Pokoje

W pewnym domu jest n pokojéw ponumerowanych liczbami naturalnymi od 1 do n.
W kazdym pokoju sg 4 drzwi wyjsciowe oznaczone literami A, B, C'i D, ktoére prowadza
do innych pokojéow. W domu tym bawi si¢ k dzieci. Kazde z nich wchodzi do jednego
z pokojow (w jednym pokoju moze by¢ dowolna liczba dzieci) i wedlug ustalonego wspoélnie
schematu przechodza do kolejnych pokojow. Zabawa konczy sie, gdy kazde z dzieci znajdzie
sie w pokoju, ktérego numer nalezy do danego zbioru X.

Twoim zadaniem jest ustalenie, czy taka zabawa sie kiedykolwiek skoriczy, a jesli tak,
to po ilu krokach.

Wejscie

W pierwszym wierszu znajduje sie jedna liczba catkowita dodatnia n, bedaca liczba
pokojow.

W drugim wierszu znajduje sie jedna liczba catkowita dodatnia k, bedaca liczba
dzieci uczestniczacych w zabawie.

W trzecim wierszu znajduje sie k liczb catkowitych ny, ..., ng ze zbioru {1,...,n}
(liczby moga sie powtarzac). Liczba n; jest numerem pokoju, w ktorym na poczatku
gry znajduje sie i-te dziecko.

W czwartym wierszu znajduja sie wszystkie elementy tworzace zbidér numerdéw doce-
lowych X.

W piatym wierszu znajduje sie ustalony przez dzieci schemat przechodzenia miedzy
pokojami. Jest to napis zlozony wytacznie ze znakéw A, B, C i D. Litery oznaczaja
drzwi, ktore dzieci beda wybieraly w kolejnych etapach. Jesli po wykonaniu wszyst-
kich krokéw zabawa si¢ nie skonczy, dzieci graja dalej, stosujac podany schemat
przejsé od poczatku.

Nastepnie podanych jest n wierszy: w ¢-tym z nich znajduja sie 4 liczby catkowite
oznaczajace numery pokojow do ktérych prowadza drzwi wyjéciowe oznaczone odpo-
wiednio literami A, B, C i D z pokoju o numerze .

Nie trzeba sprawdzaé¢ poprawnosci danych wejéciowych. Ponadto speiniaja one warunki:

1 < n < 3000,

1

VA

k < 10,
1

N

#X < 10,

a dlugosé schematu z piagtej linii nie przekracza 500 znakow.

Wyjscie

Program powinien wypisa¢ doktadnie jeden wiersz z liczba etapow, po ktérych gra sie
zakoriczy. Jezeli dla podanych danych gra nigdy nie dobiegnie korica, program powinien
wypisaé NIE.
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Wyjadnienie: Dom ma 5 pokojéw, a w grze uczestniczy 2 dzieci. Pierwsze z nich zaczyna
gre w pokoju nr 2, a drugie w pokoju nr 3. Gra zakonczy sie, gdy dwojka dzieci znajdzie
sie jednoczesnie w pokojach, ktorych numery naleza do zbioru {3,4,5}. Dzieci wybieraja
kolejne pokoje wedlug schematu CADCADCADCAD. ... Drzwi z pokoju nr 1 prowadza do:
A—2 B—3, C—4, D— 5. Analogicznie dla kolejnych pokojow.

Stan gry w kolejnych etapach:

Etap gry Dziecko 1 Dziecko 2 Wybrane drzwi

0 2 3 C
1 1 4 A
2 2 ) D
3 4 1 C
4 3 4 A

Po 4 etapach gry dzieci sa w pokojach nr 3 i 4, co koriczy zabawe.



