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Gª¦boko w podziemiach Bajtocji znajduje si¦ zapomniany labirynt peªen niebezpiecznych puªa-
pek. Niedawno odwa»ny rycerz Bajtazar postanowiª przeby¢ labirynt, poniewa» na pierwsz¡ osob¦
która tego dokona czekaj¡ niewyobra»alne skarby. Jednak aby jak najmniej nara»a¢ swoje »ycie,
chciaªby przeby¢ labirynt jak najkrótsz¡ drog¡.

Labirynt skªada si¦ z kwadratowych pól. Z ka»dego pola mo»na przej±¢ na cztery s¡siaduj¡ce z
nim pola, oczywi±cie je»eli nie znajduje si¦ na nich ±ciana. Dodatkowym utrudnieniem s¡ stra»nicy,
którzy znajduj¡ si¦ na niektórych polach. Ka»dy stra»nik spogl¡da w jeden z czterech kierunków (na
wschód, zachód, póªnoc lub poªudnie). Na pole na którym znajduje si¦ stra»nik mo»na wej±¢ tylko
z kierunku, w który spogl¡da stra»nik lub z do niego przeciwnego (np. dla poªudnia jest to póªnoc).
Jednak w momencie gdy wchodzimy na pole z kierunku, w którym spogl¡da stra»nik, wymaga on,
aby±my podali mu odpowiedni klucz. Jest wiele ró»nych rodzajów kluczy i wielu stra»ników mo»e
wymaga¢ tego samego typu klucza. W momencie gdy Bajtazar wchodzi w ten sposób na pole, na
którym znajduje si¦ stra»nik, traci wymagany przez niego klucz. Aby otrzyma¢ klucz Bajtazar musi
wej±¢ na zajmowane przez stra»nika pole z kierunku przeciwnego do tego, w którym patrzy stra»nik.
Wtedy zaskoczony stra»nik oddaje Bajtazarowi jeden klucz. Pojawia si¦ jednak maªy problem.
Je»eli Bajtazar zajdzie od tyªu stra»nika, posiadaj¡c ju» klucz jaki mógªby dosta¢, stra»nik wpada w
furi¦ i go zabija, co oczywi±cie nie powinno nast¡pi¢. W momencie gdy Bajtazar rozpoczyna swoj¡
podró», nie posiada »adnego klucza.

Zadanie
Napisz program który:

• wczyta ze standardowego wej±cia opis labiryntu,

• wyliczy jaka jest najmniejsza ilo±¢ pól, które musi przej±¢ Bajtazar, aby przedosta¢ si¦ z wej±cia
labiryntu do jego wyj±cia,

• wypisze wynik na standardowe wyj±cie.

Wej±cie
W pierwszej linii wej±cia znajduje si¦ liczba d okre±laj¡ca ilo±¢ przypadków testowych. Nast¦pnie
znajduje si¦ opis kolejnych przypadków. W pierwszej linii znajduje si¦ zawsze sze±¢ liczb caªkowitych
1 ≤ lx, ly, sx, sy, kx, ky ≤ 270, 1 ≤ sx, kx ≤ lx, 1 ≤ sy, ky ≤ ly oznaczaj¡ce odpowiednio wymiary
labiryntu (wysoko±¢ i szeroko±¢) oraz wspóªrz¦dne wej±cia do labiryntu i jego wyj±cia. Nast¦pnie
znajduje si¦ lx wierszy, w ka»dym z nich znajduje si¦ ly znaków 0 lub 1. Zero oznacza, »e pole
jest wolne, natomiast jeden, »e znajduje si¦ na nim ±ciana. Nast¦pnie znajduje si¦ jedna liczba k
oznaczaj¡ca liczb¦ wyst¦puj¡cych stra»ników. W kolejnych k wierszach znajduje si¦ opis stra»ników.
Ka»dy stra»nik opisany jest za pomoc¡ trzech liczb sxi , syi , kli oraz litery diri, 1 ≤ sxi ≤ lx,
1 ≤ syi ≤ ly, 1 ≤ kli ≤ 8 oznaczaj¡ce odpowiednio pole na którym znajduje si¦ stra»nik, rodzaj
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obsªugiwanego przez niego klucza oraz kierunek w który stra»nik jest zwrócony (S - w dóª, N - w
gór¦, E - w prawo, W - w lewo). Na ka»dym polu znajduje si¦ co najwy»ej jeden stra»nik.

Wyj±cie
Dla ka»dego przypadku testowego program powinien wypisa¢ dokªadnie jedn¡ lini¦ zawieraj¡c¡ jedn¡
liczb¦ - ilo±¢ pól, które musi pokona¢ Bajtazar, aby przedosta¢ si¦ z pola startowego do ko«cowego
(nie licz¡c pola startowego). Mo»esz zaªo»y¢, »e taka droga zawsze istnieje i jest krótsza ni» 5000
pól.

Przykªad

Dla danych wej±ciowych:
1
7 8 6 3 6 6
11111111
10010001
10010101
10010001
10000011
11011011
11111111
5
3 3 1 S
4 3 2 S
5 4 1 W
5 6 2 S
3 7 2 N

poprawnym wynikiem jest:
21

Optymalna trasa jest nast¦puj¡ca: N, W, N, N, N, E, S (dostajemy klucz 1), S (dostajemy klucz 2),
S, E (tracimy klucz 1), E, N, N, N, E, E, S (pozbywamy si¦ klucza 2), S, W, S (dostajemy klucz 2),
S.
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