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Estds a punto de tocar suelo después de tu primer salto en paracaidas, cuando descubres
que alguien ha soltado una manada de velocirrdptors en la pista de aterrizaje. En fin, qué
se le va a hacer, estas cosas pasan. Ahora estdn todos quietecitos, pero tan pronto toques el
suelo, sabes que se avalanzardn sobre ti siguiendo el camino mds corto posible (son listos,
los condenados), y que ti permanecerds inmévil, atenazado por el terror y por la tela del
paracaidas.

La pista de aterrizaje es rectangular. Marcamos con un punto los espacios libres, con una
‘v" los velocirraptors, y con una “#” aquellas casillas con obstaculos (tt no puedes aterrizar
en ellos, y los velocirrdptors no pueden atravesarlos). Observa los juegos de prueba para
hacerte una idea. Los velocirrdptors, que tardan un segundo en recorrer una casilla, pueden
desplazarse horizontal y verticalmente, pero no en diagonal. Se te pide que marques con
una ‘X" aquellas casillas libres en las que, aterrizando en ellas, maximizarias tu (breve, pero
intenso) tiempo de vida restante.

Entrada

Un juego de pruebas contiene varios casos. Cada caso empieza con una linea con dos
numeros F y C (las dimensiones en filas y columnas del mapa de la pista de aterrizaje).
A continuacioén hay F filas de C caracteres cada una, con la descripcién del mapa segiin se
ha explicado anteriormente.

Se te garantiza que siempre existird alguna casilla vacia en la que aterrizar, por lo que tu
tiempo de vida siempre serd mayor que 0, y que no hay espacios cerrados sin velocirrdptors,
es decir, que para cualquier casilla libre siempre existe un velocirrdptor que puede llegar a
ella, por lo que tu tiempo de vida no serd infinito.

Salida

Para cada caso, escribe el mapa donde marcards con una ‘x” aquellas casillas que, cayendo
en ellas, maximizarian tu tiempo de vida. Separa dos mapas por una linea con 3 guiones
‘——-’, como en el ejemplo.

Puntuacion

¢ Testl: 100 casos donde2 < F,C < 10. | 25 Puntos |

e Testl: 50 casosdonde?2 < F,C < 100.
e Testl: 10 casosdonde?2 < F,C < 500.

Ejemplo de entrada 1 R



3 10

VHH#. ..V
S AVARE VAN
LVLVLVE. L.
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Ejemplo de entrada 2
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V.VV.V
V.##.V
VVVVVV
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Ejemplo de salida 1

V##E . X.V.X
LLXEVLOELV.
WV.V.VEX . X
V###XVXVXV
XX##VX#EXVX
XVXVXVH##XV

Ejemplo de salida 2

VVVVVV
V....V
V.XX.V
V.XX.V
V....V
VVVVVV

VVVVVV
VVVVXV
VXVVXV
VX##XV
VVVVVV
VVVVVV
VVV.VV
VV.X.V
VVV.VV
VVVVVV



Ejemplo de entrada 3
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R
#.4V..
CVHERHE
V.V...

S
I #.
CELOHEELH.
VH# . H#VE L H.
CHLERE LAV
SHVL L.
S

VAR

Ejemplo de entrada 4
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B PO AR AV P VA
VLRV L #..
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Ejemplo de salida 3

X.#..X
#.4V..
LV
V.V..X
CHAEEEEAE
I S S
L.
VL #VHE L H.
CHLERE LAV
HVL L
CHHEEEEAE
VAR

Ejemplo de salida 4

NI B T V...V##.
L R VAR 3 A% AVARNE
VLV HEL L #..



