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Zakrun v bludisti

Rozmysli, popis a naprogramu;j! 10 b

Vesmirna posadka pomalu poznava taje Marsu a zvyky zdejsiho obyvatelstva. Martané pro
pobaveni nasi vesmirné posadky prichystali zooolympiadu, kterd se bude vysilat po celém
Marsu pomoci sité Fljy. Kazdy soutézici ma za kol vycvicit zakriné tak, aby proskakal
bludistém co nejrychleji ze startu do cile.

Bludisté ma tvar velké Sachovnice o rozmérech M x N a zakrtin se v tomto bludisti mtize
nachéazet pouze na volnych polickdch. V kazdém tahu zakrin musi skocit na néjaké volné
policko (tah muze vést i pres policka, ktera volna nejsou) v bludisti dle nasledujich pravidel:

e v prvnim, tfetim, ... (kazdém lichém) tahu se zakrun posune o dvé policka vertikalné
(resp. horizontélné) a poté o jedno policko horizontalné (resp. vertikalné)
e v druhém, ¢tvrtém, ... (kazdém sudém) tahu se zakrun posune o jedno policko libovolnym

smérem (i diagondlné)
Zvladnete vycvicit vaseho zakriné jak proskakat co nejrychleji bludistém?
Vstup

Na prvnim rfadku jsou zadana ¢isla M a N, 0 < M, N < 1000, ktera udavaji velikost bludisteé.
Nasleduje M tadkt s N znaky:

tecka (.) oznacuje volné pole
kiizek (#) oznacCuje zed
pismeno S oznacuje start
pismeno C oznacuje cil

Vystup

Na vystupu bude jediné ¢islo udavajici minimalni pocet tahti nutnych k doskakani do cile.
Pokud zakrtin do cile nemize doskakat, program vypise martanské slovo pro nekonec¢no Skif.

Ukazkové vstupy

Vstup Vystup
35 4
LLHL
S...C

Vstup Vystup
35 Skif
I S
LHL
S...C



