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Kroélewski ogrodnik Bajtazar ma za zadanie wyhodowaé¢ w krolewskim ogrodzie labirynt z zywoplotu. Ogréd
mozna podzieli¢ na m x n kwadratowych pdl. Otoczony jest murem, w ktéorym na $rodku péinocnej i poltu-
dniowej Sciany sa wejscia. Na kazdej krawedzi dzielacej dwa pola mozna zbudowaé¢ kawalek zywoplotu — z cisu
lub tui. Kroél bardziej lubi cis, wiec chcialtby mieé¢ w swoim ogrodzie jak najwiecej kawatkow zywoptotu z cisu.
Niestety, cis wymaga lepszej gleby, wiec nie wszedzie go mozna posadzié.

Aby zywoplot tworzyl labirynt, musi spetnia¢ dodatkowy warunek: do kazdego pola musi byé¢ mozliwosé
dojscia z obu wejsé i, co wiecej, tylko na jeden sposéb. (Z danego pola mozna przej$é bezposrednio na pole
sasiadujace, jesli na dzielacej te pola krawedzi nie znajduje sie kawalek zywoplotu. Dwa sposoby dojscia
uznajemy za rézne, jesli przechodza przez rézne zbiory pol.)

W lewej czeéci powyzszego rysunku przedstawiono przykladowy ogréd dla m = 4 i n = 5, zawierajacy
31 krawedzi. Wyrédzniono w nim 13 krawedzi, na ktérych mozna posadzi¢ zywoplot z cisu.

Na prawej czeéci rysunku przedstawiono przyktadowy labirynt sktadajacy sie z 12 kawaltkéow zywoplotu,
z ktérych 10 jest zywoplotem z cisu, a 2 sg zywoplotem z tui. Nie istnieje labirynt zawierajacy wiecej kawaltkéw
z cisu. Twoim zadaniem bedzie napisanie programu, ktéry pomoze Bajtazarowi w zaprojektowaniu labiryntu.

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejscia znajduja sie dwie liczby calkowite m i n oznaczajace rozmiar
ogrodu (2 < m,n oraz n jest liczba nieparzysta). Kolejne m wierszy zawiera po n — 1 znakéw, opisujacych
pionowe krawedzie (czytane rzedami, od lewej do prawej). Znak C oznacza, ze na danej krawedzi mozna posadzié
zywoplot z cisu, a znak T oznacza, ze mozna posadzi¢ zywoplot z tui. Kolejne m — 1 wierszy zawierajace
po n znakéw opisuje poziome krawedzie (réwniez czytane rzedami, od lewej do prawej).

Wyjscie

W pierwszym wierszu standardowego wyjscia nalezy wypisa¢ dwie liczby catkowite: liczbe posadzonych kawal-
kéw zywoplotu tworzacych labirynt oraz maksymalna liczbe kawalkow zywoplotu z cisu. W kolejnych 2m — 1
wierszach nalezy opisaé krawedzie labiryntu (w kolejnosci jak na wejsciu). Nalezy wypisaé znak Z, jesli krawedz
zawiera zywoplot, lub znak . (kropka) w przeciwnym wypadku.

Jedli istnieje wiele rozwiazan spelniajacych warunki kréla, nalezy wypisa¢ dowolne z nich.

Przyktad

Dla danych wejsciowych: jednym z poprawnych wynikéw jest:
45 12 10

CCTT Z..2

TTCT VAR

TCTT 2.2

TTCT VAR

CCCTT ZZ. .

TCCCT Z.Z.

CTCTT Z.72..

Wyjasnienie do przykladu: Dane wejSciowe opisuja ogréd z lewej czedci rysunku; wynik opisuje labirynt
z prawej czesci rysunku.
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Testy ,,ocen”:

locen: m =4, n = 3, w kazdym miejscu mozna posadzié cis;

2ocen: m = 100, n = 99, na pionowych krawedziach mozna posadzi¢ cis, na poziomych mozna posadzié

tuje;

3ocen: m = 1000, n = 999, w kazdym miejscu mozna posadzié¢ tuje.

Ocenianie

Zestaw testéw dzieli sie na nastepujace podzadania. Testy do kazdego podzadania skladaja sie z jednej lub
wigkszej liczby osobnych grup testéw.

Jesli Twoj program wypisze poprawny pierwszy wiersz, a dalsza czes¢ wyjscia nie bedzie poprawna, uzyska
52% punktéw za dany test. W szczegdlnosci, aby uzyskaé 52% punktéw za test, wystarczy wypisaé tylko jeden

wiersz wyjscia.

Podzadanie | Warunki Liczba punktéw
1 n-m<12 25
2 n,m < 100 25
3 n,m < 1000 50
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