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Drak Brak

A7 hen na polnoc¢nej strane, v zemi polskej, Zije v hordch drak menom Brak. A ten drak na jednej ndhornej
plosine ukryl svoj poklad. Ak ho chces ziskat, budes sa k nemu musiet dostat, a to podla drakovych pravidiel.

Plosina mé tvar obdlZznika a je rozdelend na niekolko rovnako velkych stvorcov. Drak rozhodol, v ktorom
Stvorci musi§ zacat a kam umiestni poklad. V jednom kroku sa vZdy moZeS presunit na niektory z (najviac)
Styroch susednych Stvorcov.

Na niektorych stvorcoch mé drak pazirom v blate vyryté poznamky z Vybranych partii komplexnej analyzy.
Ak mu ich postipas, rovno ta zoZerie.

Okrem toho je drak stary a netrpezlivy, takze ak tvoja cesta k pokladu nebude najkrat$ia mozné, omrzi ho
divaf sa na teba a zoZerie ta aj tak.

A ako keby ani to nestacilo, drak je hrozny pedant. Preto ho neuveritelne nastves, ak k pokladu pojdes nesys-
tematicky. Zo vSetkych moznych (najkratsich) ciest si musis vybrat ta, ktorej drakov zapis bude lexikograficky
najmensi (t.j. prvy v abecednom poradi).

Drakov zapis cesty je jednoduchy: pre kazdy tvoj krok si zapise jedno pismenko, hovoriace, ktorym smerom
si sa na mape pohol: hore je G (w gér), dole je D (w ddl), dolava je L (w lewo) a doprava je P (w prawo).

Vstup

V prvom riadku je malé celé ¢islo T', udavajice pocet map, ktoré nasleduju. Kazda z nich vyzera nasledovne:
V prvom riadku st dve celé ¢isla R a S (1 < R, S < 1000) — pocet riadkov a stipcov mapy. Nasleduje R
riadkov obsahujucich mapu. Kazdy z nich obsahuje S znakov. Vyznam znakov je nasledovny:

e ' — prazdny Stvorec
e X’ — popisany $tvorec, na ktory nesmies stupit
e 'S’ — §tvorec, kde zacinas
e ¥ — Stvorec, kde je poklad
Vystup

Pre kazdti mapu vypiste jeden riadok s retazcom, ktory zodpoveda hladanej ceste. Ak ziadna cesta neexistuje,
vypiSte namiesto jej popisu retazec ,BRAK".
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