Problema nimero 814

Esconde esa cara
Tiempo maximo: 1,000-2,000 s Memoria maxima: 8192 KiB
http://www.aceptaelreto.com/problem/statement.php?7id=814

Al principio de los tiempos, antes de que la gravedad con-
siguiera hacer que nuestro planeta fuera una esfera casi per-
fecta, antes de que la erosién creara los cantos rodados, antes
de que la naturaleza se diera cuenta de que la forma esférica
era la mas adecuada para muchas cosas, el mundo estaba hecho
de cubos.

En aquellos dfas nuestro planeta (ctibico) estaba habitado
por extrafios seres (cibicos) que se movian por la tierra a
duras penas rotando sobre sus aristas. Pero para esos cabezas
cuadradas la vida era mas facil; siendo cubos perfectos como
eran y con esas limitaciones en el desplazamiento se encontra-
ban siempre en posiciones discretas miltiplo de las longitudes de sus lados. Y, en ausencia de obstaculos,
la distancia mas corta entre dos puntos en campo abierto era siempre la distancia Manhattan, evitando
asi usar longitudes, latitudes y trigonometria esférica.

Bueno, la vida era mas facil para todos excepto para Qbo. Un defecto congénito le hizo nacer con una
cara de un color distinto a las otras cinco algo que, en lugar de mostrar con orgullo, intentaba disimular
dejando siempre esa cara apoyada en el suelo. Eso dificultaba los desplazamientos, claro, porque para
conseguirlo algunas veces tenfa que recorrer distancias mas grandes y otras ni siquiera era posible.

Aunque aquellos tiempos ctibicos quedaron atrds y nada queda de nuestro simpéatico Qbo, es intere-
sante analizar cémo de dificil era su vida por esa restriccién autoimpuesta de disimular su cara distinta.
Dado un escenario, un punto de origen y un punto de destino queremos saber cudntos pasos (o rota-
ciones) como minimo tendria que haber hecho si no le hubiera importado dénde quedara su cara especial
y cuantos tenia que hacer de verdad.

Entrada

La entrada estd compuesta por distintos casos de prueba, cada uno representando un escenario rec-
tangular.

Cada caso comienza con una linea con el nimero de baldosas en horizontal y en vertical de ese
escenario (1 < tz, ty < 50). A continuacién aparecen 2xty + 1 lineas de 2xtx + 1 caracteres cada una
con un dibujo esquemaético del mapa. Los bordes estan representados por lineas horizontales y verticales
y las baldosas con espacios colocados en las coordenadas pares (si empezamos a contar desde el 1). Entre
cada baldosa, tanto en horizontal como en vertical, hay un caracter que indica si los cubos pueden rotar
para moverse entre ellas (si aparece un espacio) o si ese desplazamiento no es posible (caracteres - o
| dependiendo de si la rotacién es en horizontal o en vertical). Los caracteres del mapa situados en
posiciones impares en ambas componentes representan las esquinas de las baldosas fisicas y aparecen con
un simbolo +.

La baldosa origen de Qbo se indica con la letra 0 mientras que el destino es una D.
Tras el ultimo caso de prueba hay una linea con dos ceros, 0 0.

Salida

Por cada caso de prueba se escribira una linea con dos nimeros: la cantidad de rotaciones que deben
hacer los cubos como minimo para llegar desde el origen al destino y la cantidad que tenia que hacer Qbo
para que al llegar quedara tocando el suelo la misma cara que tocaba el suelo en el origen. En ambos
casos si el desplazamiento no es posible se indicard IMPOSIBLE.


http://www.aceptaelreto.com/problem/statement.php?id=814

Entrada de ejemplo
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Salida de ejemplo
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