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ProstopadtosScian

Limit pamieci: 64 MB

Bajtek wciagnat sie ostatnio w gre wideo, w ktérej gracz przesuwa prostopadtoscienny klocek po planszy o kwadratowych
polach. Klocek ma wymiary 1 x 1 X 2, a jego przesuwanie polega na obréceniu go wokét dowolnej z krawedzi ktéra dotyka
ziemi (planszy). Rysunki ponizej pokazuja jeden przyktadowy ruch klocka ktéry lezy na planszy i zostat “przewrécony” wokét
Jjednej z krawedzi dotykajacej planszy.

. .

Rysunek 1 Rysunek 2
Widok z boku przed ruchem Widok z boku po ruchu

Rysunek 3 Rysunek 4
Widok z géry przed ruchem Widok z géry po ruchu

Gra polega na przesunieciu prostopadtoscianu z pola (lub pél) startowego na pole koricowe, ktére jest zawsze jedno i klocek
musi na nim sta¢ pionowo, aby poziom zostat zaliczony (pole koncowe tak na prawde jest dziura do ktérej klocek musi
wpas¢ pionowo). Pola na planszy sa jednego z pieciu rodzajow:

1. Podtoga (.) - Zwykta podtoga, na ktérej moze leze¢ klocek.

N

. Sciana (#) - Zajete pole na ktérym klocek nie moze leze¢ nawet w kawatku.

w

. Dziura (-) - Pole na ktérym klocek moze leze¢ w potowie, o ile druga potowa lezy na podtodze.
4. Start (S) - Pole (lub 2 pola obok siebie) na ktérym klocek zaczyna poziom. Zachowuje sie jak podtoga.
5. Meta (M) - Pole koncowe, zachowuje sie jak dziura.

Uwaga: Cata przestrzen poza granicami planszy jest dziurg (klocek moze wystawac poza plansze).
Bajtek przeszedt juz cata gre kilka razy i teraz postanowit ze w ramach wyzwania przejdzie kazdy poziom w minimalnej

liczbie ruchéw. Niestety nie jest w stanie samemu oceni¢ czy mu sie to udato, dlatego poprosit Cie o napisanie programu,
ktéry dla danego poziomu poda minimalng liczbe ruchéw potrzebna do jego przejscia.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduja sie 2 liczby catkowite n i m (1 < n,m < 1000) - wymiary planszy. W kolejnych n
wierszach znajduje sie po m znakéw ze zbioru {., #, , S, M} - opis planszy.

Mozesz zatozy¢, ze:
e na planszy jest albo jedno pole S, albo dwa obok siebie.

e na planszy jest doktfadnie jedno pole M.
Wyjscie

W jedynym wierszu wyjscia wypisz jedng liczbe catkowita - minimalng liczbe ruchéw potrzebna do przejscia poziomu, jezeli
da sie go przejs¢, lub —1 w przeciwnym przypadku.
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Przyktady

Wejscie dla testu r5d0a: Wyjscie dla testu r5d0a:

4 4 8
S.M#

#-. .

Wyijasnienie: Tak wyglada plansza po kazdym z kolejnych ruchéw, gdzie K to klocek:

S| K| K| # S |. M| # S |. M| # S |. M| #
R . ) KIlK/|. - . -
#1- |- #1- 1 |- #| K| K # |-
. R ) Sl - ) - K| K
S |. M| # S |. M| # S M| # S K| #
R . - K - K -
#1- . . #1- . K #1- | K. #- .
- | K ) Sl - ) - ) -
A tak wyglada alternatywne przejscie poziomu, w 9-ciu ruchach:
S| K| K| # S |. M| # S |. M| # S |. M| # S |. M| #
N ) ) K| K/|. - K N ) -
#-|. : #1- . ) #1- . ) #- . K #1- | K
- . - - - K K
S M| # S M| # K| K| M| # ) K| #
- K K| K - -
# |- # | - # |- #| -
Wejscie dla testu r5d0b: Wyjscie dla testu r5d0b:
44 -1
S-M#
#-..

Wyjasénienie: Juz w pierwszym ruchu nie da sie ruszy¢ klocka w dét, poniewaz blokuje nas $ciana, ani w prawo, poniewaz
wpadniemy do dziury (Meta tez jest dziura).

Wejscie dla testu r5d0c: Wyjscie dla testu r5d0c:
34 2

..3S

M.
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Ocenianie
Podzadanie Ograniczenia Limit czasu | Punkty
1 n=1 10s 2
2 n<=2 10s 4
3 n,m <= 10 10 s 8
4 nie ma znakdéw # 10s 16
5 nie ma znakéw — 10s 18
6 bez ograniczen 10s 52
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