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W Bajtocji dzieci graja w ciekawa odmiane gry w klasy. Na chodniku jest namalowany kwadrat o boku n,
podzielony na n? jednakowych pél. Zadaniem jednego z dzieci, zwanego dalej zawodnikiem, jest ponumerowanie
wszystkich p6l w $Scisle okreslony sposéb. Przed gra zawodnikowi wyznaczany jest kierunek $wiata: poinoc,
potudnie, zachéd lub wschéd oraz dozwolony rodzaj skretu: prawo lub lewo.

Wyznaczone dziecko wchodzi na wybrane przez siebie pole — jedno z czterech pol przy wierzchotkach
kwadratu, zwraca sie w wyznaczonym kierunku swiata i rozpoczyna numerowanie od postawienia liczby 1 na
polu startowym. W kazdym ruchu zawodnik:

e idzie naprzéd o jedno pole, o ile w wyniku tego ruchu pozostanie nadal wewnatrz kwadratu, a pole, na
ktore przejdzie, jest wolne, tj. jeszcze nieponumerowane;

e w przeciwnym przypadku wykonuje skret w dozwolonym kierunku, ale tylko jeden, i idzie naprzod o jedno
pole.

Kazde kolejne odwiedzone pole zawodnik numeruje kolejna liczba naturalna. Dodatkowo zakladamy, ze w pierw-
szym ruchu zawodnik nie moze wykonaé skretu, a jedynie pdj$¢ naprzéd w wyznaczonym kierunku. Pole
startowe musi wiec zosta¢ wybrane z rozwaga. Jezeli na przyklad kwadrat ma bok dtugosci 5, zadany zostat
kierunek poéinoc i skret w prawo, to doswiadczony zawodnik wybraltby jako pole startowe rég potudniowo-
zachodni, a caly ponumerowany kwadrat wygladalby tak:
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Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktéry wypisze zawartos¢ pewnego zadanego wycinka kwadratu
wypelnionego przez dzieci.

Wejscie
W pierwszym wierszu standardowego wejscia znajduja sie pooddzielane pojedynczymi odstepami: liczba cal-
kowita n (2 < n < 5000), oznaczajaca dlugo$é boku kwadratu, oraz dwa wyrazy oznaczajace kierunek $wiata
(jedno ze stéw: POLNOC, POLUDNIE, ZACHOD lub WSCHOD) i dozwolony skret (jedno ze stéw: PRAWO lub LEWO).
W drugim wierszu wejécia znajduja sie cztery liczby catkowite x1, 2o, y1, y2 (1 < 21 <23 <n, 1 <y <
ya <m, (x2 — 1) - (y2 — y1) < 1000000) oznaczajace odpowiednio pierwsza i ostatnia kolumne oraz pierwszy
i ostatni wiersz wycinka, ktory nalezy wypisa¢. Kolumny sa ponumerowane od 1 do n z zachodu na wschod,
za$ wiersze — od 1 do n z potudnia na pdéinoc.
W 50% przypadkéw testowych zachodzi n < 2000, natomiast w 75% przypadkéw testowych zachodzi
max(zy — x1,y2 — y1) < 1000.

Wyjscie

Twdj program powinien wypisaé¢ na standardowe wyjscie dokladnie yo — y1 + 1 wierszy, a w kazdym z nich
po x2 — x1 + 1 liczb pooddzielanych pojedynczymi odstepami. Maja one przedstawiaé kolejne wiersze wy-
cinka ponumerowanego kwadratu, podane w kolejnoéci od najbardziej wysunietego na po6inoc do potozonego
najbardziej na potudniu.



Przyktad

Dla danych wejsciowych:
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