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Osupljiva robota
NALOGA
Si ponosen lastnik dveh robotov, ki se nahajata v dveh ločenih pravokotnih labirintih. Polje (1, 1) posameznega labirinta je tisto v njegovem zgornjem levem kotu, torej v severozahodnem kotu. V labirintu i (i = 1, 2) je tudi Gi (0 ( Gi ( 10) stražarjev, ki patruljirajo sem in tja po ravni poti in poskušajo pri tem ujeti robota. Tvoja naloga je poiskati zaporedje ukazov, pri katerem prideta robota ven iz labirinta, ne da bi katerega od njiju kdaj prestregel kak stražar.
Na začetku vsake minute pošlješ obema robotoma enak ukaz, pri čemer se par robotov premakne v novo stanje. Vsak ukaz je ena od štirih smeri: sever, jug, vzhod, zahod. Vsak robot se premakne za eno polje v smeri, ki jo določa ukaz, razen če bi se pri tem zaletel v zid — v tem primeru pa obstane na mestu. Robot zapusti labirint tako, da se premakne iz njega. Po tistem, ko je zapustil labirint, robot nadaljnje ukaze ignorira.
Stražarji se premaknejo za eno polje na začetku vsake minute, torej ob istem času kot robota. Vsak stražar je na začetku na nekem danem polju in gleda v neko določeno smer; nato se po vsaki minuti premakne za eno polje v isto smer. Ko pride do zadnjega polja svoje patruljne poti, začne hoditi v nasprotni smeri, dokler ne pride nazaj do svojega začetnega polja. Tam se spet obrne in nadaljuje s svojim patruljiranjem, vse dokler robota ne zapustita labirinta.
Patruljna pot nobenega stražarja ni taka, da bi se moral zaletavati v zidove ali pa zapustiti labirint. Poti stražarjev se sicer lahko prekrivajo, vendar pa se dva stražarja nikoli ne bosta zaletela: ob koncu vsake minute bosta na različnih poljih, pa tudi v naslednji minuti gotovo ne bosta ravno zamenjala svojih položajev. Začetni položaji stražarjev so različni od začetnega položaja robota.
Stražar ujame robota, če ob koncu minute stoji v istem polju kot robot ali pa če stražar in robot ob premiku ravno zamenjata svoja položaja.
Tvoj program naj prebere dva labirinta (vsak je velik največ 20x20 polj), začetna položaja obeh robotov in patruljne poti vseh stražarjev v labirintih. Poišče naj zaporedje ukazov, pri katerih oba robota zapustita svoja labirinta, ne da bi pri tem katerega kdaj ujel kak stražar. Minimiziraj čas, oz. število ukazov, potrebnih za to, da tudi kasnejši robot zapusti svoj labirint. Če robota zapustita labirint ob različnem času, je nepomembno, kdaj je svoj labirint zapustil zgodnejši robot.
Input: robots.in
Prva skupina vrstic opisuje prvi labirint in njegove prebivalce. Temu sledi druga skupina vrstic, ki opisuje drugi labirint in njegove prebivalce.
· Prva vrstica vhodne datoteke vsebuje dve celi števili, R1 in C1, ločeni s presledkom. Ti dve števili povesta, koliko vrstic in stolpcev ima prvi labirint.
· Sledi R1 vrstic s po C1 znaki, ki opisujejo zgradbo labirinta. Začetni položaj robota predstavlja črka „X“. Znak „.“ predstavlja prosto polje, znak „#“ pa steno. V vsakem labirintu je natanko en robot.
· Opisu labirinta sledi ena vrstica z enim samim celim številom. To je G1, število stražarjev v prvem labirintu (0 ( G1 ( 10). 
· Vsaka od naslednjih G1 vrstic opisuje patruljno pot po enega od stražarjev. To so tri cela števila in še ena črka, vmes pa je po en presledek. Prvi dve števili povesta vrstico in stolpec začetnega položaja tega stražarja. Tretje število pove, koliko polj obsega patruljna pot tega stražarja: patruljna pot je lahko dolga 2, 3 ali 4 polja. Črka na koncu pa pove, v katero smer je stražar na začetku obrnjen: „N“, „S“, „E“ ali „W“ (sever, jug, vzhod, zahod).

Opis drugega labirinta sledi opisu prvega in je v istem formatu, vsebina pa je seveda lahko drugačna.
Primer vhodne datoteke:
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Izhodna datoteka: robots.out
V prvi vrstici izhodne datoteke naj bo eno samo celo število K (K ( 10000), število ukazov v zaporedju ukazov, ki obema robotoma omogoči priti iz labirinta, ne da bi kakšnega zajel kateri od stražarjev. Če sploh obstaja kakšno tako zaporedje, bo najkrajše med njimi zanesljivo dolgo največ 10000 ukazov. Naslednjih K vrstic naj vsebuje zaporedje ukazov, vsak je ena od črk „N“, „S“, „E“ ali „W“. Če takega zaporedja ukazov sploh ni, pa naj tvoj program izpiše eno samo vrstico in v njej število „-1“.
Oba robota naj do konca zaporedja ukazov izstopita iz svojih labirintov. Vsaj eden od njiju naj izstopi ravno po zadnjem ukazu. Če obstaja več različnih zaporedij ukazov, ki pripeljejo robota iz labirinta v minimalnem času (ne da bi bil kateri ujet), je vseeno, katero od njih izpišeš.
Primer izhodne datoteke:
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OMEJITVI
	Čas izvajanja
	2 sekundi procesorjevega časa

	Pomnilnik
	64 MB


TOČKOVANJE
Pri tistih testnih primerih, kjer ne obstaja nobeno primerno zaporedje ukazov, dobiš vse točke, če to ugotoviš, sicer pa nič točk. Za ostale testne primere je točkovanje opisano spodaj.
Pravilnost: 20% točk
Izhodna datoteka velja za pravilno, če je prave oblike, vsebuje največ 10000 ukazov in če to zaporedje ukazov res privede oba robota iz labirintov, ne da bi bil kateri kdaj ujet in da vsaj eden od robotov izstopi iz svojega labirinta ravno po zadnjem ukazu.
Minimalnost: 80% točk
Izhodna datoteka velja za minimalno, če je pravilna in ne obstaja nobeno pravilno krajše zaporedje ukazov. Če zaporedje, ki ga izpiše tvoj program, ni minimalno, ne dobi pri tem testnem primeru za minimalnost nobenih točk.
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