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X OIG — Zawody druzynowe, etap III. Dostepna pamieé: 64 MB. 21V 2016

Julek jest mitosnikiem krolewskiej gry — szachow. Jego ulubiong figura jest skoczek. Sko-

czek porusza sie na ksztalt litery L. Na rysunku przedstawiono wszystkie mozliwe ruchy, 8 1

jakie moze wykona¢ skoczek. Pewnego dnia Juliusz znalazl niestandardowa plansze, kto- | 7 2

ra sktada sie z n wierszy ponumerowanych od 1 do n oraz m kolumn ponumerowanych S

od 1 do m. Chlopiec postawil skoczka w lewym goérnym rogu planszy — na polu o wspol-

rzednych (1,1). Jego celem jest prawy dolny rég planszy — pole o wspodlrzednych (n,m). 6 3

Wskaz ciag ruchéw, ktéry pozwoli przemiescié¢ skoczka w docelowe miejsce. Pamietaj, 5 4

nigdy nie mozesz wyjs¢ poza plansze.

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejscia zapisano dwie liczby naturalne n,m (3 < n,m < 10°) — wymiary
planszy.

Wyjscie

W pierwszym wierszu standardowego wyjscia powinna znalez¢ sie jedna liczba naturalna p, gdzie p < n+m+2
(dtugosé sekwencji ruchow). W drugim wierszu powinien znalezé si¢ ciag p cyfr, oznaczajacych kolejne ruchy

(zgodnie z rysunkiem). Cyfr nie oddzielamy spacja. Jesli istnieje wiele poprawnych rozwiazan, Twoj program
powinien wypisa¢ dowolne z nich.

Przyktlady

Wejscie: Wejscie: Wejscie:
33 56 4 4
Wyjscie: Wyjscie: Wyjscie:
4 3 2

3614 343 34
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