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Uloha ¢. 2

Narozeninovy zavod

Zadani

Medvéd Kodék neddavno slavil narozeniny. Dlouho premyslel, jak je nejlépe oslavit, ¢im jesteé
oslavnou party zpestfit. Nakonec se rozhodl uspoiradat pro ostatni zviFatka hru.

Rozmistil po kousku lesa cedulky s napsanymi ¢isly. Ostatni zvifatka je pak v tomto kousku
lesa hledala. Tomu, které najde béhem deseti minut cedulky s nejvétsim souc¢tem, se Kodak
rozhodl vénovat sklenici medu ze svého nejoblibenéj§tho ro¢niku. Pro kontrolu si kazdy mél
zapamatovat také nejmensi spoleény nasobek nalezenych &isel.!

Nakonec byl Kodak ale z celé akce porddné rozmrzely. Podle vieho vyhral zajic a medvéd mu
i predal slibenou sklenici medu, ale tak néjak mél silné tuseni, Ze zajic podvadél. Uz jeho soucet
byl od pohledu podeziele vysoky, ale ten nejmensi spoleény nésobek, ten znél opravdu divné.
Tak dlouho mu to vrtalo hlavou, az poprosil zajice, aby mu fekl, jakou trasou bézel.

Zajic by mu to pry rad fekl, ale bézel tak rychle, Ze si moc nepamatuje, co bylo nalevo nebo
napravo. Ale alespon je pry schopen Fict, kterym smérem se snazil bézet a jak zahybal. Tedy
je schopen fici, jestli se v daném okamziku pokousel bézet rovné, otocil do prava, nebo otocil
doleva.

Kod'ak si uz béhem piipravy hry na svém pocitaci udélal mapu toho kousku lesa, ve kterém
se hra konala. Aby tedy ovéril, jestli zajic mluvi pravdu, sta¢i vzit posloupnost zajicovych kroku
a ovetit je podle mapy. Pomuzes s tim Kodakovi?

Vstup

Prvni fadek vstupu obsahuje tfi ¢isla: N, M, a D. Cisla N a M udéavaji rozméry (pocet fadka
a pocet sloupct) Kod'dkovy mapy, 1 < N, M < 100. Siika kazdého sloupce a vyska kazdého radku
odpovidéd jednomu medvédimu kroku. Cislo D udavé délku zajicova popisu, 1 < D < 10000.
Néasleduje N tadki, na kazdém je M symboli. Vyskytuji se nésledujici symboly:

> Volny les. KdyZ zajic probiha takovym polickem, nic zvlastniho se nedéje.

’S? Strom. Stromem se nedd probé&hnout. Pokud se zajic snazi bézet na policko, kde je strom
(coz se mu pii jeho rychlosti ob¢as stava) narazi do n&j a zistane na policku, kde byl
predtim.

’17...79° Cedulka s pfislusnym ¢islem. Kazda cedulka se pocita jen jednou, i kdyz se stava,
7e pies ni bézi nékteré zviratko vicekrat. Cedulky jsou opatfeny vtipnym textem, ktery si
kazdy hned zapamatuje, takze i to nejhloupg&jsi zviratko hned pozna, ze u téhle cedulky uz
bylo.

’<> 072 050 nebo ?V? Start. Oznacuje misto, ze kterého na zacatku vSechna zviratka vybihaji,
a také smér, kterym vybihaji. Start je v celém lese pouze jeden.

INejmensi spole¢ny nasobek &isel ni,nz,...,n, je nejmensi kladné celé &islo beze zbytku délitelné vSemi
¢isly n;.
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Nésleduje fadek obsahujici D znaku zajicova popisu. Popis se skldda z nasledujich znak:

r Zajic beZel rovné o jedno policko, stale ve stejném sméru. Pokud byl v cesté strom, zustal tam,
kde byl.

L Zajic zustal na stejném policku, ale otocil se doleva o devadesat stupiii.

P Zajic zustal na stejném policku, ale otocil se doprava o devadesat stupii.

Vystup

Zajic tvrdi, ze z kousku lesa, ve kterém hra probihala, ur¢ité nevybéhl (v§ude kolem je cesta,
takZe by si nejspis i on v8§iml). Pokud by tedy podle popisu mél zajic z lesa vyb&hnout musi tvij
program vypsat ’Zajic si vubec nepamatuje kudy bezel.’ Jinak jsou na vystupu dvé Cisla
oznacujici celkovy soucet hodnot vSech nalezenych cedulek a jejich nejmensi spoleény nasobek.
Pokud zajic zaddné cedulky nenajde, jsou vystupem ¢isla 0 a 1.
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Vystup

Zajic si vubec nepamatuje kudy bezel.



