Egy téglalap alaprajza labirintus folyoséi és falai egységnyi vastagsdguak. A labirintusba egy bejarat van vala-
melyik oldalon, ahonnan a labirintus barmely pontjaba el lehet jutni. A folyosok és a falak a labirintus oldalfalaival
pérhuzamosan haladnak, el6fordulhat, hogy egy pontbdl egy masikba tobb ut is vezet.

A labirintust szeretnénk ugy megvilagitani, hogy mindegyik részébe jusson fény valamelyik lampabol. A labirintus
folyosoinak mennyezetére elhelyezett lampak az elhelyezési ponthoz csatlakozo (egyenes) folyososzakaszokat azok teljes
hosszaban megvilagitjak. A kérdés csupan az, hogy hova helyezziik el a lampakat, hogy a lehets legkevesebb lampaval
megoldjuk a teljes megvilagitast.
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Bemenet Kimenet

A kérdésre valaszt add program az elsG parancssori argumentumaként megadott szoveges dllomanybol olvassa
be a labirintus alaprajzat, és a mésodik argumentumaként megadott szoveges allomanyba irja ki a megoldast. A
bemeneti alloméany legfeljebb 100 soraban soronként azonos szami, legfoljebb 100 darab ,,0” vagy ,,1” szerepel egymas
mellett: a ,,0” a folyosot, az ,,1” pedig a falat jeloli a labirintus négyzethalos térképén. A kimeneti dllomanyban a
bemeneti allomanyhoz hasonléan jeloljiik a falakat és folyosokat, valamint egy-egy ,,X” szerepeljen minden lampa
helyén. A képernyGre irjuk ki a sziikséges lampak szamat. Az értékelésnél figyelembe vessziik a programok futési
sebességét kisebb-nagyobb labirintusokra, illetve részpontszamot adunk az egyes esetekben az optimalisnal tébb lampat
felhasznalo megoldéasokra is.

Bekiildend6 a program forraskodja (s43.pas, s43.cpp, ... ), valamint a program révid dokumentacioja (s43.txt,
s43.pdf, ...), amely tartalmazza a megoldas rovid leirdsat, és megadja, hogy a forrasalloméany melyik fejleszt&kor-
nyezetben fordithato.



