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Problem G: Skarb

W starej karczmie nabyle$ wlasnie mape, ktéra ma Cig doprowadzi¢ do fantastycznego skarbu Montezumy.
Okazalo sie, ze Aztekowie ukryli skarb na plaskowyzu w Andach — kraju Inkéw. Plaskowyz ma ksztalt
prostokata i zawiera wiele niebezpiecznych rozpadlin. Na mapie jest zaznaczona pozycja, z ktorej nalezy
rozpoczaé poszukiwania oraz pozycja skarbu.

Mapa podana jest jako tablica w x k znakéw. Z danego pola mozemy przej$¢ na pole po lewej, po
prawej, w gore lub w dét. Cheemy znalezé droge do skarbu tak, aby ominaé rozpadliny. Ponadto musi by¢
ona najkrétsza. Aby odkrywca skarbu nie zostal objety klatwa Montezumy musi dotrzeé do skarbu taka
sposréd najkrétszych drég, ktéra po zapisaniu jako ciag znakéw L, P, G, D (odpowiadajacych odpowiednio
ruchom w lewo, prawo, gére i dét) jest pierwsza w porzadku leksykograficznym.

Jako informatyk uwazasz, ze szukanie jej recznie byloby zbyt nuzace i chcesz napisaé¢ program, ktéry
to zrobi.

Wejscie
Pierwsza linia wejécia zawiera malg liczbe calkowita z — liczbe zestawéw danych wystepujacych kolejno
po sobie. Opis jednego zestawu jest nastepujacy:

W pierwszym wierszu zawiera on dwie liczby catkowite w i k (1 < w, k < 1000). Jest to odpowiednio

liczba wierszy i kolumn mapy. Kazdy z nastepnych w wierszy zawiera k znakéw — jest to zawartoS¢ mapy.
Znaczenie znakow jest nastepujace:

e . - zwykly fragment plaskowyzu
e X - fragment plaskowyzu zawierajacy rozpadline
e S - Twoja pozycja startowa
e x - pozycja skarbu
Wyjscie
Dla kazdego zestawu danych wypisz jedna linie zawierajaca opis najkrétszej drogi z pozycji startowej do

skarbu. Jezeli jest wiele takich drég to wypisz pierwsza w kolejnosci leksykograficznej. Gdy do skarbu nie
mozna dotrze¢ z pozycji startowej wypisz stowo BRAK.

Przyklad
Dla danych wejsciowych: Poprawna odpowiedzia jest:
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