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Archeolog Bajtur dowiedziatl sie, ze pod rynkiem w Bajtowie ukryte sa $redniowieczne piwnice. Udato mu sie
zdoby¢ mape tych piwnic. Mapa jest podzielona na kwadraty. W legendzie mapy wymienione sa puste podtogi,
Sciany, wejécia, wyjscia, skarby i straznik.

Bajtur prosi Cie o pomoc w ustaleniu najlepszej trasy ,,zwiedzania” piwnic. Chcialby on zebraé jak najwiecej
skarbow i opuéci¢ piwnice, zanim zostanie zlapany przez straznika. W piwnicach jest bardzo zimno, wiec jesli
jest wiele tras pozwalajacych zebraé taka sama liczbe skarbéw, to Bajtur chce wybraé¢ taka, ktéra zajmie
najmniej czasu.

Bajtur zaczyna w jednym z wej$é (wybranym przez siebie) i wykonuje pierwszy ruch. Bajtur i straznik
wykonujg ruchy na przemian.

Zarowno Bajtur, jak i straznik moga w kazdym ruchu przemieéci¢ sie na jeden z os$miu sgsiadujacych
kwadratéw (dozwolone sa ruchy na ukos) albo sta¢ w miejscu. Nie moga przechodzié¢ przez $ciany ani wychodzié
poza granice mapy, moga przechodzié¢ przez wszystkie pozostate kwadraty.

Sredniowieczne bajtowskie legendy dokladnie opisuja strategic uzywana przez straznika. Otéz strazmik
zawsze bedzie staral sie ruszy¢ na ten z sasiadujacych kwadratéw, ktory jest najblizej Bajtura w metryce
euklidesowej. Jesli taki kwadrat jest wyznaczony jednoznacznie, straznik rusza si¢ wlasnie na ten kwadrat,
w przeciwnym przypadku straznik bedzie stal w miejscu.

Gdy Bajtur wejdzie na kwadrat ze skarbem, natychmiast go zabiera. Straznik réwniez moze wej$¢ na
kwadrat ze skarbem, ale go nie zabiera. Bajtur nie moze wejS¢ na kwadrat ze straznikiem ani na kwadrat
sasiadujacy ze straznikiem. Bajtur moze natychmiast uciec z piwnic, jesli wejdzie na kwadrat, na ktorym
znajduje sie wyjscie (i nie moze on juz wej$é ponownie do piwnic).

Wejscie

Pierwszy wiersz wejscia zawiera dwie liczby catkowite X i Y, oznaczajace wymiary planszy (1 < X < 20,
1<Y < 15).

Kazdy z kolejnych Y wierszy zawiera X znakéw. Wiersze te opisuja mape labiryntu. Puste podlogi sa
oznaczone znakiem ., §ciany znakiem #, skarby znakiem $, wejscia znakiem <, wyjscia znakiem >, a poczatkowa
pozycja straznika wielka litera alfabetu lacinskiego (w zaleznosci od imienia straznika).

W labiryncie jest co najmniej jedno wejécie, co najmniej jedno wyjscie, dokladnie jeden straznik i co
najwyzej 6 skarbow. Zakladamy, ze Bajtur jest w stanie uciec z piwnic.

Wyjscie

Na wyjscie nalezy wypisa¢ dwie liczby: liczbe skarbow, ktére mozna zdoby¢, i najmniejsza liczbe potrzebnych
ruchéw.

Przyktad

Dla danych wejéciowych: poprawnym wynikiem jest:
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Przyktadowa optymalna trasa na drugiej stronie.
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Rozwiazanie wyglada tak (M — Minotaur (straznik), @ — Bajtur,

sytuacja 8 ruchach:
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:, m — poprzednie pozycje):
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