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Pentru a propune o problema pentru CEOI 2024, Dan a primit o jucdrie din partea comisiei
stiintifice. Jucdria este un puzzle care poate fi vazut ca o matrice de dimensiuni H x W ce contine
un obiect metalic constituit din doua parti: una orizontala de dimensiuni 1 x K si una verticala de
dimensiuni L x 1, care sunt atasate una peste alta. Niciuna dintre parti nu poate fi rotita in niciun
fel, dar fiecare poate fi mutata vertical sau orizontal independent de cealalta, atat timp cat sunt

suprapuse pe cel putin o celula.

Cu atat mai mult, matricea contine cateva obstacole. Nicio parte a obiectului metalic nu se poate
muta printr-un obstacol. Mai rdu, nicio parte nu poate fi mutata in afara matricei, nici macar
partial. Sarcina lui Dan este de a muta obiectul metalic de la o locatie de start la o locatie posibil
diferita, astfel incat ambele parti ale obiectului metalic sa se suprapuna pe o pozitie data.

Din pacate, Dan s-a jucat cu jucdria o vreme si nu a reusit sa rezolve sarcina data. De fapt, el a
devenit suspicios ca organizatorii I-au pacalit si i-au dat un puzzle de nerezolvat. Astfel, el va roaga

sa il ajutati spunandu-i daca puzzle-ul este rezolvabil sau nu.
Input

Pe prima linie din input se afla patru numere intregi separate prin cate un spatiu W, H, K si L —
latimea si Thaltimea puzzle-ului, latimea partii orizontale si inaltimea partii verticale. A doua linie
contine patru numere intregi x, Yy, x, Si ¥y, — coordonatele celei mai din dreapta celule ocupata

de partea orizontala si coordonatele celei mai de sus celule ocupata de partea verticala.

Réndurile sunt numerotate de la 0 la H — 1 de sus in jos, iar coloanele sunt numerotate de la 0 la
W —1 de la stanga la dreapta. Coordonata x reprezinta numarul coloanei, iar coordonata y
numarul randului.

Urmatoarele H linii contin cate W caractere, reprezentand matricea. Caracterul . reprezinta o

celula libera, caracterul x reprezinta un obstacol si caracterul * reprezinta celula finala.

Se garanteaza ca pozitia initiala a obiectului metalic este valida, adica cele doua parti se suprapun

pe exact un patrat si cele doua parti nici nu se suprapun cu un obstacol si nici nu ies din matrice.

Exista o singura celula finala, adica caracterul * apare o singura data in matrice, si se poate

suprapune cu pozitia initiala a obiectului metalic.

toy (1 of 3)



Output

Afisati o singura linie care contine YES daca este posibil sa mutam obiectul metalic pe pozitia

finala, si NO Tn caz contrar.

Exemple

Exemplul 1
Input:
4 322

0100
XLF

Output:

YES

Configuratia initiala arata in felul urmator:

0 1 2 3

: =

Putem ajunge la pozitia finala mutand partea verticala o celula in jos, urmata de mutari alternative
catre dreapta a partilor verticale si orizontale cat timp este posibil. Apoi mutam partea verticala in
sus si la dreapta, ajungand la pozitia finala, iar in final mutam partea orizontala in sus, ajungand si

Cu aceasta la pozitia finala.
Exemplul 2

Input:
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2 32 3
0100

Output:

NO

Nu se poate muta partea verticala fara sa se intersecteze cu un obstacol. Asadar, nu se poate

atinge pozitia finala.

Restrictii

2 < W,H <1500
2<K<W,2<L<H

0<z, <W-HO0<y,<H-1
0<z, <W-10<y,<H-L

Grupe

1. (14 puncte) W, H < 50

2.(21 puncte) W, H <90

3.9 punctey W, H <300si K,L <10
4. (29 puncte) W, H < 360

5. (27 puncte) fara alte restrictii

toy (3 of 3)



