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POTYCZKI ALGORYTMICZNE

Bajtek uwielbia gra¢ w gry mobilne. Irytuja go jednak czesto pojawiajace sie reklamy innych gier, w ktérych
osoba grajaca radzi sobie bardzo Zle, co ma wywolaé frustracje osoby ogladajacej i cheé zagrania. Jedna z takich
reklam (ktéra byé¢ moze mielicie okazje sami zobaczyd) szczegdlnie zapadla Bajtkowi w pamieé.

Jako ze inspiracje mozna czerpaé ze wszystkiego, Bajtek postanowil na podstawie powyzszej gry stworzy¢
zadanie. Wybierze on sobie docelowa kolorowa plansze o wymiarach n xm, a gre rozpocznie z plansza n X m, na
ktérej zadne pole nie ma koloru. W jednym ruchu moze on wybra¢ rzad lub kolumne i przemalowaé¢ wszystkie
pola w nim/niej wybranym przez siebie kolorem (zwré¢ uwage na to, ze daje mu to wieksza swobode
niz w grze przedstawionej na obrazkach powyzej, gdzie wiersze i kolumny mialy narzucone kolory). Aby nieco
sformalizowaé zadanie, wszystkie kolory oznaczyl wielkimi literami alfabetu angielskiego. Czy pomozesz mu i
napiszesz program, ktory dla kazdej zadanej przez niego planszy poda ciag ruchéw, ktéry poprawnie stworzy
docelowy uklad koloréw? Mozesz zalozy¢, ze dostaniesz dane wejsciowe, w ktérych ten cel mozna osiagnaé w
co najwyzej n + m ruchach.

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejécia znajduja sie dwie liczby catkowite n i m (1 < n,m < 2000),
oznaczajace odpowiednio wysokos¢ i szerokosé planszy.

W kazdym z kolejnych n wierszy znajduje si¢ po m znakéw, z ktérych kazdy jest wielka litera alfabetu
angielskiego; j-ty znak w i-tym z tych wierszy oznacza docelowy kolor pola znajdujacego sie w i-tym rzedzie i
j-tej kolumnie planszy.

Gwarantowanym jest, ze zadany uktad koloréw mozna osiggnaé ciaggiem co najwyzej n+m ruchow opisanych
w tredci zadania.
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Wyjscie

W pierwszym wierszu wyjscia powinna znalez¢ sie jedna liczba catkowita r (1 < r < n+m), oznaczajaca liczbe
ruchéw, ktore cheesz zrobi¢. W kazdym z nastepnych r wierszy powinien znalez¢ si¢ opis ruchu.

Opis jednego ruchu powinien zaczynaé¢ si¢ od znaku ‘R’ lub ‘K’, oznaczajacego, czy chcesz przemalowaé
rzad, czy kolumne (gdzie oczywiscie ‘R’ oznacza rzad, a ‘K’ kolumne). Dalej, po pojedynczej spacji, powinien
znajdowaé sie numer rzedu lub kolumny, ktéra chcesz przemalowaé¢. Rzedy numerujemy od gory do dohlu
liczbami od 1 do n, kolumny za$ od lewej do prawej liczbami od 1 do m. Nastepnie, po pojedynczej spacji,
powinna znajdowa¢ sie jedna wielka litera alfabetu angielskiego, oznaczajaca kolor, na jaki chcesz przemalowaé
wybrany rzad lub kolumne.

Zwrdé uwage na to, ze nie musisz minimalizowaé liczby ruchéw — wystarczy, ze wykonasz ich co najwyzej
n-+m.

Przyktad

Dla danych wej$ciowych: Natomiast dla danych wejsciowych:
55 23
AAPAA AAA
APPAA PPP
AAPAA
AAPAA poprawnym wynikiem jest na przyklad:
APPPA 2
R2P
poprawnym wynikiem jest na przyktad: R1A
10
R17Z
K4 A
K2P
R5P
R4 A
R3A
R1A
K5 A
K 3P
K1A

Wy jasnienie przykladu: Jesli w pierwszym tescie przykladowym zalozymy, ze litera ‘P’ oznacza kolor zielony,
litera ‘A’ oznacza kolor zélty, zas litera ‘Z’ oznacza kolor niebieski, to wybrany ciag ruchéw maluje plansze w
nastepujacy sposéb:
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