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Úloha £. 1 (online)
Láva

Tato úloha je vyhodnocována automaticky. Je tak pot°eba, aby výstup programu p°esn¥ ko-

respondoval se speci�kací výstupu níºe. Jak odevzdávat tento typ úloh se lze do£íst na webových

stránkách FIKSu pod záloºkou "Jak °e²it FIKS".

Zadání

V osad¥ Podivín se jednou ro£n¥ koná sout¥º o nejlep²ího b¥ºce. B¥ºci se snaºí p°eb¥hnout °eku
po kamenech splavu a nejrychlej²í vyhrává. Tento sport je tak oblíbený, ºe se na n¥j chodí dívat
celá osada. Nyn¥j²ímu starostovi pomalu kon£í mandát a jelikoº by cht¥l být zvolen i na p°í²tí
funk£ní období, rozhodl se sout¥º trochu oko°enit a p°idat dramatickou zm¥nu � lávu.

Nová verze sout¥ºe se koná ve £tvercové arén¥, která je rozd¥lena na £tvercové oblasti veliké
jeden metr £tvere£ní. B¥ºec je p°ipraven v severozápadním rohu arény a snaºí se cestou po
kamenech co nejrychleji dostat do protilehlého (tedy jihovýchodního) rohu.

Okraj arény je ²iroký jeden metr a je tvo°en z kamene � aby voda ani láva nevytekly do
publika. Kameny mohou být rozmíst¥ny i libovoln¥ po arén¥. Na kamenných okrajích arény jsou
umíst¥ny zdroje vody a lávy. Zdroj vody se nachází na severním nebo východním okraji arény,
zdroj lávy na jiºním nebo západním okraji. P°es tyto zdroje skokan nep°eleze. B¥hem kaºdé
sekundy se láva i voda rozlévají do oblastí, se kterými st¥nov¥ sousedí (vzdálenost st°ed· oblastí
je jedna).

Pokud se do stejného místa vlévá voda i láva zárove¬, vznikne kámen. Pokud se voda a láva
dostanou do st¥nov¥ sousedních oblastí, tak se v následující sekund¥ láva p°em¥ní na kámen.
Po t¥chto nov¥ vytvo°ených kamenech m·ºe b¥ºec p°eb¥hnout ve stejnou sekundu ve které byly
vytvo°eny.

Podivínský starosta dostal od obyvatel n¥kolik návrh· arény a poºádal t¥, abys zjistil, za jak
dlouho m·ºe p°eb¥hnout ideální b¥ºec kaºdou z navrºených arén.

Ideální b¥ºec se m·ºe kaºdou sekundu pohnout v arén¥ do libovolné ze sousedních oblastí
(stejn¥ jako král v ²achu).

Vstup

Na vstupu je zadáno n¥kolik arén za sebou; mezi zadáními arén je vºdy prázdná °ádka. Na prvním
°ádku popisu jedné arény je celé £íslo N, 2 ≤ N ≤ 200. Poté následuje N °ádk·, kaºdý obsahující
N znak·, které reprezentují mapu arény (jak je v mapách obvyklé je první °ádek nejsevern¥j²í
a první znak na °ádku ten nejzápadn¥j²í � b¥ºec tedy za£íná na úpln¥ prvním na£teném znaku
mapy). V map¥ se mohou vyskytovat tyto znaky:

• # je kámen

• _ je koryto (prázdná oblast)
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• L je zdroj lávy

• V je zdroj vody

Za konec vstupu se povaºuje aréna s velikostí N = 0. Tento vstup není t°eba zpracovávat � je to
signál pro ukon£ení výpo£tu.

Výstup

Pro kaºdý vstup vypi² jeden °ádek s £íslem reprezentujícím dobu, za kterou bude ideální b¥ºec
v cíli. Pokud b¥ºec není schopen dob¥hnout, vypi² nelze dobehnout.
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