduit de Universitatea Wiscon-
sin Parkside, din Statele Unite ale Americii.

Editia de anul acesta a Olimpiadei
Internationale de Informaticd a
fost gizduitd de Universitatea Wis-
consin Parkside, situati In orasul
american Kenosha.

Sponsorul oficial al acestei competitii a fost compania
Microsoft.

fn acest an echipa Romaniei a fost reprezentati de
patru concureti. Acestia sunt:

2003

Victor-Marius Costan, Bucuresti
Radu Berinde, Bucuresti

Dan Ghinea, Bucuresti

Stefan Ciobécd, Suceava

Victor-Marius Costan si Radu Berinde, obtinand 424
de puncte, respectiv 353,9 puncte, au cistigat medalii de
aur. Ceilalti doi concurenti romani, Stefan Ciobdcd st Dan
Ghinea, obtindnd 289,9 puncte, respectiv 366,4 puncte, au
castigat medalii de argint.

Cu aceste rezultate obtinute de echipa tarii noastre, Ro-
mania a ocupat locul I 1n clasamentul pe echipe, alituri de
Statele Unite ale Americii, Coreea si Suedia.

Nici unul dintre participantii la editia din acest an a
Olimpiadei Internationale de Informaticd nu a reusit si
obtind punctajul maxim, si anume 600.

Cel mai mare numir de puncte a fost obtinut de citre
concurentul coreean Hwan-Seung Yeo care a acumulat cu
rezolvirile sale 455,4 puncte, aflindu-se la o diferentd de
aproximativ 20 de puncte de urmitorul.

Concurentilor li s-au pus la dispozitie sisteme dotate
cu procesoare Intel Pentinm 4 cu o frecventd de 2,2 GHZ,
256 MB memorie RAM si unititi CD-RW pe care au fost
instalate sistemele de operare Microsoft Windows XP Pro-
fessional si Linux RedHat 9. In timpul concursului, parti-
cipantilor li s-a permis s foloseascd propriile tastaturi,
dispozitive de indicare (de exemplu, alt mouse) si propriile
CD-uri pentru a face copii de sigurantd.

In timpul evaluirii programele concurentilor au avut la
dipozitie 64MB de memorie RAM.

In continuare vi prezentim enunturile celor sase pro-
bleme propuse spre rezolvare.

P060307: Comparari de cod

Compania Racine Business Networks (RBN) a dat in jude-
catd compania Heuristic Algorithm Langnages (HAL), in-
vocand faptul cd HAL a preluat o parte din codul sursi
RBN UNIX™ si l-a inclus 1n sistemul de operare cu fisie-
rele sursd deschise HALnix.

Ambele companii RBN si HAL utilizeaz3 un limbaj de
programare cu cite o instructiune pe linie de forma:
STOREA = STOREB + STOREC, unde STOREA, STOREB si
STOREC sunt nume de variabile.

Primul nume de variabild incepe din prima coloani,
dupd el urmeaza un spatiu, semnul egal, un alt spatiu, al doi-
lea nume de variabil3, iardsi un spatiu, simbolul plus, din
nou un spatiu si al treilea nume de variabild. Acelasi nume
de variabild poate apirea pe o singurd linie mai mult decit
o singurd datd. Numele de variabile sunt formate din cel
putin una si cel mult 8 litere mari ale alfabetului englez.

Compania RBN pretinde cd HAL a copiat direct din
codul sursi elaborat de RBN o anumitd secventd de linii
consecutive, ficind numai modificiri minore:
¢ Compania RBN pretinde ¢ In scopul tdinuirii infractiu-

nilor sale, compania HAL a schimbat unele nume de va-
riabile. Mai exact, compania HAL a preluat o secventd de
linii din programul elaborat de compania RBN si pentru
fiecare variabili din aceastd secventd a schimbat toate
aparitiile numelui respectiv cu un nume nou, uneori nu-
mele nou putind si coincidd cu cel initial. Desigur, va-
riabilele distincte din programul initial au denumiri dis-
tincte si in programul final.

* De asemenea, compania RBN pretinde cd HAL e posibil
s fi modificat ordinea de aparitie a variabilelor din partea
dreaptd a semnului egal din unele linii, de exemplu, linia
STOREA = STOREB + STOREC posibil si fi fost modificatd
in STOREA = STOREC + STOREB.

* Compania RBN afirmi c¢i HAL nu a modificat ordinea
liniilor din codul sursd propus de RBN.
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Elaborati un program, care, avind ca date initiale
codurile sursi ale ambelor companii, giseste lungimea celei
mai lungi secvente de linii consecutive din programul ela-
borat de compania HAL, care poate fi obtinutd dintr-o sec-
ventd de linii consecutive din programul RBN, utilizand
transformdrile descrise mai sus. Mentionim ci secventele
de linii consecutive din cele doud programe nu trebuie si
inceapi in aceeasi pozitie in cadrul programelor.

Date de intrare

Fisierul de intrare code.in contine pe prima linie doud
numere intregi pozitive R si H, separate prin spatiu, care
reprezintd numdrul de linii de cod ale programului sursd
RBN, respectiv numirul de linii de cod ale programului
HAL. Pe urmitoarele R linii se afld programul RBN, iar in
continuare, pe urmitoarele H linii se afld programul HAL.

Date de iesire

Fisierul de iesire code.out va contine un singur numir
intreg pozitiv care reprezintd lungimea celei mai lungi sec-
vente de linii consecutive din programul RBN pe care com-
pania HAL le-ar fi copiat si transformat.

Restrictii

e 1< R<1000;
e 1 < H <1000.
Exemplu
code.in

43

RA = RB + RC
RC = D + RE
RF = RF + RJ
RE = RF + RF
HD = HE + HF
HM = HN + D
HN = HA + HB
code.out

2

Explicatie

Liniile 1 si 2 ale programului RBN conicid cu liniile 2 $i 3
ale programului HAL, daci numele de variabile sunt
inlocuite dupd cum urmeazi: RA — HM, RB — D, RC — HN, D
— HA, RE - HB. Nu existd secvente de trei sau mai multe
linii care ar fi compatibile.

Timp de executie: 2 secunde/test

PO60302: Intretinerea potecilor

Vacile fermierului John doresc si umble libere pe cele N
pasuni din fermd, numerotate de la 1 la N, chiar daci pi-
sunile sunt separate prin paduri. Vacile doresc s3 intretind
potecile existente intre perechi de pdsuni astfel Incit si
poatd parcurge drumul care leagi oricare pisune de ori-

care alta, utilizand potecile intretinute. Vacile pot umbla
pe o potecd intretinutd In ambele sensuri.

Vacile nu construiesc poteci. In schimb, ele intretin
potecile animalelor silbatice pe care le-au descoperit. In
orice siptimani ele pot si aleagd si Intretini unele sau toa-
te potecile pe care le cunosc.

Curios, la inceputul fiecirei siptimani, vacile descope-
rd 0 noud potecd de animale silbatice. Dupd aceea trebuie
si decidd multimea de poteci pe care le vor intretine in
siptimana respectivd astfel Incit s poatd parcurge drumul
de la orice pasune la orice alta. La un moment dat, vacile
nu pot folosi decit potecile pe care le Intretin in momentul
respectiv.

Vacile doresc intotdeauna sd minimizeze lungimea to-
tald a potecilor pe care trebuie si le intretind. Vacile pot si
aleagd pentru intretinere orice submultime de poteci de
animale silbatice pe care le cunosc, indiferent de potecile
pe care le-au mentinut 1n siptimana precedenti.

Potecile de animale silbatice (chiar si atunci c¢ind sunt
intretinute) nu sunt niciodatd drepte.

Doui poteci care unesc aceleasi doud pdsuni pot avea
lungimi diferite. Chiar daci doud poteci se intersecteaz,
vacile sunt atdt de concentrate incat refuzd si schimbe po-
teca, exceptand cazul in care sunt pe o pisune.

La inceputul fiecirei siptimani, vacile va vor descrie
poteca de animale silbatice pe care au descoperit-o. Pro-
gramul vostru trebuie s afiseze lungimea totald minimd a
potecilor pe care vacile trebuie si le intretind 1n sdptimana
respectiva, astfel Incit sd poatd parcurge drumurile care
intre oricare doud pasuni, dacd existd o astfel de multime
de poteci.

Date de intrare
Datele se citesc de la intrarea standard. Prima linie va con-
tine doud numere intregi N si W, separate printr-un singur
spatiu, care reprezintd numarul de pasuni din fermd, respec-
tiv numirul de siptimani pe care programul le va rezolva.
Pentru fiecare siptimand, datele se dau pe o singur li-
nie care contine informatii despre poteca de animale silba-
tice descoperitd. Aceastd linie contine trei numere Intregi
separate prin spatii: numerele de ordine ale celor doui pi-
suni care reprezintd extremitatile potecii) si lungimea po-
tecii.

Date de iesire

Rezultatele se vor scrie la iesirea standard. In momentul in
care programul vostru afl3 date despre noua poteci de ani-
male sdlbatice descoperitd trebuie s afiseze o singuri linie
care contine lungimea totald minimd a potecilor pe care
vacile trebuie si le intretind astfel incat si poatd parcurge
drumurile care leagd oricare pasune la oricare alta.

Dacd nici o multime de poteci nu permite vacilor si
traverseze drumurile Intre oricare doud pasuni, programul
vaafisa "-1".

Programul vostru trebuie sd se termine dupa ce afiseazi
raspunsul pentru ultima siptimand.



Restrictii si precizari

o 1< N <200;

o 1< W <6000;

o lungimile potecilor sunt numere Intregi cuprinse intre 1
s1 10000;

¢ nici 0 potecd de animale silbatice nu are aceeasi pasune in
ambele extremitati.

Exemplu

Intrare ITesire
4 6

1210 -1
138 -1
323 -1
143 14
136 12
212 8
Explicatie

Dupa descoperirea primei poteci, multimea de poteci va fi
formatd dintr-un singur element, deci nici o potecd din
multime nu leagi pasunea 4 de restul pasunilor.

Nici dupd descoperirea celei de-a doua si a treia poteci,
in multime nu va exista o potecd ce leagd pisunea 4 de
restul pasunilor.

Dupi descoperirea celei de-a patra poteci, vor trebui
intretinute potecile: 1 4 3, 1 3 8 51 3 2 3 a ciror lungime
totali este 14.

Dupi descoperirea celei de-a cincia poteci, vor trebui
intretinute potecile: 1 4 3, 1 3 6 51 3 2 3 a ciror lungime
totali este 12.

Dupi descoperirea ultimei poteci, vor trebui intre-
tinute potecile: 1 4 3,2 1 2$1 3 2 3 a ciror lungime totald
este 8.

Timp de executie: 1 secundi/test

PO60303: Inversare

Si considerim o masind care executd doud operatii (pe

scurt denumitd TOM) si care are noud registri, numerotati

de la 1 la 9. Fiecare registru poate memora un numir

natural din intervalul [0, 10000]. Masina poate executa

doud operatii:

*S i j-memoreazd in registrul j valoarea din registrul
i la care se adaugi 1 si valoarea lui i poate fie
egald cu valoarea lui 5;

o P i -afiseazd valoarea memoratd in registrul i.

Un program TOM include un set de valori initiale ale
registrilor si o secventd de operatii. Fiind dat un numir
natural N, generati un program TOM care si afiseze
secventa descrescitoare de numere Intregi N, N - 1, N - 2,
..., 0. Numirul maxim de operatii s consecutive trebuie si
fie cat mai mic posibil.

In continuare aveti un exemplu de program TOM si
executia lui pentru N = 2.

Valoriinitiale 020000000

P 2 020000000 2
sS13 021000000
P 3 021000000
P1 021000000

Date de intrare
Aceasta este o problemd cu fisiere deschise. Fisierele de
intrare sunt formate din doud linii.

Prima linie a unui fisier de intrare contine un singur
numdr intreg K, reprezintd numdrul testului, iar a doua
linie contine numdrul natural N.

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

Date de iesire

Nu sunt restrictii in ceea ce priveste numele fisierelor de
lesire, dar acestea trebuie si respecte formatul descris in
continuare.

Prima linie a unui figier de iesire trebuie s contind sirul
"FILE reverse K',undeK reprezintd numirul testului si
este cuprins intre 1 s1 16.

A doua linie trebuie sd contind 9 numere separate Intre
ele prin spatiu care reprezintd valorile initiale ale registri-
lor, pe care le doriti, in ordine, adici primul numdr repre-
zintd valoarea initiald a primului registru, cel de-al doilea
numdr reprezinti valoarea initiald a celui de-a doilea regis-
tru etc.

Restul fisierului de iesire trebuie si contind o listd or-
donatd de operatii care trebuie executate, cate o operatie pe
linie.

Astfel, a treia linie contine prima operatie care trebuie
executatd, si asa mai departe. Ultima linie a fisierului tre-
buie s fie cea care afiseazd valoarea 0.

Fiecare linie trebuie si contind o operatie validd. Ope-
ratiile trebuie s3 fie formatate ca in exemplu.

Restrictii

¢ 0 < N < 255;

o numirul de operatii S consecutive nu trebuie si fie mai
mare decit 131;

* 0 operatie S nu trebuie s duci la depdsirea valorii maxi-
me admise pentru un registru.

Exemplu

Continut fisier de intrare
1

2

Continut fisier de iesire 1
FILE reverse 1
021000000

P 2

P 3

P1
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Continut fisier de iesire 2
FILE reverse 1
020000000

W ™ »n ™

Modalitate de acordare a puncatjului
Din punctajul maxim care putea fi obtinut pentru un test
s-a acordat 20% pentru corectitudinea fisierului de iesire.
Un fisier de iesire este corect daci respectd formatul
descris si, de asemenea, respectd restrictiile impuse.
Restul de 80% a fost acordat pentru optimalitatea pro-
gramului TOM trimis.
Optimalitatea unui program TOM corect este misu-
ratd de numirul maxim de operatii S consecutive din pro-
gram, care trebuie s3 fie cAt mai mic posibil.

P060304: Frontiera
Fermierul Don se uitd la gardul care Inconjoard terenul siu
plat de forma patrati de N metri pe N metri. Un colt al gar-
dului este in origine (0, 0), iar coltul opus este In punctul de
coordonate (N, N); laturile gardului fermierului Don sunt
paralele cu axele X s Y.

Stalpii gardului nu apar numai in cele patru colturi, ci
si la fiecare metru de-a lungul gardului, deci in total 4 - N
stalpi. Stalpii sunt verticali si considerati de razd neglija-
bild. Fermierul Don vrea si determine cati stalpi din gar-
dul sdu poate vedea atunci cind std intr-o pozitie datd.

Terenul fermierului Don contine stanci uriage care ob-
tureazd vizibilitatea citre anumiti stalpi, deoarece el nu
este suficient de nalt pentru a se uita peste aceste stanci.

Baza fiecdrei stanci este un poligon convex cu arie
nenuld ale cirui varfuri sunt in puncte de coordonate in-
tregi. Stancile stau complet verticale. Stincile nu se supra-
pun, nu ating alte stinci, nu il ating pe fermierul Don si
nici gardul.

Fermierul Don nu atinge gardul, nu std intr-o stinci
sau pe o stanca.

Fiind datd dimensiunea gardului, pozitia si forma stin-
cilor si pozitia In care se afld fermierul Don, determinati
numirul stncilor pe care fermierul Don le poate vedea.

Date de intrare
Prima linie a fisierului de intrare boundary . in contine do-
ud valori intregi N si R, separate printr-un singur spatiu,
reprezentind lungimea laturii terenului, respectiv numdrul
de stanci care obtureaza vizibilitatea citre anumiti stalpi.
Cea de-a doua linie contine doud numere intregi sepa-
rate printr-un singur spatiu care reprezintd coordonatele
X 51 Y ale fermierului Doz din interiorul gardului.
Restul fisierului de intrare descrie cele R stinci, astfel:
o descrierea stancii 7 incepe cu o linie continind un singur
numir intreg p, , reprezentind numdrul de varfuri ale ba-
zel stincil.

o fiecare dintre urmitoarele p, linii contine o pereche de
numere intregi, separate prin spatiu, reprezentand coor-
donatele X si Y ale unui varf. Varfurile bazei unei stanci
sunt distincte si sunt date in sensul invers al acelor de
ceasornic.

Date de iesire
Fisierul de iesire boundary . out contine o singuri linie pe
care se va afla un singur numir intreg care reprezinti nu-
mirul de stalpi pe care 1i poate vedea fermierul Don din lo-
cul in care se afld.

Restrictii

¢ 2 < N <500.000;

o 1 < R <30.000;
¢3<p <20,1<i<R.

Exemplu

boundary.in (100, 100)
100 1

60 50 Fermierul Don

5 \‘
70 40 *

75 40
80 40
80 50 Y 0,0 Stanca
70 60

X >

boundary.out
319

Timp de executie: 1 secundi/test

P060305: Ghiceste vaca

Cele N vaci din cireada fermierului John sunt foarte ase-
mindtoare si sunt numerotate de la 1 la N. Cand fermierul
John duce o vaci la culcare in staulul ei, trebuie si deter-
mine despre care vacd este vorba ca si o pund in staulul
corect.

Vacile sunt diferentiate utilizand P proprietiti, nume-
rotate de la 1 la P, fiecare dintre ele avind trei valori
posibile. De exemplu, culoarea etichetei de pe urechea
vacii poate fi galben, verde sau rosu. Pentru simplitate,
valorile fiecdrei proprietiti sunt desemnate prin literele
X', 'YUsiTgt,

Oricare doud vaci ale fermierului John diferd prin cel
putin o proprietate.

Scrieti un program care, plecind de la proprietitile va-
cilor din cireada fermierului John, determini care vaci tre-
buie dusi la culcare.

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

"Valoarea proprietdtii T a vacii apartine multimii 2"

Incercati sd puneti cit mai putine intrebdri pentru a
ghici care vacd va merge la culcare.



Date de intrare
Prima linie a fisierului de intrare guess. in contine doui
valori intregi N si P, separate printr-un singur spatiu, care
reprezintd numirul de vaci, respectiv numirul de pro-
prietatl.

Aceasta este o problemd interactiva.

Intrebarile sunt puse prin intermediul iesirii standard.

Dupd punerea unei intrebiri, programul trebuie si
citeascd o singurd linie care contine un singur numir in-
treg. Dacd numirul citit este egal cu 1 inseamnd c3 pro-
prietatea specificatd pentru vaca trimisd la culcare se afld in
multimea de valori datd, in caz contrar, daci numirul citit
este egal cu 0 inseamnd cd proprietatea specificati nu se
afld in multimea de valori datd.

Date de iesire

Programul trebuie s3 pund intrebiri despre vaca trimisd la
culcare scriind la iesirea standard o linie care ncepe cu ca-
racterul 'Q" urmat de un spatiu, numdrul proprietitii, un
spatiu si o multime de una sau mai multe valori separate
prin spatil.

De exemplu, 0 1 7 v semnificd intrebarea " Proprieta-
tea 1 a vacii trimise la culcare este "7 san "Y' ¢". Propri-
etatea trebuie s3 fie un numdr intreg din intervalul [1, P].

Valorile trebuie sd fie 'x', "Y' sau 'z sinici o valoare
nu trebuie sd apard intr-o intrebare de mai multe ori.

Ultima linie pe care o afiseazi programul trebuie si in-
ceapd cu caracterul 'C' urmat de un spatiu si apoi un sin-
gur numdr Intreg care specificd vaca pe care programul a
determinat-o ca fiind cea pe care fermierul John o duce la
culcare.

Restrictii si precizari

o1 <N <50

e1<P<8;

o programul vostru nu trebuie s3 pund mai mult de 100 de
intrebdri.

Exemplu
guess.in
2

PRSI IS
PSS

Interactivitate
Intrebare:0 1 X 2
Rdspuns: 0
Intrebare: o 2 Y
Rdspuns: 1
Rezultat: ¢ 4

Explicatie
Rispunsul la intrebarea "Proprietatea 1 a vacii care este
trimisd la culcare este "X san "7 2" este nu (0), aceasta

inseamni cd vaca nu poate avea numerele de ordine 1 i 2,
deci trebuie si fie 3 sau 4.

Rispunsul la intrebarea "Proprietatea 2 a vacii care
este dusd la culcare este "Y' 2" este da (1), aceasta inseamnd
cd vaca poate avea numai numirul de ordine 4, deoarece
proprietate 2 a vacii cu numdrul de ordine 3 nu este 'Y".

Dupi ce este dat raspunsul la ultima intrebare, se poate
stabili cd rezultatul corect este 4 si programul se opreste
dupd scrierea acestuia la iesirea standard.

Modalitate de acordare a punctajului
Din punctajul maxim care putea fi obtinut pentru un test
s-a acordat 30% pentru corectitudinea fisierului de iesire.
Programul a primit tot punctajul pentru corectitudine nu-
mai dacd vaca afisatd a fost singura vaci ce corespundea
raspunsurilor primite. Un program care punea mai mult de
100 de intrebdri intr-un test nu a primit puncte pe acel test.
Restul de puncte au fost determinate de numirul de in-
trebiri necesare pentru determinarea corectd a vacii. Modul
de acordare a punctelor i-a recompensat pe cei care au mi-
nimizat numdrul de intrebiri in cazul cel mai defavorabil.

Timp de executie: 1 secundi/test

PO60306: Robotii vimitori

Sunteti posesorul a doi roboti care se afld in labirinturi
dreptunghiulare separate. Coordonatele (1, 1) indici pi-
tratul din coltul stinga-sus sau, cu alte cuvinte, din coltul
nord-vest al labirintului. In labirintul i (i € {1, 2}) existi G,
gardieni, care se striduie sd prinda robotul respectiv. Fie-
care gardian se deplaseazd continuu mai intai intr-o direc-
tie, iar apoi 1n cea opusd, de-a lungul unui segment de
dreapti, care reprezintd un traseu prestabilit de patrulare.
Scopul vostru este de a determina o secventd de comenzi
dupi executia cirora robotii vor fi scosi din labirinturile
respective fird ca ei sd fie capturati de gardieni.

In fiecare minut voi transmiteti ambilor roboti aceeasi
comand3. Fiecare comandi reprezinti o directie de depla-
sare (Nord, Sud, Est, Vest). Executia unei comenzi presu-
pune deplasarea robotului cu un pitritel in directia indica-
td. Dacd in directia indicatd se afl3 un perete, in minutul res-
pectiv robotul rimane nemiscat. Se consideri ci robotul a
iesit din labirint atunci cand el se afli in exteriorul lui. Du-
pé iesirea din labirint, robotul ignord toate comenzile ulte-
rioare.

In fiecare minut, concomitent cu robotii, gardienii se
mutd cu un pitrat. Fiecare gardian porneste din patratul
initial, se deplaseazd continuu in directia indicati cu viteza
de un pitrat pe minut pand cind lungimea drumului par-
curs este egald cu cea a traseului de patrulare minus unu. {n
continuare, gardianul se intoarce instantaneu si se depla-
seazd 1n directia opusi, citre locatia de start, unde se in-
toarce din nou si iardsi repetd traseul de patrulare s.a.m.d.
pani cand fiecare robot va fi scos din labirintul siu. Pa-
trularea nu presupune trecerea girzii prin pereti sau iesirea
ei din labirint. Desi traseele de patrulare se pot suprapune,
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gardienii nu se ciocnesc niciodatd, adicd, In orice minut,
nici o pereche de gardieni nu se va afla in unul si acelasi
pitrat sau nu vor face un schimb de pitrate adiacente.
Initial, orice gardian din fiecare labirint se afli intr-un
patrat care nu coincide cu cel in care se afld robotul.

Gardianul captureazd un robot atunci cdnd, in minutul
curent, ambii se afld in acelasi patrat sau cind ei schimbi
pitratele adiacente.

Cunoscand cele dou labirinturi (fiecare din ele nu mai
mare de 20x20), pitratele initiale ale fiecirui robot si tra-
seele de patrulare ale gardienilor, calculati o secventd de
comenzi dupd executia cireia robotii vor fi scosi din labi-
rinturi fird ca ei s fie capturati de gardieni.

Minimizati timpul necesar pentru ca ultimul dintre ro-
boti si fie scos din labirint. Daci robotii ies din labirin-
turile respective in momente de timp diferite, momentul
lesirii primului dintre ei nu conteaza.

Date de intrare

Numele fisierului de intrare este robots.in. Primul set
de linii descrie primul labirint, robotul si girzile din
labirint. Intr-un mod similar, setul al doilea de linii descrie
labirintul al doilea, robotul si girzile din el.

Prima linie din fisierul de intrare contine doud numere
intregi R, si C,, separate prin spatiu, care reprezintd num-
rul de randuri si numirul de coloane ale primului labirint.

Fiecare dintre urmdtoarele R, linii contine cte C, ca-
ractere care descriu configuratia labirintului. Pozitia initi-
ald a robotului este redatd prin simbolul 'x'. Simbolul
'. ' reprezintd un pdtrat liber, iar simbolul '#' reprezinti
un perete. In fiecare labirint se afli cite un singur robot.

Dupa descrierea labirintului urmeazi o linie care con-
tine numdrul Intreg G, care indicd numirul de girzi din
primul labirint.

Fiecare dintre urmitoarele G, linii descrie un traseu de
patrulare, folosind in acest scop trei numere intregi si un
caracter, separate printr-un singur spatiu. Primele doud
numere intregi indicd rindul si coloana pitratului de start
al girzii. Numirul al treilea indici numirul de pitritele
(2..4) din traseul de patrulare. Caracterul indicd directia
initiald 1n care se va misca gardianul: 'N', 's', 'E', "W’
(Nord, Sud, Est, Vest).

Date de iesire
Prima linie din fisierul de iesire robots . out va contine un
singur numdr intreg K, reprezentind numirul de comenzi
dupi executia cirora robotii vor fi scosi din labirint fird ca
ei sd fie capturati.

Daci o astfel de secventd existd, cea mai scurtd va avea
nu mai mult de 10000 de comenzi.

Urmitoarele K linii vor descrie secventa de comenzi,
fiecare linie contindnd cite un caracter din multimea {'N",
'SYUUEY, WL

Daci o astfel de secventd de comenzi nu existd, scrieti
la iesire o singuri linie care contine "-1".

Ambii roboti ar trebui sd iasi din labirinturi dupd exe-

cutia ultimei comenzi. Ultima comanda ar trebui sd scoatd
din labirint cel putin unul dintre roboti. Dacd existi mai
multe secvente de comenzi care scot robotii din labirinturi
intr-un timp minim, va fi acceptati oricare din ele.

¢ 1 <K <10.000.
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Modalitate de acordare a punctajului

Pentru testele in care secventa de comenzi nu exista, nu s-
a acordat punctaj partial. In celelalte cazuri, punctajul
partial s-a acordat dupd cum urmeaza.

Din punctajul maxim care putea fi obtinut pentru un
test s-a acordat 20% pentru corectitudinea fisierului de
lesire.

Fisierul de iesire pentru un test s-a considerat corect,
daci acesta a fost formatat corect, continea cel mult 10000
de comenzi, secventa respectivd de comenzi scotea robotii
din labirinturi, iar ultima comandi din secventd scotea cel
putin un robot.

Restul de puncte s-au acordat pentru minimalitatea fi-
sierului de iesire. Fisierul de iesire pentru un test s-a con-
siderat a fi minimal, dacd acesta a fost corect si nu exista o
altd secventd corectd de comenzi care si fi fost mai scurtd.

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

Timp de executie: 2 secunde/test



