18 Olimpiady Informatycznej Junioréw KOLO
Dzien #2 INFORMATYCZNE

Limit pamieci 128MB, Limit czasu: 1.5s(C++) / 15s(Python)

Gra

Probny zdalny konkurs przed finatem E OLIMPIJSKIE

Bajtek wtasnie zakodowat swojg gre. Polega ona na tym, ze trzeba przejs¢ prostokatna
plansze startujgc z lewego gérnego rogu poruszajac sie tylko w prawo i w dét. Dodatkowo
nie mozemy wchodzi¢ na pola z przeszkodami i musimy zakonczy¢ przechodzenie planszy w
prawym dolnym rogu.
Czasami moze nie by¢ to mozliwe. Dlatego Bajtek dodat do swojej gry opcje skakania. Postaé
moze skaka¢ nad przeszkodami.
Bajtek nie chce zeby gra byta niemozliwa do przejscia ale nie chce tez zeby byta za prosta.
Twoim zadaniem jest policzy¢ dla danej planszy najmniejszg mozliwg site skoku aby plansze
dato sie przejsc.
Jesli posta¢ ma site skoku k to moze przeskoczy¢ maksymalnie k-1 przeszkéd. Oczywiscie
moze wowczas takze przeskoczy¢ k-2 przeszkody i wszystkie mniejsze wartosci.
Zwykte pola planszy oznaczamy znakiem kropki:
Pola planszy ktére sg przeszkodg oznaczamy znakiem hash: #
Na przyktad dla ponizszej planszy o wymiarach 1 na 8 (1 wiersz i 8 kolumn)

HHE
potrzebujemy site skoku 3, zeby przeskoczy¢ z pola 1 na pole 4, po to aby omingé przeszkody
w kolumnach 2 oraz 3.
Z kolei potrzebujemy site skoku 4 by oming¢ przeszkody w kolumnach 5 6 7 i przeskoczy¢ z
pola 4 na pole 8.
Dlatego dla tej planszy potrzeba minimalnie sity skoku 4 by jg przej$¢ i takie powinno by¢
nasze wyjscie. Dasz rade policzy¢ minimalng site skoku dla dowolnej planszy?

Wejscie
Pierwsza linia wejscia zawiera 2 liczby n i m oddzielone spacjg, takie, ze (1 < n m < 1000).
Nastepne n linii zawiera poszczegolne wiersze planszy.
Kazdy wiersz to cigg m znakow ktére sg w danym wierszu.
(kropka) oznacza zwykte pole planszy
# (hash) oznacza pole ktore jest przeszkoda
Poczatkowe pole (lewy gorny rég) oraz koncowe pole (prawy dolny rég) naszej podrézy po
planszy zawsze jest zwyklym polem czyli kropka.

Wyijscie
Twaj program powinien wypisaé¢ jedng liczbe — minimalng site skoku, przy ktérej da sie przejsé
plansze. Jezeli nie ma takiej sity skoku wypisz: -1
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Ocenianie

Dodatkowe ograniczenia

Liczba punktéw

nm=s?2

10

nm<10

30

n,m <20

50

n,m <100

70

Przykiady

Przyktad 1
Wejscie:
34

#..

H.

Wyijscie:
1
Wyjasnienie:

OLIMPIJSKIE
KOto
INFORMATYCZNE

Mozna przejs¢ plansze od lewego gérnego rogu do prawego dolnego rogu bez przeskakiwania
przeszkdd, czyli po prostu skaczgc o 1 na sgsiednie pole.

Przykiad 2
Wejscie:

34

H#.

H#.

#it..

Wyjscie:

2
Wyjasnienie:

By przejsc plansze od lewego gornego rogu do prawego dolnego rogu musimy moc skoczy¢ o

przynajmniej 2 pola — czyli musimy méc przeskoczy¢ co najmniej jedng przeszkode.

Autor: Michat Bublewicz



Probny zdalny konkurs przed finatem E OLIMPIJSKIE

18 Olimpiady Informatycznej Junioréw KOLO
Dzien #2 INFORMATYCZNE

Limit pamieci 128MB, Limit czasu: 1.5s(C++) / 15s(Python)

Przykiad 3

Wejscie:

27

.

U

Wyijscie:

3

Wyjasnienie:

Mozna dostaé sie do konca planszy przeskakujgc maksymalnie 2 przeszkody na raz.
Przykiad 4

Wejscie:

24

G

Hit.

Wyijscie:

-1

Wyjasnienie:

Bez wzgledu jaka bedzie sita skoku nie damy rady przej$¢ planszy od lewego gérnego rogu do
prawego dolnego rogu.
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