Robot Bubusia

Limit czasu: 1 s Limit pamieci: 32 MB

Bubus skonstruowat niewielkiego programowalnego robota poruszajacego si¢ na dwuwymiaro-
wej ptaszcezyznie. Na poczatku robot ustawiony jest w poczatku uktadu wspotrzednych, czyli
w punkcie (0,0). Program dla robota to ciag znakéw (przetwarzany od lewej do prawej): kazdy
znak jest komenda, po ktérej robot wykonuje ruch. Kiedy sekwencja komend dojdzie do konca,
wtedy jest ponownie przetwarzana od poczatku. I tak dalej, i tak dalej, bez konca. Komendy
powodujace ruchy sa nastepujace:

o U’ w glre, (z,y) — (,y + 1),

e 'D’: w dél, (z,y) — (x,y — 1),

e 'R’: w prawo, (z,y) — (z + 1,y),

e 'L’: wlewo, (z,y) — (v — 1,).

Nalezy napisa¢ program, ktéry sprawdzi, czy robot Bubusia dotrze do zadanego punktu
(a,b) po pewnej ilosci ruchéw i wypisze odpowiedni komunikat (Yes/No).

Dane wejsSciowe

Pierwszy wiersz danych zawiera dwie liczby catkowite a oraz b — wspotrzedne punktu docelowego
(—10° < a,b < 10%). Liczby w wierszu oddzielone sg pojedynczym odstepem.

Drugi wiersz zawiera ciag znakéw (niepusty i nie dtuzszy niz 100 znakéw) zawierajacy
opisane wyzej znaki-komendy (bez odstepow).

Wynik programu

Program powinien wypisa¢ wiersz tekstu zawierajacy wyraz Yes lub No w zaleznosci od tego,
czy robot moze osiagna¢ punkt (a,b).

Przyktad

Dla danych wejsciowych:
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prawidlowym wynikiem jest:
Yes

Robot porusza sie tak: (0,0) — (1,0) — (1,1) — (2,1) — (2,2).. ..

Dla danych wejsciowych:

12
RU

prawidtowym wynikiem jest:
No

Robot porusza sie tak samo, jak poprzednio, ale nie dotrze do punktu (1,2).

Dla danych wej$ciowych:
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prawidtowym wynikiem jest:
Yes
Dla danych wej$ciowych:
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prawidtowym wynikiem jest:

Yes



