
The Knight’s Path 

 ในสนามรบซึ่งมีลักษณะเป็นตารางหมากรุกขนาด n × m  ช่อง มีพลทหารม้านายหนึ่งต้องการจะ

เดินทางไปต่อสู้กับศัตรูที่อยู่บนช่องอื่นๆบนสนามรบ โดยทหารม้านายน้ีจะเดินทางเป็นรูปตัว L เหมือนม้าใน

เกมหมากรุก ( แนวนอน 2 ช่อง แนวต้ัง 1 ช่อง หรือ แนวต้ัง 2 ช่อง แนวนอน 1 ช่อง ) โดยที่เขาไม่เดินไปยังช่อง

ซึ่งเป็นหินขวางทางบนสนามรบได้ 

 เพื่อที่จะจัดการศัตรูให้เร็วที่สุด ทหารม้านายนี  ้จึงต้องการจะรู้ที่ต้องเดินทางน้อยที่สุด(โดยที่การเดิน 1

ครัง้ใช้เวลา 1 นาที) จากจุดที่เขาอยู่ไปยังศัตรูแต่ละคน เขาจึงได้ไหว้วานคุณซึ่งมีความสามารถด้านการเขียน

โปรแกรมมากท่ีสุดในกองทัพ เพื่อให้คุณเขียนโปรแกรมซึ่งใช้ในการค านวณระยะทางน้อยที่สุดในการเดินให้เขา 

ข้อมูลน ำเข้ำ 

บรรทัดแรก ให้จ านวนเต็ม T แทนจ านวนชุดทดสอบทั้งหมด 

บรรทัดแรกในแต่ละชุดทดสอบ ให้จ านวนเต็ม n , m แทนขนาดของสนามรบ และ k คือขีดจ ากัดเวลาเดินทาง 

อีก n บรรทัดถัดมาประกอบด้วยสตริงขนาด m บอกลักษณะของสนามรบ 

‘.’ คือ ช่องว่าง  ‘E’ คือ ช่องที่มีศัตรูอยู่  ‘S’ คือ ช่องที่ผลทหารม้าจะเริ่มต้นเดิน  

‘#’ คือ ช่องที่มีหินขวางทาง 

 

ข้อมูลส่งออก 

ส าหรับแต่ละชุดทดสอบให้พิมพ์ดังนี้ 

บรรทัดแรก พิมพ์ x แสดงถึงจ านวนศัตรูบนสนามรบ  

บรรทัดถัดมา x บรรทัดให้พิมพ์ พิกัดแนวต้ังตามด้วยแนวนอนของช่องที่ศัตรูอยู่ เวลาน้อยที่สุดท่ีใช้ในการเดิน

ไปยังช่องนั้น โดยแต่ละข้อมูลค่ันด้วยเว้นวรรค โดยให้เรียงช่องพิกัดจากน้อยไปหามากตามแนวต้ัง ถ้าพิกัด

แนวต้ังเท่ากันให้เรียง ตามพิกัดแนวนอน ถ้าไม่สามารถเดินไปถึงช่องนั้นได้ให้พิมพ์ พิกัดช่องแนวต้ังและ

แนวนอนตามด้วย -1 

 

 

 



ข้อจ ำกดั 

              

       

 

ปัญหำย่อย 

 20% ของชุดทดสอบไม่มีช่องที่มีหิน 

 30% ของชุดทดสอบมชี่องที่มีศัตรูไม่เกิน 10 ช่อง 

 50% ไม่มีเงื่อนไขเพิ่มเติม  

 

ตัวอย่ำงข้อมูลน ำเข้ำ 
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ตัวอย่ำงข้อมูลส่งออก 
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