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Portaler Kayd

En tarta har placerats inne i en labyrint, och du &r helt installd
pa att dta den. Du har en karta 6ver labyrinten, som &r ett rek-
tanguldrt bride med R rader och C kolumner. Varje ruta i briadet
innehaller en av féljande tecken:

# (hashtecken) som betecknar ett viggblock (en blockerad ruta med viggar pa alla 4 sidor),
punkt) som betecknar en 6ppen ruta,

S (stort s) som betecknar en 6ppen ruta med din nuvarande position,

(
(
(
C (stort ¢) som betecknar en 6ppen ruta med tartan.

Du kan endast ga pa de 6ppna rutorna, och bara ga fran en 6ppen ruta till en annan om de
delar en kant. Vidare innesluts det rektanguldra omradet som kartan visar helt av vaggblock.

For att na tartan snabbare har du inforskaffat en portalpistol fran Aperture Science™,
som fungerar pa foljade satt. Nar som helst kan den skicka ivdg en portal i ndgon av de
fyra riktningarna upp, vanster, ner eller héger. Néar en portal skickas ividg i nagon riktning
kommer den att flyga sa langt den kan i den riktningen, tills den nar en viagg. Néar detta

intraffar kommer en portal att sdttas upp pa viggen som du skot mot.

Som mest kan tva portaler existera vid varje givet tillfalle. Om tva portaler redan finns
utsatta i labyrinten sd kommer en av dem (du far sjalv vélja vilken) att omedelbart forsvinna
s& fort du anvénder portalpistolen igen. Om en portal skjuts pa en redan existerande portal
kommer den gamla att bytas ut (det far alltsa hogst finnas en portal pa varje vigg). Notera
dock att det far forekomma tva portaler pa olika sidor av samma viggblock.

Nar tva portaler val ar placerade i labyrinten sa kan du anvinda dem for att forflytta dig.
Nér du star bredvid en av portalerna kan du g in i den och komma ut pa rutan nést invid
den andra portalen, till samma tidskostnad som att rora dig mellan tva angrdnsande rutor.

Du kan anta att det inte tar ndgon tid att skjuta portaler, medan att réra sig mellan tva
intilliggande rutor eller att teleportera sig med hjélp av portaler tar en tidsenhet.

Uppgift

Givet kartan 6ver labyrinten tillsammans med din startposition och positionen dar tartan
finns, rdkna ut den minsta tid du behover for att néd tartan.

Indata

Forsta raden av indata innehaller tva heltal: antalet rader i kartan R, och antalet kolumner
C. Foljande R rader beskriver kartan. Varje rad innehéller C' tecken: #, ., S eller C (vars
betydelser ar beskrivna ovan).

Det garanteras att tecknena S och C vardera forkommer exakt en gang pa kartan.
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Utdata

Utdatat ska innehalla ett enda heltal — minsta méjliga tid som kravs for att nd tartan fran

startpositionen.

Du kan forutsétta att tartan ar nabar fran startpositionen.

Exempel
Indata Utdata Kommentarer
4 4 4 En kortaste sekvens av drag dr som foljer:
.#.C 1) ga at hoger, 2) ga at hoger, skjut en por-
H# tal upp och en ner, 3) ga genom den ne-
- dre portalen, 4) ga ett steg at hoger och na
S.. tartan.

Poangsattning

Deluppgift 1 (11 poiang): 1 < R<10,1 < C < 10.

Deluppgift 2 (20 poiang): 1 < R < 50,1 < C < 50.

Deluppgift 3 (20 poiang): 1 < R < 200,1 < C < 200. Varje 6ppen ruta har atminstone
ett viaggblock bredvid sig.

Deluppgift 4 (19 poiang): 1 < R <200,1 < C < 200.

Deluppgift 5 (30 poiang): 1 < R < 1000,1 < C < 1000.

Begransningar

Tidsgréns: 1 s.

Minnesgrans: 256 MB.
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