Матч 391, Сбор мрамора (MarbleCollectionGame)
Дивизион 2, Уровень 3
В ячейках прямоугольной доски board расположены кусочки мрамора. Если ячейка одержит число от 0 до 9, то в ней находится соответствующее количество мраморных кусочков. Робот находится в верхней левой позиции с координатами (0, 0). Ваша задача – собрать максимальное количество мраморных кусков, манипулируя роботом и соблюдая следующие правила:
· робот не может выходить за пределы доски;
· робот не может заходить в запрещенные ячейки, обозначенные символом ‘#’;

· из каждой клетки робот может передвинуться либо на одну клетку вниз, либо на одну клетку вправо;

· в клетке со значением ‘U’ робот может сделать один шаг вверх;
· в клетке со значением ‘L’ робот может сделать один шаг влево;

Робот забирает весь мрамор из клетки, когда он попадает в нее впервые. Робот может проходить по одной и той же клетке несколько раз.
Класс: MarbleCollectionGame
Метод: int collectMarble(vector<string> board)
Ограничения: board содержит от 1 до 20 элементов, board[i] содержит от 1 до 20 символов ‘0’ – ‘9’, ‘#’, ‘L’, ‘U’, board[0][0]  ‘#’.
Вход. Массив board, описывающий состояние доски.
Выход. Максимальное количество мраморных кусков, которое можно собрать, манипулируя роботом.
Пример входа
	board

	{"0",

 "8"}

	{"264",

 "3LL"}

	{"8U4L9",

 "0183U",

 "U8#38",

 "2158#",

 "L65U7"}


Пример выхода

8
15
44
РЕШЕНИЕ
графы - компоненты сильной связности
Если бы в задаче отсутствовали клетки с символами ‘U’ и ‘L’, то задача решалась бы при помощи динамического программирования.
ПРОГРАММА

