
A következ® egyszemélyes játékot játsszuk. Egy három sorból és négy oszlopból álló táblázatba az angol ábé
é els®

12 bet¶jét írjuk. Ha rábökünk egy sorra, akkor minden karakter jobbra mozdul, az utolsó karakter az els® helyére

kerül. Ha rábökünk egy oszlopra, akkor minden karakter lefelé mozdul, az alsó karakter pedig a fels® helyre kerül.

Készítsünk programot, amely megad egy lehetséges lépéssorozatot, amellyel egy adott állapotból a jobbra látható

rendezett állapotba jutunk.

A program standard bemenetére három sor kerül, soronként négy karakter szerepel egymástól egy-egy szóközzel

elválasztva, amely a kiindulási állapot. A minden sorában két karakter szerepel: az els® jelöli, hogy sor vagy oszlop

mozdul, a második pedig megadja a sor vagy oszlop számát. Ha nem állítható el® az eredeti állapot, akkor a kimenet

egyetlen sora -1 tartalmú legyen.

Példa bemenet (a / jel sortörést helyettesít) Példa kimenet

B F D H / E J G I / C K L A o 4 / s 3 / o 2 / s 1

Értékelés: a tesztesetek felénél legfeljebb 5 lépésben elérhet® a rendezett állapot.

Beküldend® egy i469.zip tömörített állományban a program forráskódja és a m¶ködéséhez szükséges egyéb fáj-

lok, továbbá a hozzá kap
solódó dokumentá
ió. Utóbbi a problémamegoldás lényeges elemeire világít rá, valamint

tartalmazza, hogy a forrásállomány melyik fejleszt® környezetben fordítható.
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