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Trening z pachotkami ()
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Robicik i Robajcik postanowili, ze ich ¢wiczenia na treningu powinny nie tylko poprawia¢ szybkos¢ i zwin-
nos¢, ale réwniez powinny skupiac¢ sie na taktyce, logicznym mysleniu oraz znajomosci sytuacji na boisku.
Dlatego tez obmyslili nowe ¢wiczenie z pachotkami.

Na poczatku ¢wiczenia, pitkarze narysowali na $rodku boiska uktad wspétrzednych, po czym podzielili go na
kwadraty o rozmiarze 1 x1 o rogach majgcych catkowite wspétrzedne. Robicik i Robajcik ustawili sie w pewnych
dwéch kwadratach. Nastepnie, we wszystkich rogach powyzszych kwadratow, gdzie suma wspétrzednych jest
nieparzysta, postawili pachotek. W ten sposo6b na kazdej pionowej i poziomej linii byty naprzemiennie pachotek
oraz puste pole.
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Na rysunku przedstawiono ustawienie poczgtkowe pachotkéw wraz z pozycjami pitkarzy z testu przyktadowego. Czarne
kotka reprezentujg pachotki, biate to puste pola, kétko z literg A oznacza Robicika, a B Robaijcika.

Pitkarze moga teraz wykonywac ruchy polegajace na przejsciu do kwadratu sgsiadujgcego bokiem z tym,
na ktérym aktualnie stojg. Jednakze, aby wykonac taki ruch, na doktadnie jednym z koncow boku, przez ktory
chca przejs¢, musi znajdowac sie pachotek. Po przejsciu przez dany bok, pitkarz musi przetozy¢ ten pachotek
na drugi koniec tego boku.
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Powyzej przedstawiono przyktadowe ruchy. Zauwazmy, ze w pozycji koncowej pitkarz nie moze przesuna¢ sie w prawo
ani w dot.




Cate ¢wiczenie polega na tym, zeby pitkarze, startujac z pewnych pozycji Ai B wykonali sekwencje ruchdw,
po ktorej zamienig sie oni miejscami. Mozesz zatozyé, ze boisko jest na tyle duze, ze zawsze bedg miel
wystarczajgco miejsca na wykonanie dozwolonego ruchu w dowolng ze stron.

Robicik i Robajcik najwyrazniej nie radzg sobie z tym ¢wiczeniem. Sg nawet przekonani, ze w niektérych
przypadkach poprawna sekwencja ruchéw nie istnieje! Czy jeste$ w stanie im pomoc oraz sprawdzi¢ czy
rzeczywiscie maja racje?

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejscia znajdujg sie dwie, oddzielone pojedynczym odstepem, liczby
catkowite X, Y, oznaczajgce kwadrat w ktérym znajduje sie Robicik (a doktadniej, to wspbtrzedne jego lewego
dolnego rogu). Analogicznie, w drugim wierszu znajdujg sie liczby X,, Y, oznaczajgce kwadrat, w ktérym
znajduje sie Robajcik.

Mozesz zatozyC, ze poczatkowe pozycje pitkarzy sg rézne.

Wyjscie

W pierwszym wierszu wyjécia powinna znalez¢ sie liczba krokéw n, ktéra oznacza dtugo$¢ zaproponowanego
przez ciebie rozwigzania. Nastepnie, w n kolejnych wierszach powinny znalez¢ sie opisy ruchow.

Opis jednego ruchu sktada sie z dwoch znakéw — pierwszy z nich powinien oznacza¢ numer pitkarza
wykonujgcego ruch (A oznacza Robicika, a B oznacza Robajcika). Drugi znak powinien natomiast oznaczac
kierunek ruchu: L (lewo), P (prawo), G (géra) albo D (d6t). Dwa znaki oznaczajace jeden ruch nie powinny by¢
oddzielone odstepem.

Wypisana przez Ciebie liczba ruchéw n nie moze by¢ wieksza niz 1000000. Mozna pokazac, ze jesli
odpowiedni cigg ruchéw istnieje to (przy przyjetych ograniczeniach) istnieje takze taki o dtugosci co najwyzej
1000 000.

W przypadku gdy zamiana pionkdéw miejscami nie jest mozliwa, nalezy w jedynym wierszu wyjscia umie$ci¢
liczbe -1.

Ograniczenia
1 < X,, Y, X3, Y < 500.

Przyktady
Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
11 4 Zauwazmy, ze po dwéch ruchach pitkarze
13 AG znajduja sie na jednym polu — jest to
BD dozwolona sytuacja.
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