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INFORMATICA

SERPIENTES Y ESCALERAS
DESCRIPCION
Seguramente has jugado serpientes y escaleras. Si no lo has hecho, se juega en un tablero con casillas que
van del 1 al N. En cada turno, se tiran los dados y se avanza un nimero de casillas igual a la cantidad que
sumen los dados. Al terminar el movimiento se puede caer en una casilla que sea el extremo de una serpiente o
una escalera, en dicho caso sucedera alguna de las siguientes opciones:
e Siterminas tu tiro en el extremo inferior de una escalera, automaticamente avanzaras a la casilla en
donde termina la escalera.
e Siterminas tu tiro en la cola de una serpiente, automaticamente retrocederas a la casilla en donde esta
la cabeza de la serpiente.
e Siterminas tu tiro en el extremo superior de una escalera, o en la cabeza de una serpiente, no pasa
nada.
Cuando se llega la casilla N del tablero, ain cuando no sea de manera exacta, el juego termina.

PROBLEMA

Dado un tablero de serpientes y escaleras y un conjunto de tiros de dados, determina cuantas formas distintas
hay de terminar el juego si puedes seleccionar el orden en el que caen los tiros. Dos juegos se consideran
distintos si sus secuencias de valores de tiros son distintas.

ENTRADA
Tu programa debera leer de la entrada estandar los siguientes datos:
e Enla primera linea un nimero N que determina el largo del tablero.
e Enlasegunda linea un nimero S, la cantidad de saltos (serpientes o escaleras) que hay en el tablero.
e Enlas siguientes S lineas dos nimeros separados por espacio que indican la casilla inicio y la final del
salto.
¢ En la siguiente linea un nimero D que indica la cantidad de tiros de dado que se te van a dar.
e En la dltima linea hay D nimeros separados por espacio con los distintos tiros de dado d; que puedes
utilizar.

NOTA: En ningln caso, un salto terminara en el inicio de otro salto, es decir, ninguna casilla te llevara a dos saltos
consecutivos, ni ninguna casilla sera el inicio de mas de un salto.

SALIDA
Tu programa debera escribir a la salida estandar un Unico nimero que indique la cantidad de formas distintas
gue hay de terminar el juego.

CONSIDERACIONES

20 <=N<=250

1<=S<=100

1<=D<=10

2 <=d;<=12 El valor de cada tiro de dado.

EJEMPLO DE ENTRADA

ENTRADA SALIDA

40 8
2

4 25

30 22

5

10 7 10 4 5

EXPLICACION

Las posibles formas de terminar son: {4,7,10} {4,10,5} {4,10,7} {4,10,10} {4,5,10,10} {4,7,5,10} {4,5,7,10,10}
{4,5,10,7,10}. ES MUY IMPORTANTE NOTAR QUE AUNQUE HAY DOS TIROS DE DADO “10” SOLO HAY
UNA SOLUCION “4,7,10". LO MISMO PASA CON OTRAS SOLUCIONES QUE CONTIENEN EL 10.
REQUERIMIENTOS DE EJECUCION

Para obtener los puntos de este problema tu programa debera ejecutarse en un tiempo menor a un segundo.



