Dinamikus programozas okok

Jatéktabla teleporttal

Egy jatékban N*M-es jatéktablat hasznalnak. Minden jatékos a bal fels6 ((1,1) index() sarokbodl
indul, csak jobbra, jobbra lefelé vagy lefelé Iéphet, a jobb als6 sarokba kell eljutnia. Kezdetben van
K forint kezd6t6kéje, minden 1épése L forintba kertil. Egyes mez6kon pénz talalhato, amit felszed-
het. Ha a pénze nem elég a kévetkez6 1épéshez, nem mehet tovabb. Masok teleport mez8k (itt nem
lehet pénz), ide lépve a tabla masik, megadott mez&jére kell 1épnie. A teleport mezS8k mindig na-
gyobb oszlopsorszamui mezbkre vezetnek.

I1j programot, amely megadja a legtobb pénzt, amivel egy jatékos a jobb als6 sarokba érhet!
Bemenet

A standard bemenet elsé soriaban a sorok és oszlopok szama (1SN, M<100), valamint egy
lépés koltsége (1SL=<10) van. A kévetkez6 N sorban levé M érték az egyes mez6kon levs pénz
értékét jelenti (1<Ps,5<1000). Az ezt kovetS sorban a teleportok szama talalhaté (1ST<1000).
Az utols6 T sorban az egyes teleportok megadasa kovetkezik: melyik sor, melyik oszlopban van
(1<S;<N, 1<0i<M), illetve hova vezet (1SVS:<N, 0:<VO;<M).

Kimenet

A standard kimenet els6 soraba a legtobb pénzt kell irni, amivel egy jatékos a jobb alsé
sarokba érhet! Ha nem juthat el a sarokba, akkor -1-et kell irni!

Példa
Bemenet Kimenet
506 2 11
8000079 Magyarazat: a piros pontokon keresztiil 8 1épést
000O0142 - v o
600040 te:ctunk meg (kézuluk egyet telf’:portalassal), 27
000O0O0S pénzt kaptunk, 16-ba kerilt az ut.
040000
1
3224

Korlatok

Id6limit: 0.1 mp.

Membérialimit: 32 MB

Pontozas

A tesztek 30%-aban nincs teleport mez6.

A tesztek tovabbi 40%-aban a teleport mezdok kiulénb6z6 helyekre teleportalnak.
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