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Ndo, ndo estamos falando do jogo de tabuleiro. Este jogo da vida é um
automato celular criado a mais de 30 anos. Um automato celular € uma matriz que
contém células, cada uma dessas células pode estar viva ou morta, e isso é
determinado pelo niumero de células vivas que ela tem em sua vizinhanca. Essa relacdo
é controlada, a cada geracdo, pelas seguintes regras:

e Qualquer célula viva com menos de duas vizinhas vivas morre de soliddo.

e Qualquer célula viva com mais de trés vizinhos vivos morre de superpopulagao.

e Qualquer célula morta com exatamente trés vizinhas vivas se torna uma célula
viva.

e Qualquer célula viva com duas ou trés vizinhas vivas continua no mesmo estado
para a proxima geracgao.

Além disso, cada geracdo é computada para todas as células simultaneamente,
ou seja, uma célula que estava morta e se tornou viva ndo ird influenciar o
comportamento das células dessa geracao, s6 da préxima.

Considerando a vizinhanga de uma célula como sendo as oito células ao seu
redor, vocé devera indicar quantas gera¢des sdao necessarias para, a partir de um dado
automato inicial, alcangcar um dado autémato final.

A primeira linha da entrada contém o numero de testes que serao realizados.
Em seguida, hd uma linha em branco e a linha seguinte contém dois inteiros L e C,
indicando, respectivamente, o numero de linhas e o numero de colunas do autémato.
As L linhas seguintes descrevem o autdmato inicial. Cada uma dessas L linhas contém C
numeros que podem ser: ou o numero 0 (zero), que indica que a célula estd morta; ou
o numero 1 (um), que indica que a célula estd viva. Apés uma linha em branco, serd
dado o autébmato final (aquele que deve ser alcancado), estruturado da mesma
maneira que o autémato inicial. Cada teste é separado por duas linhas em branco.
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Seu programa deve produzir, para cada caso de teste, uma linha contendo um

numero inteiro que indica quantas iteracbes foram necessdrias para se alcangar o
automato final a partir do autémato inicial.
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O autdomato inicial SEMPRE serd diferente do autémato final.
O automato final SEMPRE sera alcangdvel a partir do autémato inicial.
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