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Bajtek gra w Pionki, prosta gre planszowa dla jednego gracza. Na niektdrych polach szachownicy o wymiarach N x M
stoja pionki, na kazdym polu co najwyzej jeden. W jednym ruchu mozna przesunac¢ pionek o dowolng liczbe pdl w pionie
lub poziomie, byé moze przeskakujac inne pionki lub wskakujac na pole, na ktérym stoja juz jakie$ pionki. Celem gry jest
sprawi¢, aby wszystkie pionki stanety na tym samym polu, wykonujac przy tym jak najmniejszg liczbe ruchoéw.

Bajtek zastanawia sie, czy gra w te gre optymalnie. Pomdéz mu i napisz program, ktéry wczyta sytuacje poczatkowa
na planszy i wyznaczy minimalng liczbe ruchéw prowadzacych do osiagniecia celu.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduja sie dwie dodatnie liczby catkowite N i M (1 < N-M < 1000000) oddzielone
pojedynczym odstepem i okreslajace kolejno: wysokos¢ i szerokos¢ szachownicy. W kolejnych N wierszach znajduje sie opis

sytuacji poczatkowej na szachownicy. Kazdy z tych wierszy zawiera po M znakéw. Znak . (kropka) oznacza, ze dane pole
jest puste, zas # (hasz) oznacza, ze na tym polu stoi pionek.

Wyjscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia nalezy wypisac jedna liczbe catkowita — minimalna liczbe ruchéw potrzebna do
sprowadzenia wszystkich pionkéw na to samo pole.

Ocenianie

Mozesz rozwigzac zadanie w kilku prostszych wariantach — niektére grupy testéw spetniaja pewne dodatkowe ograniczenia.
Ponizsza tabela pokazuje, ile punktéw otrzyma Twdj program, jesli przejdzie testy z takim ograniczeniem.

Dodatkowe ograniczenia Liczba punktéw
Na planszy s co najwyzej dwa pionki 10
N <2 5
N,M < 30 31
Na planszy jest co najwyzej 100 pionkéw 43
N,M < 400 49
Przyktady
Wejscie dla testu pioOa: Wyjscie dla testu pioOa:
4 4 4
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Wyjasnienie do przyktadu: Sytuacje z testu pioOa obrazuje ponizszy rysunek:
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Wejscie dla testu pioOb: Wyjscie dla testu pioOb:

2 4 0
Wejscie dla testu pioOc: Wyjscie dla testu pioOc:
7 15 45

Pozostate testy przyktadowe
- test pioOd: N = M = 30, plansza wyglada jak szachownica, tj. naprzemiennie mamy z pionkami i wolne pola.
- test pioOe: N =1, M = 1000000, dwa pionki na losowych pozycjach (130779 i 604271)

- test pioOf: N = M =400, losowy test, w ktérym jest 100 pionkow
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