A Sokoban nevii szamitogépes jaték egy négyzethalos palyan folyik, ahol n darab ladat helyeztek el, ezeket a — szin-
tén n darab — megjelolt mezore kell tologatnunk a palyan mozgo emberkével. Az emberke vizszintesen és fligg6legesen,
Osszesen négy irdnyban mozoghat. Minden 1épéskor vagy szomszédos iires mezdre kell 1épnie, vagy pedig egy ladat
kell maga el6tt arrébb tolnia. (Egy mezre természetesen csak egy lada keriilhet.) Bizonyos mez6k ,falak”, ahova nem
léphetiink és ladat sem tolhatunk.

Irjunk programot a jaték megoldasira. A program a standard bemenetrél olvassa be a kiindulé allast. Az elss
sorban a palya magassaga és szélessége fog allni, az utana kovetkezs sorok a palya sorai lesznek. A mezdket a kovetkezs
karakterekkel kodoljuk:

# Fal. Ide az emberke nem léphet és lada sem keriilhet.
$ Lada.
szOkoéz  Ures mezd

Megjeldlt mez6. Ide egy ladat kell majd tolnunk.

* Lada egy megjeldlt mezén.
Q Emberke
+ Emberke megjelolt mezén

A program keresse meg a legrovidebb lépéssorozatot, amellyel a ladakat a helyére tolhatjuk (ha tobb legrévidebb
is van, akkor barmelyiket valaszthatja), és irja ki a standard kimenetre. Az els6 sorba irja a lépésszamot, a méasodik
sorba pedig a lépéseket. A lépéseket az F (fel), L (le), B (balra) és J (jobbra) karakterekkel k6dolja. Ha nincs megoldas,
akkor irja ki azt, hogy NINCS.

A pélya legfeljebb 15 x 15-0s lesz (a széls6 sorok és oszlopok csupa falbol fognak allni), a ladak szama legfeljebb 3.
A bemenetként kapott adatok mindig helyesek lesznek. Az outputon kiviil mas szdveget ne irjon ki a program.
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Példa:




