L7 Dobrou noc!
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Losice Nina se pred par tydny stala maminkou sedmi malych losatek: Alva, Bodil, Corey,
Dusty, Eevi, Fiske a Gerlak. Kazdy vecer ale fesi problém, jak vSech sedm losatek uspat.
Jednoho dne si ale fekla, ze na to pujde systematicky a vymysli, v jakém poradi losatka
nejefektivnéji a nejrychleji uspat. Losatka spi v jedné mistnosti, kazdé ve své postylce
a kazdé z nich preferuje jiné podminky k tomu, aby usnulo. Pokud nedojde k naplnéni
téchto podminek, budi se, nebo usind mnohem déle, a cely proces uspavani se tak vlece
az do pozdnich noc¢nich hodin.

Nina zvladne uspavat vzdy jen jedno losatko (zbyla losétka si hraji v obyvaku
s tatinkem), uspavani losatka v pripadé splnéni jeho podminek trva 10 minut (losatko
obvykle usne az za téch 10 minut). Losatka potfebuji k usnuti nasledujici podminky:

e Alva potrebuje hodné spanku, z toho diivodu musi jit spat mezi prvnimi tremi
losatky;

e Bodil naopak potfebuje jen velmi malo spanku, a tak aby nebudil ostatni losatka
prilis brzo rano, musi jit spat mezi tfemi poslednimi;

e Corey po usnuti nasledujicich 20 minut hlasité chrape. Corey méa velmi rad Alvu
a musi jit spat hned po ni;

e Dustyho ze spanku probudi chrapani nebo plac;
e Eevi je nenaroc¢ny spac, usne za jakychkoliv podminek;

o Fiske pri usinani vétsinou place. Alvé se nelibi, kdyz si po jejim usnuti Fiske hraje
s jejimi hrackami, z toho divodu musi jit spat Fiske diive nez Alva;

o Gerlakovi pfi spanku vadi chrapani nebo plac¢ (oboji ho probudi). Nesnese predstavu,
ze by o néco prisel v dobé, kdy by byl Dusty jesté vzhuru a Gerlak by musel spat,
takze musi jit spat pozdéji nez Dusty.

Pokud neni v textu uvedeno jinak, losatka usinaji potichu a svym usindnim nebudi
své sourozence. Zaroven pokud neni uvedeno jinak, po usnuti uz losatka jen tak néco
neprobudi, at uz pla¢ nebo chrapani.

Niné se nakonec podarilo najit idealni poradi, v jakém malé losiky uspat, aby se
navzajem nebudili a uspavani netrvalo zbytecné dlouho. Jaké je toto poradi? Heslem
jsou prvni pismena losatek v poradi, v jakém je Nina uspava (tedy napiiklad ABCDEFG
nebo GFEDCBA).



L8 Losi triomino
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Ukolem je slozit ze zadanych dilkt triomina tvar uréeny mifzkou. Dva dilky mohou byt
pripojeny stranou pravé tehdy, kdyz se pocty tecek v obou priléhajicich vrcholech shoduji
(viz priklady). Shoda tecek pouze v jednom vrcholu nestaci! Pravidlo o poctu tedek plati
i pro ,nulovy®“ pocet, nejedna se o vyjimku. Dilky je mozné natacet. Tecky ve vrcholech
se shodnym poctem jsou oznaceny stejnou barvou. Barvy napomahaji vyraznejSimu
rozliseni a neslouzi jako zadné dalsi omezeni. Pokud je néktera strana dilku oznacena
kiizkem (,,X“), znamena to, Ze pres tuto stranu nelze dilek pripojit k jinému. Pro lepsi
predstavu, jak muze feSeni vypadat, uvadime také slozenou mrizku losika.

Priklad 1: Jak (ne)lze pfilozit 2 dilky — Priklad 2: SloZena miizka losika

Zadana mrtizka jiz obsahuje jeden dilek. Pozice a orientace tohoto dilku nesmi byt
nijak ménéna. Ctyfi trojahelniky jsou také oznadeny &sly. Vysledné heslo se bude skladat
z k6du dilkt, které se po slozeni mrizky budou nachazet na mistech téchto ocislovanych
trojihelnikt. Poradi kodt je urcéeno onémi ¢isly uvniti. Kod dilku je slozen ze tii cisel
ve vzestupném poradi, kde kazdé ¢islo odpovida poctu tecek v jednotlivych vrcholech
dilku. Dilky z prvniho prikladu by tedy byly zakédovany jako 223 a 235. Konecné heslo
bude tedy tvoreno dvanacti ¢islicemi bez mezer.

(pozndmka: tradicni text hlavicky se nam na ndsledujici stranku nevesel, jeho absence
neni soucasti zaddni)






L9 Losi za plotem
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S pouzitim naznacenych linii zakreslete do obrazce jeden uzavireny plot ohrady. Cisla
vné obrazce udavaji pocet lost, kteri jsou v daném radku ¢i sloupci z daného pohledu
v policku tésné za plotem (bez ohledu na to, zda uvnitf ohrady nebo vneé).

Jako kod vypiste pro kazdy radek shora doli pocet lostt uvnitt ohrady (bez ohledu
na to, jak daleko jsou od plotu) — 6 ¢isel bez oddélovace za sebou. (Pro pocty losu
1,5,10,15,1,5 bude vysledny kéd 15101515.)

Priklad:
4 1 2 4 1 2
?%;,;\?""?""?
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Vysledny kod: 446
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S7 Brutaini bulvar
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Matka prekazila syntuv vztah s kvétinou, ne-
chala ji uschnout!

-ivdo .93tb 9leloXnsmmon Sve slibsTves sooN
lr2l3sor odod s ofwid

Matka nezvladla vychovu, dité zadusila!

Muz zarlil na strom, stalo ho to zenu!

Zena rozsekala nevlastni dceru a jeji casti
rozprodala na ¢erném trhu!

slexv 8 sloxasm vbxstv 8x vaiv sleanuan s09N
l3oVIX in

Osirelé déti ted povazuji za matku kvétinu!

Rande se zombii se zvrtlo!
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I31rre tdeslv sldbdvoqbaiq ia sAvid

Zemreli ji rodice i sourozenci, pak ji pritel
odvedl do méarnice!

Notoricky kriminalnik prosi o odpusténi!

ltoxob xod ot 53ib slsdoan sA3slM

Zena vykradla starobylou svatyni!

Zena neprisla véas domil, manzel se ji pomstil
na ditéti!
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P7 Hadi, zZebriky a losi
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Losik Eddie dostal na Vanoce obdobu hry Hadi a Zebriky. Hra se hraje bez kostky a na
hraci desce jsou kromé klasickych zebiikt a hadu losi. Hraci deska je vyobrazena nize.
Herni policka jsou vyobrazena jako ¢tverecky a jejich poradi je dano Sedymi cisly. Zebfiky
jsou zobrazeny primymi oranzovymi Sipkami, hadi zelenymi klikatymi, losi modrymi
symboly.

Pravidla: Kazda figurka zac¢ind na poli start. V kazdém tahu se figurka muze
posunout o tolik poli vpred, jako je poli s losem, na které stoupla, plus jedna. Tedy
pokud zatim na zadného losa nestoupla, jde jedno pole vptred. Pokud figurka skonci na
prazdném poli nebo poli losa, tah konci a na radé je dalsi hrac¢. Pokud by figurka méla
skonc¢it na policku zebtfiku nebo hada, je ihned presunuta na policko, kam vede jeji Sipka,
a az poté jeji tah skonci. V pribéhu hry je mozné stoupnout na kazdého losa vicekrat
a kazdé toto stoupnuti zvysi posun figurky. Vyhrava hrac, ktery se dostane nejrychleji
do cile.

Zadani: Zjistéte, jaka je nejkratsi cesta od startu do cile. Nejkratsi cestou myslime
nejmensi pocet tahti, které figurka musi provést, nez se dostane do cile. Do cile musi
figurka dojit presné. Heslem je soucet posuni, které figurka provedla (viz priklad). Pokud
je vice nejkratsich cest, vyberte tu s nejnizsim souctem.

Priklad: Ukazme jak vypadala jedna Eddieho hra. Kroky jeho figurky bychom mohli
popsat seznamem [1,1,1,1,2,3,2,2,1,2,2, 1,4, 1], kde kazdy prvek seznamu urcuje pocet
poli, o ktery se figurka posunula. Seznam je ve stejném poradi jako tahy hry. Délka této
cesty je 14 (pocet Cisel) a jeji soucet je 24. Pripomenme, ze délka cesty je primarni faktor
pro nalezeni nejkratsi cesty, soucet cesty slouzi az pro pripadné odliseni nejlepsi z vice
stejné dlouhych cest. Kratsi cesta je lepsi, nez ta s niz$im souctem.

P 0500 N P S R
VIS = d| IR

-

10



P8 Losi stroj
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Jednodussi alohu jsme pro vas uz ani vymyslet nemohli! V souboru () stroj-program.los
méte program, ktery je t¥eba spustit na vstupech ze souboru () stroj-vstup.txt (kazdy
vstup je na jednom radku) a pro kazdy vstup zapsat, zda pro néj program odpovédél
,ano“ (1), nebo ,ne* (0). Retézec nul a jednicek odpovidajicich vystuptim (v poradi za
sebou tak jak jdou odpovidajici vstupy) vam pak da heslo této tlohy.

Ale vlastné az tak jednoduché to neni. Problém je v tom, ze program je pro Losi
stroj, specialni vypocetni zarizeni pouzivané losy.

Losi stroj ma velmi dlouhou pasku rozdélenou na jednotliva policka, dva ukazatele na
policka na této pasce a stav, ktery bude oznacen ¢islem. Konfiguraci stroje rozumime to,
co je aktualné na pasce spolu s obéma pozicemi ukazateli a stavem. Stroj se programuje
pomoci pravidel. Ve vstupnim programu je kazdé pravidlo vzdy napsané na jednom radku
(prazdné radky muzeme ignorovat). Pravidlo (tfeba 0,>,*: E 1,>,*,R,R 2,>,%,S,R)
méa dvé ¢asti oddélené dvojteckou:

e Leva strana udava, kdy se pravidlo pouzije, a ma 3 ¢asti oddélené c¢arkou:

— Stav — stroj musi byt v tomto stavu, aby se pravidlo mohlo pouzit.

— Hodnota pro proni ukazatel — na pasce na policku, kam ukazuje prvni ukazatel,
musi byt tento symbol, pfipadné pokud je symbol v pravidle * (hvézdicka),
pak je jedno, co na pasce je. Je mozné ¢ist i policka, na kterd nebylo nic
zapsano — pak prec¢teme vzdy _ (podtrzitko).

— Hodnota pro druhy ukazatel — obdobné pro policko, kam ukazuje druhy
ukazatel.

o Prava strana za¢ind moédem (E, A, a, nebo n), a pokud je méd E nebo A, tak
obsahuje za mezerou také akce oddélené vzajemné rovnéz mezerami.

— Mobd a znamena, ze stroj odpovida ,,ano®.
— Mobd n znamena, ze stroj odpovida ,,ne“

— Moédy E a A zpusobi, ze stroj bude pokracovat ve vypoctu podle toho, jaké
jsou jednotlivé akce. Kazdé akce je dana 5 hodnotami, které zméni konfiguraci
stroje, a ten bude dale pokracovat vypoctem s touto zménénou konfiguraci
— to co nakonec odpovi (,,ano“/,ne“) je ddno tim, co odpovi pokracovani
vypoctu.

% Stav — novy stav stroje (v nasem prikladu pravidla vyse je to 1 pro prvni
akci a 2 pro druhou).

x Zapsany znak na prunt ukazatel — tento znak se zapise na policko na pésce,
kam ukazuje prvni ukazatel. Toto policko muze byt i tésné za poslednim
dosud pouzitym polickem a tim vznikne policko nové. Pokud je zapsany
znak v akci *, pak se na pasce pod prvnim ukazatelem nic nezmeéni.

x Zapsany znak pro druhy ukazatel — toto je opét obdobné.
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0,>,_: E 1,>,#,R,R
0,>,*: E 0,>,*,S,R
1,v,_: A 1,v,0,R,R 1,v,1,R,R
1,n,_: E 1,n,0,R,R 1,n,1,R,R
1,#,_: A 2,#,_,L,L
1,*,_: E 1,*,_,R,S
2,*,#: E 3,*,#,S,S
2,*,*: E 2,*,*,S,L
3,>,#: E 4,>,#,R,S
3,*,#: E 3,*,#,L,S
4,k,#: A 5,k,#,R,S 6,k,#,R,S
4,#,#: a
5,k,#: n
5,#,#: n
5,d,#: E 7,d,#,R,S 5,d,#,R,S
5,s,#: E 8,s,#,R,S 5,s,#,R,S
5,*,#: E 5,*,#,R,S
6,k,#: A 4,k,#,S,S
6,#,#: a
6,*,#: A 6,*,#,R,S
7,a,*: A 7,a,*,R,R
7,*,0: n
7,*,1: a
8,a,*: E 8,a,*,R,R
8,*,0: a
8,*,1: n


Otevřít přiložený soubor


kdan
kdav
ksadaaksaadavn
kdasaksaadaakdaaasaaavvv
kdasaksaadaakdaaasaaakdaaasaaaaksaaadaaaavvvv
kdasaksaadaakdaaasaaakdaaasaaaaksaaadaaaavvvn
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Otevřít přiložený soubor


P8 Losi stroj (pokracovani)

InterLoS 2021

x Posun pruniho ukazatele — L = o 1 policko doleva, S = zUstava na misté,
nebo R = o 1 doprava.

x Posun druhého ukazatele — opét obdobné.
Pokud je akci vic, tak co se stane dal zavisi i na modu.

« Mo6d E zpusobi, ze tspéch (,,ano*) nastane, pokud alespon jedna z akei
v tomto pravidle bude mit tspésny konec (tedy stroj spustény z konfi-
gurace vzniklé provedenim dané akce vrati ,ano*). Pokud vSechny vrati
,he“, pak nastane netspéch.

x Mod A zpusobi, ze Gspéch nastane, jen pokud budou mit vSechny akce
v tomto pravidle tspésny konec (tedy stroj musi vréatit ,ano* pro kazdou
z konfiguraci vzniklych provedenim akce v tomto pravidle). Pokud tedy
néktera z akci vrati ,,ne“, nastane celkové netispéch.

Pozor, akce se vzdy spousti z konfigurace, na které jsme zacali pravidlo vy-
hodnocovat, co se délo ve vypoctech spusténych jinymi akcemi je neovliviiuje.

Stroj vzdy zacina v konfiguraci, kdy je na pasce nejprve leva koncova znacka (oznacime
>) a pak vstupni slovo, pro které chceme znat odpoveéd. Pocatecni stav je vzdy 0 a oba
ukazatele na zacatku ukazuji na pocatecni znacku.

Vypocetni krok vypadé tak, ze nejprve najdeme prvni pravidlo, které mtizeme pouzit
podle jeho levé strany. Jakmile mame pravidlo, tak ho provedeme podle jeho pravé strany
(coz muze vypocet ukoncit, nebo pokracovat po jedné ¢i vice akcich). Pokud by se stalo,
ze oba ukazatele zpusobi zapis na stejné policko, pak vyhrava ten druhy, tj. na policku
se objevi hodnota pro druhy ukazatel.

Ukazme si maly priklad (pro prehlednost jsou mezi stavy vynechany radky), najdete
hoiv () stroj-program-test.los:

O’>’>: E O’*:*’R’S
0,%,x: E1,b,*,S,R 1,a,*,R,R

1,a,a: A 2,%,x,S,R 3,b,b,S,S
1,b,*: n
2,a,a: a
2,a, n
3,%,%: a

Pro slovo aaa bude vypocet vypadat nasledovné:
1. Zac¢iname ve stavu 0, ukazatele ukazuji na index 0 pasky a na pasce mame >aaa

— konfiguraci zapiseme jako (0, 0, 0, >aaa) (tedy stav, hodnota prvniho ukazatele
(index policka), hodnota druhého ukazatele, obsah pasky).
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0,>,>: E 0,*,*,R,S
0,*,*: E 1,b,*,S,R 1,a,*,R,R

1,a,a: A 2,*,*,S,R 3,b,b,S,S
1,b,*: n

2,a,a: a
2,a,b: n

3,*,*: a


Otevřít přiložený soubor


P8 Losi stroj (pokracovani)
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2. V prvnim kroku pouzijeme prvni pravidlo (0,>,>; to druhé se nepouzije, protoze
vzdy pouzijeme jen prvni pouzitelné). Posuneme se tedy s prvnim ukazatelem
doprava a druhy nechame. Stav zustava 0, protoze v akci mame presun do stavu 0.
Zapiseme (0, 1, 0, >aaa).

3. Pouzijeme druhé pravidlo (prvni jiz pouzit nemuzeme, protoze pod prvnim ukaza-
telem je a a ne >). Nyni nastavaji dvé moznosti jak pokracovat a uspé&jeme, pokud
uspéje alespon jedna z nich.

o Prvni akce vede do konfigurace (1, 1, 1, >baa) (prepsali jsme prvni a).
4. Pouzit mizeme jen pravidlo 1,b,*, které zpusobi odpovéd’ ,,ne®.
o Druha akce vede do konfigurace (1, 2, 1, >aaa).
4. Pouzijeme pravidlo 1,a,a a opét mame dvé moznosti, tentokrat vsak
musi uspét obé, abychom uspéli.
- (2,2, 2, >aaa)
5. Provedeme pravidlo 2,a,a a vracime ,,ano*.
— (3,2, 1, >bba)
5. Provedeme pravidlo 3, *,* a vracime ,,ano‘.

Obé varianty uspély, celkové tedy mame v tomto bodé ,,ano®.

Prvni akce nevedla k tispéchu, ale druhd ano a méd je E, takze to staci, celkové

13

,ano".

Celkova odpovéd’ pro aaa je tedy ,ano“ (pro aba by byla ,ne“). Pokud by tedy
zadanim tlohy byl tento maly stroj a vstupy by byly aaa a aba, tak by heslo bylo 10.

Nyni jiz tedy staci jen ovérit, co zadany losi stroj vrati pro nase vstupy, a vysledek
odevzdat.

P9 Bludisté s losy

InterLoS 2021

V této tloze vam staci najit cestu bludistém ze startu v levém hornim rohu do cile
v pravém spodnim rohu a odevzdat heslo slozené z pismen, ktera jsou na cesté ze startu
do cile zvyraznéna tim, Ze jsou velké (v poradi cesty od startu k cili). Ma to ale hacek.
Bludisté nemé klasicky jednu cestu, ale cesty se obcas vétvi a je tedy vice zpusobu, jak
dojit do cile.
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P9 Bludisté s losy (pokracovani)
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Spravnou cestu poznate tak, ze se na ni stale dokola opakuji pismena z néjakého fixniho
slova (napf. LOSI ve vzorovém piikladu nize a INTERLOS v ostrém zadani) a to
takovym zptisobem, Ze na startu zac¢iname prvnim pismenem tohoto slova a drive, nez
se toto prvni pismeno zopakuje, tak se na cesté musi objevit vSechna ostatni pismena ze
slova kazdé jednou. Jdeme-li tedy od startu, tak se mezi kazdymi dvéma L (pro slovo
LOSI) musi objevit kazdé z pismen O, S a I pravé jednou. Pokud zjistite, ze néjaka cesta
toto pravidlo porusuje, pak ji musite zablokovat. Cestu zablokujeme tak, zZe umistime
zed na prazdné policko, které znemozni na tuto cestu vstoupit a zaroven je nejblize
startu tak, ze nezablokuje platné cesty (na cesté od startu do cile je takové policko vzdy
prilehlé této cesté). Od okamziku svého umisténi se tato nova zed’ chové jako vsechny
ostatni zdi.

Po umisténi vSech zdi vam uz vyjde jedina cesta do cile (nepocitame-li slepé cesty,
po nich se nevydavejte).

Bludisté je zadané v ASCII — Zed' je #, mezera je volné misto na kterém potencialné
muze byt postavena zed, vSechna pismena na cesté vstupuji do jeji platnosti a ta, ktera
jsou navic velka, tvori heslo.

Priklad
Uvazme malé zadani (slovo LOSI):
) bludiste-priklad.txt toto bludisté muzeme vyftesit takto:

1iS#i 0 s
HHHH # H#H
i o#fo 1#s 1
# #HHH#H #
1#S o s L#s
HH H #HH #
s 1#I#I#o0 i
# # # H###4#
o#I#1 O#o i
#iHHH HHH#
ilsisl

Prvni ¢ervena zed vznikne proto, Ze bychom dostali od L napravo od ni postupné LSL
(tedy chybi O a Y). Druh4 proto, ze bychom od tyrkysového L ziskali LSOS (tedy dvé
S). Ani v jednom piipadé nemuzeme postavit zed blize k L. Heslo by tedy bylo SOLIO.

Ostré zadani A nyni jiz vase zadani, pouzivame tentokrat slovo INTERLOS, tedy
mezi dvéma [ se musi nachazet vsechna ostatni pismena z tohoto slova kazdé presné
jednou: () bludiste.txt.
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l i S#i O s
#### # ### 
i o#o l#s l
 # ##### # 
l#S o s L#s
## # ### # 
s l#I#I#o i
 # # # ####
o#I#l O#o i
 ##### ### 
i l s i s l
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i#T o#t o r e#s t n r e s#t i n i#r s r n l o#o S r t#s e s#i
 # ### ### # # ##### # # # ### ### # ### # ### # ##### # # # 
r#i l n#o t#s i e#e t#o#n n#e#t o l#e i#o#r e t#n i l n#t#n L
 # ####### ####### # # ### # ######### ### ############# ### 
n#e r s l n t#o l n#i l#o s#l t s#s t#n l#l i l#i t#e l#O#s i
 ### ####### # ######### ####### # # ### ##### # # # # # ####
e t s l o i#o#s r i E r l r e i n#i#r e o L#t n#l#s n#r#r i e
########## # ##################### ####### # ######### # ### 
i s e#r l n#i e r l#i e s l t n#s n#e l#i n#o#l o t n#o#n r s
 ### # ############# ######### # ### # # ### # ##### # # # # 
l r#o t r n t o l e s#i n#i o r#l e#N#s o s r#e#l#i s i#t#l o
## ##### ##### ####### # # ####### # # ### ### # # ##### ### 
s t#l t i#t i l i#o l t#s e t#s o r#r#n i e i r#s t o#O i#l s
 ### ##### ### ### ##### ### # # ### # ############### ### # 
O e#s n#l o t o#e n#s t#l r O#n#t i#t#l e#i S e#t N o#s#e i e
## ### # ### ### ##### ####### ### ##### # ### # ### # # # ##
i n#o r#n s#e R#s r#i o r s E#r#i#o t s r#l#o r l#l i#t r l r
 ### ##### ### ### # ######### # ##### ### ####### ### # # # 
s#R e#i e r#r#s t i#l n#r i l e l#e O#t o#t o n#n#e#o s#n#e#t
 # # ### ### # # # ### # ######### # ######### # # # ### # # 
r s#i t#i l n#n#e#o e#e#o n i r n l#t#e o#e s r#s o#i r#l#n o
 ##### ##### # # ### # # # ######### # # # ##### ##### # ### 
e n o l#s o s#i#o r#n#s t#r e o s#i#s#l s#i#o e#t n r#o#e#S t
######## # # # ### # # ######### # # # # # # ####### ### # ##
i#t s o i#e o#l t#l#S#n#e o l#l t#n#i t#r n#i r#t s#i#n i#r i
 # ####### # ### ### ### ### # ### ######### # # # # # ##### 
o#L e#i#t n#t#r#n s#t L#r#n#t i s#e l e n i#e#l n#e#r#r o t l
 ### # # ### # ### ### # # # # # ### # ##### ##### # ####### 
t o#r n#r#r e#t o#o s#r i#e#n#l#n e#t#n#n l#r#t l#o#o#r i s e
 ##### # # ### # # ####### # ##### # ### # # # # # # # ######
e r S#i#l i l n#r#e#r l r s#s#T r o#o#s o#i#n#i#N i#s#e N#l t
 ### # ##### ##### # # ##### # # ### # ### # # # ### # # # # 
o#n#n l#i t#e r i r#s#o#O n#I l#i r s#e#t#t#T#o#e T l#r#o s#i
 # ##### ### ##### # # # # ##### # ### # # # # ####### ##### 
t o e r#o#t n#o t e#t#i e#r o e n#l#t r e#o#s l o#e l#i r#s r
 # ### # # ### ##### ##### ####### # ### # ##### ### ### # ##
i#t#s l#l#l O#s#i e n t l s#s t e n#i r o#e r l#i n#t s n#l e
 # ### # ### ### ### # ######### ####### ##### ### ### ##### 
R#i e#s e t#s i#l r t#i#n t#e i#s#l e#s e s n#n o#s t#o#l i#n
 ### # ### ### ##### # # # # # ### # # # ##### ##### # # # # 
o t#n#n#r n o#o n e s#o s#r l#n o#t#i#n#s e i s#o r l#e t#t#o
## # # # ### ############### ### # # # # ##### # ##### ##### 
t#s l#i s#t e#i e t s t e#I s i#r s#l t#l#i#o e#e i#t l#o i t
 ######### ####### # ##### # # ######### # # ##### # ### ### 
n l e t#i#l i n e#e#o r n l#t#r l o s e#n#l#r#s e t#i#r N#s l
 ##### # ####### ### ### ### # # ####### # # # # ##### ### ##
o I n#r s#t#e i#s o#t e s i#o e#n#i t r o#n t#r l#I t#e#o#n r
#### ### # # # ### ####### ### # # # ####### ### # # # # ### 
O s r#t i#l s#n r#t r#l N o#l r i#s#o#s r n#l n#o n#l s#R T#o
 # ### ### ##### ### ##### # ##### ### ### ######### ### # # 
l e#e n#t o n#t O r#l i l N#n s o o n#i t#o t l e#i l n o#s#e
 # # ####### # ######### # ##### ### ### ####### # ####### # 
i t#s#o i r#t#l e s i#s e#l#l n#e t#r l e#t r n i#e#o l r#e i
 ### # ### ######### # ##### # ### ####### # # ### # ### # ##
n#l R l#S l#s e t#l n#o#e s o#t r i t n#e s#l#O#l r#t n#s i#l
 ####### # # ### # # # # ######### # # # ### # # ##### ### # 
l s e#n#o n#i#o l#e#i#t#i#l i o n s#e#s#O#n i#T s#r e#e#i#r n
#### # ### # # ### # # # # # # ####### # # ####### # # # ### 
r t o#s e#t E#r#e r#s#n r n#t t r E l#i n#r t e l n#t I#l#l s
 ####### ##### ### # ##### ######### ### ####### ####### # ##
i o t n t n s#n#s o#r e o t#t l t r#i r e o#i l#o s#e o e#t e
 ##### # ##### # # ####### # # ########### # # ### ### ##### 
n#l#e l#l o r i t#l#r i n#l#r#e#n i o l o#s#n#o n#i t n s n#o
 # # # ########### # ### # # # # ##### ### # ### ### # # ### 
e#s#r#l s t n e#r n#n o#l#n#o s#l#r t#e r#t l#l#r e s#l#r t i
 # # # ####### ####### # # # # # ### ### ##### ####### ######
o t#s i#r t e#o r i l#t#o#i#n#i#s e o#n s#l r n#o i o e#o s l
## ####### # ####### # # ### # ### ### # ### ### ####### ### 
i#l#i e i#o#i n t e#s e#t r#i#t r o#i t#l e#e t#r#n i e#e r#i
 # ### # ### ##### ####### # ####### ##### ### # ### # # # ##
s r#s n#r o o e s#n t i t#e s r e#o s#o l#o#s o#s e#l#s#o#t n
 ### ##### ##### # ##### ######### ### # # # ##### # # ##### 
i s#l t#s#e#l s l r l#o#o t#r e t n#e s#i r i#n t l#n#n o r#i
## # # # # # # ##### # # # # ################# ##### ##### # 
o#r#e#o#t#t n#i#e t#s e#r#i#l i#l i t s#n r e#i#t r s#e o#l t
 # # # # ##### # # ##### # ### # ##### # ### # # ##### # ### 
i#e#s#r#l n s#o l#s n#s n#e#r e#n#e s#n#l s#t o#e o#n s#l r i
 # ### # # ######### # ### # # # # # # ### ####### # ########
t#o#l i#r#i#s r t o#r#l#s#t#n#i#t o#r#o s#i#l s#t i#t i#l o n
 # # ### # # ### ### # # # # ####### # ### # # # ### # ##### 
l n t#e t#l o l#n e i e#l o#o s l t i#l e r o n e#r n t r e s
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