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Mariano y Luisito P37276_es

— Mariano, que este nivel es muy chungo! —dice Luisito.

— Venga hombre, que no es para tanto! —responde Mariano. S6lo hay que superar este pasillo
de ancho A y largo L. Aqui tengo un mapa completo, ves? Nosotros empezamos arriba de
todo, donde la ‘M. Los puntos son casillas vacias, y los asteriscos son obstaculos. Elscroll hace
que, autométicamente y sin tocar ninguna tecla, cada turno bajemos una casilla. Ademés, si
apretamos las teclas “izquierda” o “derecha”, bajaremos en diagonal, y asi podremos evitar
los obstaculos hasta llegar abajo del todo.

—Y estas marcas? Son tesoros?

— Déjame ver ...pues no, la ‘1" es de Trampa.

—Me lo temia! Venga Mariano, vdmonos a casa.

— Espera, las trampas no son mortales. Si cayéramos en una, podriamos escapar apretando
tres veces la tecla “arriba”. Venga Luisito, que descubrir el camino 6ptimo estd chupado.

Haced un programa que calcule el minimo ntimero de pulsaciones necesarias para superar
el nivel.
Entrada

La entrada empieza con los ntiimeros 3 < A < 80y 3 < L < 10000, seguidos de L lineas con
A caracteres que representan el mapa. La primera linea contiene exactamente una ‘M". Los
restantes caracteres representan casillas vacias “.’, obstdculos “*” o trampas ‘T’.

Salida

Escribid el minimo nimero de pulsaciones necesarias para superar el nivel. Si no es posible,
escribid “IMPOSIBLE”.

Ejemplo de entrada 1 Ejemplo de salida 1
65 0
.M.
Ejemplo de entrada 2 Ejemplo de salida 2
6 7 IMPOSIBLE
.M.
*T.
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.T.
LT*




Ejemplo de entrada 3
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Ejemplo de salida 3
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