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Gleboko w podziemiach Bajtocji znajduje sie zapomniany labirynt peten niebezpiecznych pula-
pek. Niedawno odwazny rycerz Bajtazar postanowil przeby¢ labirynt, poniewaz na pierwsza osobe
ktora tego dokona czekaja niewyobrazalne skarby. Jednak aby jak najmniej narazaé¢ swoje zycie,
chcialby przebyé¢ labirynt jak najkrétsza droga.

Labirynt sktada sie z kwadratowych pél. Z kazdego pola mozna przej$é na cztery sasiadujace z
nim pola, oczywiscie jezeli nie znajduje sie na nich $ciana. Dodatkowym utrudnieniem sg straznicy,
ktorzy znajduja sie na niektorych polach. Kazdy straznik spoglada w jeden z czterech kierunkéw (na
wschod, zachod, poinoc lub poludnie). Na pole na ktérym znajduje sie straznik mozna wejsé tylko
z kierunku, w ktory spoglada straznik lub z do niego przeciwnego (np. dla poludnia jest to p6inoc).
Jednak w momencie gdy wchodzimy na pole z kierunku, w ktérym spoglada straznik, wymaga on,
aby$my podali mu odpowiedni klucz. Jest wiele r6znych rodzajéow kluczy i wielu straznikéw moze
wymagac tego samego typu klucza. W momencie gdy Bajtazar wchodzi w ten sposéb na pole, na
ktorym znajduje sie straznik, traci wymagany przez niego klucz. Aby otrzymaé klucz Bajtazar musi
wej$¢ na zajmowane przez straznika pole z kierunku przeciwnego do tego, w ktérym patrzy straznik.
Wtedy zaskoczony straznik oddaje Bajtazarowi jeden klucz. Pojawia sie jednak maly problem.
Jezeli Bajtazar zajdzie od tyltu straznika, posiadajac juz klucz jaki moégtby dostaé, straznik wpada w
furie i go zabija, co oczywiscie nie powinno nastapi¢. W momencie gdy Bajtazar rozpoczyna swoja
podréz, nie posiada zadnego klucza.

Zadanie
Napisz program ktoéry:
e wczyta ze standardowego wejscia opis labiryntu,

e wyliczy jaka jest najmniejsza ilog¢ pdl, ktére musi przej$é Bajtazar, aby przedostaé sie z wejécia
labiryntu do jego wyjécia,

e wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie

W pierwszej linii wejscia znajduje sie liczba d okredlajaca iloéé¢ przypadkéw testowych. Nastepnie
znajduje sie opis kolejnych przypadkéw. W pierwszej linii znajduje sie zawsze szesé liczb catkowitych
1<, ly, 8,8y, ks by <270, 1 < 55,k < gy 1 < 8y, ky < [y, oznaczajgce odpowiednio wymiary
labiryntu (wysokos$¢ i szerokosé) oraz wspoélrzedne wejscia do labiryntu i jego wyjscia. Nastepnie
znajduje sie [, wierszy, w kazdym z nich znajduje sie [, znakéw 0 lub 1. Zero oznacza, ze pole
jest wolne, natomiast jeden, ze znajduje sie na nim $§ciana. Nastepnie znajduje sie jedna liczba k
oznaczajaca liczbe wystepujacych straznikéw. W kolejnych k wierszach znajduje sie opis straznikéw.
Kazdy straznik opisany jest za pomocy trzech liczb s, sy,, ki, oraz litery dir;, 1 < 55, < g,
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1< sy, <y, 1 <k, < 8 oznaczajgce odpowiednio pole na ktérym znajduje si¢ straznik, rodzaj



obstugiwanego przez niego klucza oraz kierunek w ktory straznik jest zwrocony (S - w dot, N - w
gore, E - w prawo, W - w lewo). Na kazdym polu znajduje sie co najwyzej jeden straznik.

Wyjscie

Dla kazdego przypadku testowego program powinien wypisa¢ doktadnie jedng linie zawierajaca jedna
liczbe - ilo§¢ pdl, ktére musi pokonaé Bajtazar, aby przedostaé sie z pola startowego do koricowego
(nie liczac pola startowego). Mozesz zalozy¢, ze taka droga zawsze istnieje i jest krotsza niz 5000
pol.

Przyklad

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
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ptymalna trasa jest nastepujaca: N, W, N, N, N, E, S (dostajemy klucz 1), S (dostajemy klucz 2),
, E (tracimy klucz 1), E, N, N, N, E, E, S (pozbywamy sie klucza 2), S, W, S (dostajemy klucz 2),
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