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Razdeljena Utopija

PROBLEM

Čudovito deželo Utopijo je svojčas razdejala vojna. Ko so se sovražnosti polegle, je dežela ostala razdeljena na štiri regije (kvadrante) z eno vodoravno in eno navpično mejo. Presek teh dveh meja je postal znan kot točka (0, 0). Vse štiri regije so si lastile ime Utopija, sčasoma pa so jih začeli imenovati Utopija 1 (zgornji desni kvadrant), 2 (zgornji levi), 3 (spodnji levi) in 4 (spodnji desni). Posamezno točko v kakšni od teh regij lahko opišemo s tem, kako daleč desno in kako daleč navzgor od točke (0, 0) leži. Ti dve razdalji sta lahko tudi negativni; poljubna točka v Utopiji 2 je opisana s parom (negativno število, pozitivno število), v Utopiji 3 s parom (negativno, negativno), v Utopiji 4 s parom (pozitivno, negativno), v Utopiji 1 pa s parom pozitivnih števil.
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Velik problem je v tem, da prebivalci ne smejo prečkati meja med regijami. Na srečo pa je nekaj bistroumnih utopičnih tekmovalcev IOI razvilo varno metodo teleportiranja. Teleport potrebuje relokacijske številke, ki jih lahko uporabimo vsako le enkrat (par relokacijskih številk določa premik teleporta). Razvijalci in ti ste zdaj pred izzivom, kako voditi teleport od njegovega začetnega položaja v točki (0, 0) po posameznih regijah Utopije v nekem zahtevanem vrstnem redu. Pri tem je vseeno, kje v določeni regiji pristaneš, važna je samo številka regije. Dobil boš torej zaporedje N številk regij, ki povedo, v kateri regiji naj bi na določenem koraku pristal. Mogoče bodo zahtevali tudi, da v isti regiji pristaneš večkrat, celo večkrat zaporedoma. Ko zapustiš začetno točko (0, 0), ne smeš nikoli pristati na kateri od meja med regijami.
Za premikanje teleporta boš dobil zaporedje 2N relokacijskih števil, izpisati pa jih moraš kot zaporedje 
N parov, pred vsakim številom pa mora biti še znak plus ali minus. Če si trenutno na točki (x, y) in uporabiš relokacijski par (+u,(v), te bo teleport prestavil v točko (x+u, y(v). Imaš 2N števil in jih lahko uporabiš v poljubnem vrstnem redu, vsakemu pa dodaš še predznak plus ali minus.
Recimo za primer, da imaš relokacijske številke 7, 5, 6, 1, 3, 2, 4 in 8, teleporterja pa bi rad vodil po zaporedju regij 4, 1, 2, 1. To lahko dosežeš na primer z zaporedjem parov (+7,(1), ((5,+2), ((4,+3), (+8,+6), saj to zaporedje teleport od začetnega položaja (0, 0) premakne v točke (7,(1), (2,1), ((2,4) in (6,10), v tem vrstnem redu. Te točke pa ležijo v Utopiji 4, Utopiji 1, Utopiji 2 in zadnja spet v Utopiji 1.
NALOGA
Dobil boš 2N različnih relokacijskih števil in zaporedje N številk regij, ki določa, kje mora teleport pristajati. Iz danih relokacijskih števil sestavi zaporedje parov, ki vodijo teleport skozi dano zaporedje regij.
VHODNI PODATKI
Tvoj program naj bere s standardnega vhoda. V prvi vrstici je pozitivno celo število N (1 ( N ( 10000). V drugi vrstici je 2N različnih pozitivnih celih relokacijskih števil 
(1 ≤ relokacijsko število ≤ 100000), ločenih s po enim presledkom. Zadnja vrstica pa vsebuje zaporedje N številk regij, vsaka od njih pa je enaka 1, 2, 3 ali 4.
IZHODNI PODATKI
Tvoj program naj piše na standardni izhod. Izhod naj bo sestavljen iz N vrstic; v vsaki naj bo par relokacijskih števil, pred vsakim pa še predznak. Ti relokacijski pari morajo voditi teleporterja skozi dano zaporedje regij. Pazi na to, da za predznakom ne sme biti presledka, mora pa biti en presledek med prvim številom v paru ter predznakom pred drugim številom.
Če je možnih več rešitev, je vseeno, katero tvoj program izpiše, če pa rešitev sploh ni, naj tvoj program izpiše samo število 0.
PRIMERI VHODOV IN IZHODOV
Primer 1:  vhod




izhod

Primer 2:  vhod




izhod

TOČKOVANJE
Če tvoj program v okviru časovne omejitve izpiše enega izmed pravilnih odgovorov za posamezni testni primer, dobi za ta testni primer vse točke, sicer pa 0 točk. 
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