Dinamikus programozas okok

Tablas jaték legkevesebb 1épéssel

Tekintsiik azt az egyszemélyes jatékot, amelyet egy N sorbdl és M oszlopbdl allé négyzetracsos
tablan lehet jatszani. A tabla véletlenszerten kivalasztott mez6it megjelolik, amelyek csapda me-
z6k lesznek. A jaték célja az, hogy egy babut a leheté legkevesebb 1épéssel el kell juttatni a tabla
(N, M) koordinataja jobb als6 sarkaba.

A jatékszabaly a kovetkez6:

e Kezdetben a babu a tabla (1, 1) koordinataja bal fels6 sarkaban all.
e Csapda mez6re nem lehet 1épni.
e Barmely mez6re legfeljebb egyszer lehet 1épni.

e LEgy lépésben a babut csak szomszédos mez6re lehet mozgatni, vagy jobbra, vagy lefelé,
vagy felfelé.

e A jaték akkor ér véget, ha a babu az (N, M) célmezére keriil, vagy ha nem lehet 1épni.

//////

lyel a babut el lehet juttatni az (N, M) koordinataja célbal
Bemenet

A standard bemenet els6 soraban a tabla sorainak és oszlopainak szama (1<N, M<1000),
valamint a csapdamezd6k szama (OSK<N*M) van. A kévetkez6 K sor mindegyikében egy csapda
sor- és oszlopkoordinataja van (1<x<N, 1<y<M). Az (1, 1) mez4 biztosan nem csapda.

Kimenet

A standard kimenet els6 soraba azt a lehetd legkevesebb K 1épésszamot kell irni, amellyel
a babut el lehet juttatni az (N, M) célmez6re. Ha a célmezé nem érhet6 el, akkor az elsé és egyet-
len sorba a -1 értéket kell irni! Ha el lehet jutni a célmezdre, akkor a masodik sor a legkevesebb
olyan 1épésbdl allé 1épéssorozatot megadd K darab karaktert tartalmazza, amellyel a babu a cél-
mezO6be juttathaté! A jobbra lépés jele a 'J', a lefelé 1épésé az "L"', a felfelé 1épésé pedig az
"F' karakter. A karakterek kozott nem lehet szdkoz, és az utolsé karakter utan nem lehet sz6-
koz! Tébb megoldas esetén barmelyik megadhato.
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Korlatok

Idélimit: 0.1 mp.
Memérialimit: 32 MB
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