Szkolne poraChunki (szkolne-porachunki)
Limit pamieci: 32 MB Limit czasu: 2.00 s

Jasio ostatnio zadart z dresami. Niestety, planujg oni zamach na niego. Jasio wie, ze nalezy sie od nich
trzymac z daleka. Niestety, trzeba chodzi¢ do szkoty. Na szczes$cie dresy do szkoty nie chodza, wiec siedzg w
domu nie ruszajac sie (poki Jasio nie przejdzie odpowiednio blisko).

Dana jest prostokgtna mapa z zaznaczong pozycjg Jasia, pozycjami dreséw, pozycjg szkoty oraz pozycjami
przeszkod.

Na potrzeby tego zadania zaktadamy, ze odlegto$¢ miedzy dwoma punktami to minimalna liczba krokéw,
ktore nalezy wykonaé aby przemiesci¢ sie miedzy nimi. W jednym kroku mozna przej$¢ do goéry, w dét, w lewo
lub w prawo o doktadnie jeden kwadrat jednostkowy.

Napisz program, ktéry: wczyta mape, wyznaczy najwigkszg mozliwg odlegto$¢ od najblizszego dresa na
mapie na drodze Jasia do szkoty i wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby catkowite N oraz M, oddzielone pojedynczym odstepem

i oznaczajace kolejno: wysoko$¢ i szerokos¢ mapy. W kolejnych N wierszach znajduje sie po M znakéw
okreslajacych mape. Kazdy znak:

* . —o0znacza wolne pole,

» J —oznacza pozycje Jasia (znajduje sie tylko jeden taki znak na mapie),

» D — 0znacza pozycje dresa,

* S — 0znacza pozycje szkoty (znajduje sie tylko jeden taki znak na mapie),

 # — oznacza przeszkode (przez nig ani dres, ani Jasio przejs¢ nie moze).
Wyjscie
Twéj program powinien wypisa¢ na wyjscie doktadnie jedna liczbe catkowitg — minimalng odlegto$¢ na trasie
Jasia od dowolnego dresa w optymalnym rozwigzaniu. Jesli Jasio jest bezpieczny i zaden dres go nie drasnie

— wyjsciem powinno by¢ OK. Jesli Jasio nie moze dostac sie do szkoty (nawet przechodzac przez dom dresa)
— program powinien wypisac¢ NIE.

Ograniczenia
1 < N, M < 1000.
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