Dinamikus programozas *

Csapdak kikeriilése

Tekintsuk azt az egyszemélyes jatékot, amelyet N sorbdl és M oszlopbdl allé négyzetracsos tablan
jatszanak! Minden mezé vagy ures, vagy csapda. Egy babut kell mozgatni a tablan. A babu kez-
detben a tabla bal fels6 sarkaban van, és a jobb alsé sarokba kell eljuttatni az alabbi 1épés-szabalyt
betartva:

e (Csak olyan mezére lehet 1épni, ahova még nem 1épett a babu.
e Csapda mez6re nem lehet 1épni.
e (Csak a négy szomszédos mez6 valamelyikére lehet 1épni.

e [Egy lépésben csak jobbra, vagy lefelé lehet 1épni.

Készits programot, amely kiszamitja, hogy hanyféleképpen lehet eljuttatni a babut a bal felsé sa-
rokbdl a jobb alsébal Mivel az eredmény nagyon nagy szam is lehet, az 1 000 000-val vett ma-
radékat kell megadni!

Bemenet

A standard bemenet els6 soraban a sorok és oszlopok szama (1SN, M<1000) van. A to-
vabbi N sor mindegyike M egész szamot tartalmaz. A sorban az i-edik szam 1, akkor a megfelel6
mez6 csapda, egyébként a mez6 iires.

Kimenet

A standard kimenet egyetlen sora egy egész szamot tartalmazzon, annak a szamnak az
1 000 000-val vett maradékat, ahanyféleképpen el lehet juttatni a babut a bal felsé sarokbdl a
jobb alsébal
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Korlatok

Id6limit: 0.2 mp.
Memboérialimit: 32 MiB
Pontozas: A tesztek 40%-4ban N, M<50
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