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Kvadratinėje n× n dydžio lentoje žaidžia du žaidėjai: A ir B. Kiekvienas lentos langelis yra baltas
arba juodas. Žaidžiama tik baltuose langeliuose — juodi langeliai žaidime nenaudojami. Kiekvienas
žaidėjas turi po figūrėlę ir ją pastato pradinėje pozicijoje — viename baltų langelių. Žaidėjų pradinės
pozicijos skirtingos.

Vienu ėjimu žaidėjas turi perkelti savo figūrėlę į gretimą langelį (į viršų, apačią, kairę arba dešinę).
Žaidėjas gauna papildomą (privalomą) ėjimą, jei ėjimo metu figūrėlę pastato langelyje, kuriame jau
stovi varžovo figūrėlė (tokiu būdu jis gali ją peršokti). Papildomo ėjimo kryptis gali nesutapti su
pirmojo ėjimo kryptimi.

Pirmasis ėjimą atlieka žaidėjas A, toliau einama pakaitomis. Žaidimo tikslas yra pasiekti pradinę
varžovo poziciją. Žaidėjas, kurio figūrėlė pirma atsiduria varžovo pradinėje pozicijoje, laimi. Norima
nustatyti, kuris iš dviejų žaidėjų turi laiminčią strategiją (t. y. gali laimėti nepriklausomai to, kaip
žais jo varžovas).

1 pav. Jei pirmais trimis ėjimais A judės į deši-
nę, B pirmais trimis ėjimais eis į viršų. Tuomet
trečiu ėjimu B pasieks langelį, kuriame stovi A
ir gaus papildomą ėjimą. Taip B pirmasis pa-
sieks pradinę A poziciją ir laimės žaidimą.

2 pav. A gali pradėti judėti paeidamas per
vieną langelį į dešinę ir per vieną žemyn. Tuo-
met, priklausomai nuo pirmųjų B ėjimų, A gali
judėti žemyn arba į dešinę ir išvengti B. Taip
A pirmasis pasieks pradinę B poziciją ir laimės
žaidimą. Tiesą sakant, įrodėme, kad A turi lai-
minčiąją strategiją.

Užduotis

Parašykite programą, kuri:

• iš standartinio įvedimo įrenginio perskaitytų lentos išdėstymą bei abiejų žaidėjų pradines po-
zicijas,

• nustatytų laiminčiąją strategiją turintį žaidėją,

• išvestų rezultatą į standartinį išvedimo įrenginį.
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Pradiniai duomenys

Pirmoje eilutėje įrašytas testų skaičius t (1 ≤ t ≤ 10). Kitose eilutėse pateikiama t testų. Kiekvieno
testo pirmoje eilutėje įrašytas vienas sveikasis skaičius n (2 ≤ n ≤ 300) — žaidimo lentos dydis. To-
lesnėse n eilučių aprašoma pati lenta. Kiekvieną šių eilučių sudaro n simbolių (be tarpų). Kiekvienas
simbolis yra „.“ (baltas kvadratėlis), „#“ (juodas kvadratėlis), „A“ (pradinė A pozicija) arba „B“
(pradinė B pozicija).

Duomenys tokie, kad egzistuoja baltų langelių kelias tarp pradinių A ir B pozicijų. Taip pat,
dalyje testų, kurių vertė 60% taškų, n ≤ 150, o dalyje testų, kurių vertė 40% taškų, n ≤ 40.

Rezultatai

Kiekvienam testui turi būti skirta viena eilutė, kurioje įrašyta viena raidė „A“ arba „B“, reiškianti
laiminčią strategiją turintį žaidėją.
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