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Zadanie Dungeons

Wejscie stdin
Wyjscie stdout

Gra Dungeon Crawl: Zupa z Papieru ukazala si¢ wtasnie na konsole BajtBox, wiec planujesz w nia jak
najpredzej zagraé. Gra toczy sie na prostokatnej planszy ztozonej z N wierszy i M kolumn, gdzie kazde
pole moze by¢ jednym z 5 rodzajéw:

e puste pole ‘.”;

e Sciana ‘#;

e moneta ‘o’;

e wybuchowa mina ‘X’;
e pole startowe ‘S’.

Gwarantowane jest, ze pierwszy i ostatni wiersz oraz pierwsza i ostatnia kolumna w catoéci ztozone sg
ze Scian (oczywiscie gracz nie moze wchodzié na pola zawierajace $ciany). Ponadto, plansza zawiera co
najmniej jedno pole startowe.

Na poczatku gry, gracz zostanie umieszczony na jednym z pol startowych (oznaczonych przez ‘S’). Jako
ze cala rozgrywka odbywa sie w podziemnej jaskini, gracz nie jest w stanie widzie¢ calej mapy, a jedynie
kwadrat 3 x 3 wokdt swojej obecnej pozycji. Co wiecej, miny i pola startowe sa dla gracza niewidzialne
(wygladaja dokladnie tak samo jak puste pola).

W kazdym ruchu, gracz moze przesunaé si¢ o jedno pole w gore, dot, lewo lub prawo. Jesli gracz znajdzie
sie na polu z moneta, jest ona zebrana i znika z planszy. Jesli znajdzie sie na polu z mina, nastepuje
detonacja, gracz traci wszystkie zebrane monety, i gra sie konczy.

Dobre wieéci sa takie, ze udato ci sie pozyskaé¢ mape calej planszy. Niestety, wiadomo tylko ze rozpoczniesz
gre na pewnym polu startowym — ale nie wiadomo, na ktorym! Jaka jest maksymalna liczba monet, ktéra
mozesz sobie zagwarantowad, nie majac wiedzy, na ktorym polu startowym zaczniesz rozgrywke?

Wejscie

Pierwszy wiersz wejécia zawiera liczby N i M: liczba wierszy i kolumn planszy. Kolejne N wierszy opisuje
plansze, kazdy wiersz zawiera M znakéw, uzywajac reprezentacji pél opisanej na poczatku tredci zadania.

Wyjscie

Wyjscie powinno zawiera¢ tylko jeden wiersz, zawierajacy jedna liczbe: maksymalna liczbe monet, ktora
jestes w stanie sobie zagwarantowad, nie znajac dokladnej pozycji startowe;j.

Ograniczenia

e Przez S oznaczmy liczbe pdl startowych na planszy.
e N <400, M <400, S < 60.

# Punkty Ograniczenia

1 3 S = 1. Brak min. Sciany wylgcznie na brzegu planszy (pierwszy /ostatni wiersz/kolumna).
2 7 N=3

3 12 S=1

4 23 S=2

5 41 1< N,M<250,1<8<12

6 14 Brak dodatkowych ograniczen.
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Przyktady
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Wyjasnienia

Przyktad 1 Jest tylko jedna pozycja startowa, wiec wiemy, gdzie dokladnie zacznie sie rozgrywka.
Gracz jest w stanie zebra¢ wszystkie monety znajdujace sie na planszy.

Przyktad 2 Sg dwie pozycje startowe, ale gracz jest w stanie wydedukowaé na ktérej z nich sie znajduje
na podstawie tego co widzi na poczatku rozgrywki (@ oznacza pozycje gracza):

it it
#Qo oQ#
it it

Maksymalna liczba monet ktére mozna zebra¢ zaczynajac z lewej pozycji startowej to 1, a z prawej 2.
Tym samym, pesymistycznie jesteSmy w stanie zagwarantowac¢ sobie 1 monete.

Przyklad 3 Bez wzgledu na pozycje startowa, w pesymistycznym przypadku gracz stanie na mine i
rozgrywka sie zakonczy. Jest tak dlatego, ze na poczatku gry gracz widzi tylko:

Przyklad 4 Na podstawie pozycji $ciany (lewy goérny rog lub prawy dolny rég widocznego obszaru),
gracz jest w stanie ustali¢ swoja pozycje startowa, a nastepnie bezpiecznie zebraé¢ wszystkie 6 monet.
Widok, ktory gracz widzi na poczatku gry, bedzie jednym z:

Przyktad 5 Na poczatku, gracz moze zrobié¢ 2 kroki w lewo. Jesli zobaczy monete, oznacza to, ze jest
w czwartym wierszu, i moze ja bezpiecznie zebrac.

W przeciwnym wypadku gracz wciaz nie wie, czy znajduje sie¢ w drugim, czy w széstym wierszu, wiec
przesuwa sie o 4 pola w prawo. Jesli ujrzy puste pole w prawym gérnym rogu widocznego obszaru, to
musi by¢ to pole z ming, i znaczy to, ze gracz jest w sz0stym wierszu, i moze bezpiecznie zebra¢ monete
po lewej.

Jedli gracz nie ujrzy pustego pola w prawym gérnym rogu, to znajduje sie w drugim wierszu, i moze p6jsé
dalej w prawo zbierajac obie monety.

Pesymistycznie, gracz jest w stanie zagwarantowac sobie 1 monete.

Zwrdé uwage, ze gracz nie moze zaczaé rozgrywki idac w prawo, bo istnieje mozliwosé ze doprowadzitoby
to do detonacji miny w czwartym wierszu zanim gracz pozyskatby jakiekolwiek informacje o swojej
pozycji.



