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Bajtek w te wakacje ponownie postanowit pospacerowac po polskich Tatrach! Tym razem jednak
wycieczka staje sie znacznie bardziej niebezpieczna, poniewaz szlaki prowadzg przez strome
turnie i gtebokie przepascie. Jako doswiadczony taternik Bajtek nauczyt sie nowej techniki -
potrafi nabiera¢ rozpedu i przeskakiwa¢ nad niebezpiecznymi rozpadlinami.

Niestety, Bajtek zgubit swojg rozpiske z gotowymi ruchami i nie wie, jak is¢. Twoim zadaniem jako
niezawodnego przyjaciela i programisty jest znalezienie najkrotszej mozliwej trasy (mierzonej w
sekundach), ktéra pozwoli Bajtkowi dotrze¢ do celu, lub stwierdzenie, ze przejscie jest
niemozliwe.

Bajtek przetestuje t roznych plansz. Kazda plansza opisana jest jako kwadratowa tablica o
wymiarach n \times n ztozona ze znakéw 'm' oraz 'v":

e 'm'oznacza pole bezpieczne (sciezke), po ktérym mozna swobodnie chodzié.
e 'V'oznacza przepas¢. Zwykte wejscie na to pole konczy sie upadkiem w przepasc.

o Wyjscie poza obszar planszy (poza zakres indekséw 0 \dots n - 1) rdwniez oznacza
spadniecie z gor.

Bajtek rozpoczyna wedréwke na polu (0,0) w stanie spoczynku (predkos¢ wynosi 0) i chce
dotrze¢ na pole o wspdtrzednych (x, y), gdzie x oznacza kolumne, ay oznacza wiersz. W kazdej
sekundzie Bajtek moze wykona¢ jeden z dwéch rodzajow ruchéw:

1. Zwykty krok: Bajtek przechodzi na sasiednie, bezpieczne pole 'm'w jednym z 4
kierunkow:

o 'w'—przejscie napole(i-1,j)(wgobre)

o 's'—przejscienapole (i+1,])(wdot)

o 'a'-przejscie napole(i,j- 1) (wlewo)

o 'd'-przejscie napole (i, j+ 1) (w prawo)

Mechanika pedu (rozpedu): Jesli Bajtek wykona krok w tym samym kierunku, w ktérym poruszat
sie chwile wczesniej, jego licznik rozpedu zwieksza sie 0 1 (maksymalnie moze osiggngé
wartosc¢ K. Jesli Bajtek zmieni kierunek ruchu (skreci), jego ped natychmiast spada i wynosi
doktadnie 1.

2. Skok nad przepascia: Jesli przed Bajtkiem znajduje sie przepasé 'v', a jego aktualny
licznik rozpedu wynosi S (S > 0), Bajtek moze sprobowac wykona¢ skok. Dtugosé skoku
(liczba pomijanych pol 'v') musi wynosi¢ doktadnie tyle, ile wynosi jego aktualny licznik



rozpedu (S) w tym kierunku. Skok zajmuje doktadnie 1 sekunde (niezaleznie od jego
dtugosci). Bajtek musi wylagdowac bezposrednio za przepascig na bezpiecznym polu 'm', a
po wyladowaniu jego ped spada do 0 (zatrzymuje sie w miejscu).

WEJSCIE

W pierwszej linii znajduje sig liczba zestawdw danych t (1 <t< 10).
Kazdy zestaw testowy sktada sie z:

o Pierwszej linii zawierajgcej cztery liczby catkowite n, K, x, y (2sn<1073,1=K<10, 0=x,y=n-1),
gdzie (x, y) to wspoétrzedne celu (x to kolumna, y to wiersz).

e nlinii zawierajgcych po n znakow ('m' lub 'v'), reprezentujgcych plansze. Pole (0,0) zawsze
zawiera znak 'm’.

WYIJSCIE

Dla kazdego zestawu danych wypisz jedng liczbe catkowitg — minimalny czas w sekundach
potrzebny na dotarcie z pola (0,0) na pole docelowe. Jesli dotarcie do celu bez spadnieciaw
przepasc jest niemozliwe, wypisz -1.

Podzadania
Podzadanie | Dodatkowe ograniczenia punkty
1 Plansza nie zawiera ani jednego pola przepasci ('Vv'). 20
2 Rozmiar planszy wynosi n<50, a maksymalny ped K<3. 25
3 Maksymalny dopuszczalny ped wynosi K = 1 (skoki majg dtugosé¢ | 25
doktadnie 1).
4 Brak dodatkowych ograniczen 30
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