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Úloha £. 2
Narozeninový závod

Zadání

Medv¥d Kó¤ák nedávno slavil narozeniny. Dlouho p°emý²lel, jak je nejlépe oslavit, £ím je²t¥
oslavnou párty zpest°it. Nakonec se rozhodl uspo°ádat pro ostatní zví°átka hru.

Rozmístil po kousku lesa cedulky s napsanými £ísly. Ostatní zví°átka je pak v tomto kousku
lesa hledala. Tomu, které najde b¥hem deseti minut cedulky s nejv¥t²ím sou£tem, se Kó¤ák
rozhodl v¥novat sklenici medu ze svého nejoblíben¥j²ího ro£níku. Pro kontrolu si kaºdý m¥l
zapamatovat také nejmen²í spole£ný násobek nalezených £ísel.1

Nakonec byl Kó¤ák ale z celé akce po°ádn¥ rozmrzelý. Podle v²eho vyhrál zajíc a medv¥d mu
i p°edal slíbenou sklenici medu, ale tak n¥jak m¥l silné tu²ení, ºe zajíc podvád¥l. Uº jeho sou£et
byl od pohledu podez°ele vysoký, ale ten nejmen²í spole£ný násobek, ten zn¥l opravdu divn¥.
Tak dlouho mu to vrtalo hlavou, aº poprosil zajíce, aby mu °ekl, jakou trasou b¥ºel.

Zajíc by mu to prý rád °ekl, ale b¥ºel tak rychle, ºe si moc nepamatuje, co bylo nalevo nebo
napravo. Ale alespo¬ je prý schopen °íct, kterým sm¥rem se snaºil b¥ºet a jak zahýbal. Tedy
je schopen °íci, jestli se v daném okamºiku pokou²el b¥ºet rovn¥, oto£il do prava, nebo oto£il
doleva.

Ko¤ák si uº b¥hem p°ípravy hry na svém po£íta£i ud¥lal mapu toho kousku lesa, ve kterém
se hra konala. Aby tedy ov¥°il, jestli zajíc mluví pravdu, sta£í vzít posloupnost zajícových krok·
a ov¥°it je podle mapy. Pom·ºe² s tím Kó¤ákovi?

Vstup

První °ádek vstupu obsahuje t°i £ísla: N , M , a D. �ísla N a M udávají rozm¥ry (po£et °ádk·
a po£et sloupc·) Kó¤ákovy mapy, 1 ≤ N,M ≤ 100. �í°ka kaºdého sloupce a vý²ka kaºdého °ádku
odpovídá jednomu medv¥dímu kroku. �íslo D udává délku zajícova popisu, 1 ≤ D ≤ 10000.
Následuje N °ádk·, na kaºdém je M symbol·. Vyskytují se následující symboly:

'.' Volný les. Kdyº zajíc probíhá takovým polí£kem, nic zvlá²tního se ned¥je.

'S' Strom. Stromem se nedá prob¥hnout. Pokud se zajíc snaºí b¥ºet na polí£ko, kde je strom
(coº se mu p°i jeho rychlosti ob£as stává) narazí do n¥j a z·stane na polí£ku, kde byl
p°edtím.

'1'. . . '9' Cedulka s p°íslu²ným £íslem. Kaºdá cedulka se po£ítá jen jednou, i kdyº se stává,
ºe p°es ní b¥ºí n¥které zví°átko vícekrát. Cedulky jsou opat°eny vtipným textem, který si
kaºdý hned zapamatuje, takºe i to nejhloup¥j²í zví°atko hned pozná, ºe u téhle cedulky uº
bylo.

'<','�','>', nebo 'V' Start. Ozna£uje místo, ze kterého na za£átku v²echna zví°átka vybíhají,
a také sm¥r, kterým vybíhají. Start je v celém lese pouze jeden.

1Nejmen²í spole£ný násobek £ísel n1, n2, . . . , nk je nejmen²í kladné celé £íslo beze zbytku d¥litelné v²emi

£ísly ni.
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Následuje °ádek obsahující D znak· zajícova popisu. Popis se skládá z následujích znak·:

r Zajíc beºel rovn¥ o jedno polí£ko, stále ve stejném sm¥ru. Pokud byl v cest¥ strom, z·stal tam,
kde byl.

L Zajíc z·stal na stejném polí£ku, ale oto£il se doleva o devadesát stup¬·.

P Zajíc z·stal na stejném polí£ku, ale oto£il se doprava o devadesát stup¬·.

Výstup

Zajíc tvrdí, ºe z kousku lesa, ve kterém hra probíhala, ur£it¥ nevyb¥hl (v²ude kolem je cesta,
takºe by si nejspí² i on v²iml). Pokud by tedy podle popisu m¥l zajíc z lesa vyb¥hnout musí tv·j
program vypsat 'Zajic si vubec nepamatuje kudy bezel.' Jinak jsou na výstupu dv¥ £ísla
ozna£ující celkový sou£et hodnot v²ech nalezených cedulek a jejich nejmen²í spole£ný násobek.
Pokud zajíc ºádné cedulky nenajde, jsou výstupem £ísla 0 a 1.

Ukázková data

Vstup

3 5 32

248S.

.....

...^.

rrrrrrrrrLrPrLrrPPrrLLrrLLrrPPrr

Výstup

14 8

Vstup

1 20 28

5..................<

PPPPrLPrrrrPPrPPrLrrLrrLrPrr

Výstup

Zajic si vubec nepamatuje kudy bezel.

Vstup
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