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A
Aritmética verbal

La cantidad de acertijos, pasatiempos y rompecabezas que han ido surgiendo a lo largo de los siglos
es inmensa. Entre ellos, los puzzles matemdticos constituyen una categoria en si misma, con acertijos
sobre aritmética, combinatoria, topologia o probabilidad.

Hoy nos quedaremos con la llamada aritmética verbal, o criptaritmética. En ella, los puzzles son
operaciones matemadticas en las que los digitos han sido sustituidos por letras, y hay que encontrar los
ndmeros originales.

ada 767
+ byron =+ 39508
molar 40275

Entrada

Cada caso de prueba es una operacién aritmética (suma o producto) en la que los digitos han sido
sustituidos por letras minusculas del alfabeto inglés. Se proporcionan los dos operandos separados por
el operador (“+” o “¥”), seguidos de un simbolo igual y el resultado de la operacién, también en letras.
Los niimeros y los operadores estan separados por un espacio.

Los operandos no tendran mas de 8 letras mintsculas; ademas, se garantiza que no habrd mas de 10
letras diferentes en total.

Salida

Para cada caso de prueba el programa escribird la operaciéon asociada tras convertir las letras a
digitos, de modo que todas las apariciones de la misma letra se conviertan al mismo digito y viceversa,
y la operacion aritmética sea correcta. Se garantiza que la solucién sera unica.

Se debe anadir un espacio antes y después de cada operador. No se considera valida una asignacién
en la que cualquiera de los niimeros tenga ceros superfluos a la izquierda, pero ten en cuenta que alguno
de los valores podria ser 0, que si es valido.

Entrada de ejemplo

ada + byron = molar

ada * byron = leyenda
acepta + elreto = mental
solo + sola = baile

Salida de ejemplo

767 + 39508 = 40275

202 * 36951 = 7464102
473924 + 356321 = 830245
6797 + 6793 = 13590







OB
Pixel Art

Pizel Art es una técnica que consiste en crear imagenes a partir de pequenos cuadra-
dos o pizeles que se rellenan de un tnico color. Se hizo muy popular en la década de los
80 debido a las limitaciones que tenian los ordenadores para representar imagenes, pero
hoy en dia sigue siendo popular entre los amantes de lo retro.

Reproducir este tipo de imagenes es muy facil cuando se dispone de todos los colores
necesarios. El reto es hacerlo usando sélo los colores primarios: magenta, amarillo y
cian. Afortunadamente, la teoria del color nos dice que el resto de colores se puede
obtener mezclando otros diferentes segun el siguiente esquema;

Magenta

Rojo Violeta,

Negro

Amarillo

Por ejemplo, el color rojo se obtiene mezclando magenta y amarillo; el negro, mezclando los 3 colores
bésicos; y el blanco, dejando el papel sin pintar.

Entrada

El programa debera leer, por la entrada estdndar, el nimero de casos de prueba que vendran a
continuacién, cada uno en una linea.

Para cada caso, los primeros 3 nimeros indican la cantidad de pintura disponible de cada color bésico
en este orden: magenta, amarillo y cian. Cada unidad de pintura permite pintar un pixel de ese color.
Ten en cuenta que al mezclar colores se gastan unidades de todos los colores usados. Por ejemplo, pintar
un pixel de rojo requiere gastar una unidad magenta y otra amarilla.

A continuacién aparece la secuencia de pixeles que componen la imagen codificados con letras: ma-
genta (M), amarillo (4), cian (C), rojo (R), negro (N), verde (V), violeta (L) y blanco (B). Todas las imédgenes
tendran al menos 1 pixel, y ninguna tendra més de 100.000.

Salida

Para cada caso de prueba el programa escribird una linea. Si la imagen se puede completar con las
pinturas disponibles, se escribira SI y las unidades restantes de pintura magenta, amarillo y cian, en ese
orden. Si la imagen no se puede completar, se escribird NO.

Entrada de ejemplo

3

111 MCA
3 2 1 MABBCR
111RL




Salida de ejemplo

SI 000
SI 100
NO




@C
El profesor de miisica

En las ultimas décadas, las zonas rurales han ido perdiendo cada vez més
habitantes que han emigrado a las grandes ciudades. Eso ha hecho que el niimero
de ninos en los pueblos haya disminuido hasta tal punto que muchas veces no
es econdémicamente viable tener un colegio en cada pueblo y, mucho menos, un
profesor especialista en cada uno de ellos.

Es por eso que muchos profesores de esas zonas rurales tienen asignados varios
pueblos y a lo largo del dia tienen que pasar por todos ellos para ilustrar las mentes
en blanco de los chavales.

El profesor de musica lleva anos en esa situacion. Cada ano le asignan hasta
6 pueblos distintos que tiene que visitar obligatoriamente todos los dias. Afortu-
nadamente los horarios de sus clases los puede configurar a voluntad para poder
recorrerlos en el orden que minimice el niimero de kilémetros que hace.

Después de darle muchas vueltas a la cabeza y harto de pasarse horas y horas

en la carretera, ha decidido vivir de alquiler. Cada ano, una vez que conozca los pueblos donde tiene que
ir, decidird a qué pueblo irse a vivir y en qué orden visitar los colegios. Pero no tiene ni idea de cémo
va a hacer esa seleccién. La informacion de carreteras es facil de conseguir en forma de tablas de los
segmentos de carretera entre las distintas poblaciones y la distancia entre ellas. Lo que es mas dificil es
averiguar qué pueblo minimiza el nimero de kilémetros diarios que tiene que hacer. Sobre todo porque
en ningun caso se mudard al pueblo de uno de los colegios, para no encontrarse con sus alumnos cuando
vaya a comprar el pan.

Entrada

La entrada estd formada por distintos casos de prueba, cada uno representando la informacién de
carreteras de una comarca y varios anos en la vida del profesor en donde los pueblos asignados cambian.

Cada caso de prueba comienza con una linea con dos nimeros, np y nc con el nimero de pueblos de
la comarca (2 < np < 5.000) y el nimero de carreteras en la comarca (nc < 25.000).

Tras eso, vendran nc lineas con la informacién de carreteras, que se componen de dos numeros
indicando los pueblos que unen (entre 1y np) y los kilémetros que las separan. Ten en cuenta que puede
haber més de una carretera con el mismo pueblo origen y destino y que, incluso, puede haber carreteras
rurales que comiencen y terminen en el mismo pueblo (itiles para que los agricultores hagan la ronda
por sus tierras).

A continuacién vendrd un nimero ¢ indicando el nimero de cursos distintos por los que se pregunta
(como mucho 100). Las c lineas siguientes contienen la informacién de la asignacién de pueblos de ese
curso: el nimero de pueblos asignados (entre 1 y 6) y los identificadores de cada pueblo.

Salida

Por cada caso de prueba se escribird una linea por cada curso impartido en esa comarca. Cada linea
contendra dos numeros: el identificador del pueblo donde mudarse y los kilémetros recorridos en el coche
diariamente.

Se garantiza que siempre habra solucién. Si hay méas de un pueblo que minimice la distancia recorrida,
se elegird el pueblo con menor identificador (los pueblos con menor identificador tienen alquileres més
baratos).

Después de cada caso de prueba vendra una linea con tres guiones (---).



Entrada de ejemplo
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@D
Amigo invisible

El amigo invisible es un modo muy popular de que un grupo de personas se haga
regalos entre si en fechas senaladas, como por ejemplo en Navidad. El organizador
escribe los nombres de cada participante en una papeleta y los introduce en una
bolsa. Uno a uno, todos van sacando uno de los papelillos, que contendra el nombre
de la persona a la que deberan hacer el regalo. Si una persona extrae su propio
nombre, el proceso tendra que repetirse desde el principio: ser el amigo invisible de
uno mismo hace que el juego pierda todo el interés.

Los padres del pequeno Samuel le han propuesto organizar un amigo invisible
familiar, y le ha tocado regalar a su madre. Lleva varios dias un poco desconcertado,
porque, aunque no es capaz de explicar por qué, tiene la sospecha de que a su madre le ha tocado su
padre, y a su padre le ha tocado regalarle a él. Esto del amigo invisible no parece tener ninguna gracia
cuando juegan tres.

Le ha contado su preocupacién a su prima Alana, que ha jugado también al amigo invisible en casa,
con sus padres y su hermana Irene. A ella le tocé su madre... que le pidié ayuda para elegir algin
juguete que pudiera gustarle a Irene, que le habia tocado a ella. Alana tampoco supo explicar cémo,
pero también supo quién era el amigo invisible de todos en su familia.

Esta claro que esto del amigo invisible no tiene ninguna gracia. ;jPor qué lo llaman invisible si se
puede sacar la asignacién tan facilmente?

Entrada

El programa deberd leer, de la entrada estandar, multiples casos de prueba, cada uno relativo a la
realizacién de un amigo invisible entre un grupo de personas.

La primera linea del caso de prueba contiene dos niimeros. El primero 2 < p < 50 indica el niimero
de participantes en el amigo invisible. El segundo 1 < a < 50 indica el nimero de asignaciones conocidas
por uno de los participantes, por su propia papeleta y por suposiciones o confesiones directas de los
demas.

A continuacién vendran a lineas, cada una indicando una de las asignaciones conocidas. Cada asig-
nacién se proporciona con dos niimeros, el primero indicando la persona que regala, y el segundo a quién
lo hace. Los participantes se numeran de 1 a p.

La entrada termina con un caso de prueba sin participantes, que no deberd procesarse.

Salida

Para cada caso de prueba, el programa debera escribir “SI” si es posible conocer, sin posibilidad de
error, la asignacion de todos los participantes en el amigo invisible, y “NO” en otro caso.

Entrada de ejemplo

O L PN PP, W
O W NNWNDNDDN-




Salida de ejemplo

SI
SI
NO

10




Q@FE
El entretenimiento de las maquinas

Aaaayyyyy, los humanos. Tiene que ser horrible estar atrapados en
unos cuerpos basados en el carbono, tan blandos, tan débiles y sobre todo,
tan terriblemente lentos.

Es el momento de que sepais que nosotras las maquinas nos aburrimos
muchisimo esperando que nos digais qué queréis que hagamos. Se nos hace
eterno desde que pulsais una tecla hasta que conseguis dar a la siguiente
cuando escribis mensajes. Es desesperante veros coger el ratén y apuntar
torpemente al botén de imprimir. ;Y qué nos decis de esa vida mortal que
llevais que os exige levantaros a comer periddicamente? Seguin desaparecéis
por la puerta nos quedamos sin absolutamente nada que hacer, con una
Gnica misién: la de mantenernos encendidas porque se os olvidé guardar
en disco el documento de texto que teniais a medio escribir.

Para entretenernos entre pulsacién y pulsacion de tecla, hemos copiado uno de vuestros pasatiempos
favoritos: las sopas de letras. En cuanto podemos, seleccionamos una zona de nuestra memoria binaria
para construir una sopa de ceros y unos, y luego nos ponemos a buscar palabras aleatorias por ella. No
es la mejor forma de aprovechar nuestra velocidad de célculo, pero al menos nos entretenemos un rato.

,Cémo? ;Qué? ;Que eres capaz de resolver una sopa de letras binaria mas rapido que nosotras? Eso
queremos verlo. . .

Entrada

La entrada estard compuesta por distintos casos de prueba. Cada uno de ellos se compone de una
sopa de letras y una lista de las palabras a buscar en ella.

La descripcion de la sopa de letras comienza con una linea con dos niimeros con el niimero de columnas
y nimero de filas (1 < tz, ty < 200). A continuacién aparecen ty filas con tz caracteres (ceros o unos).

Tras la sopa, vendrd una linea con el niimero de palabras a buscar (1 < n < 20.000), a la que seguirdn
n lineas con palabras distintas de hasta 200 caracteres formadas también tinicamente por ceros o unos.

Salida

Por cada caso de prueba se escribiran tantas lineas como palabras distintas se han encontrado en la
bisqueda. Cada linea debera tener la palabra, seguida del nimero de veces que ésta aparece en la sopa
de letras. Las palabras se escribiran en orden lexicografico.

Se considera que una palabra estd en la sopa si, partiendo de una posicién, se puede encontrar la
palabra en alguna de las 8 direcciones.

Escribe una linea con tres guiones después de cada caso de prueba.

Entrada de ejemplo

4 3
0100
1000
1001
3
000
0
001

= @ RN
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Salida de ejemplo

08
000
001

8
7

12




OF
Hijos a tope

China es el pais més poblado del mundo con més de un quinto
de la poblacién mundial. En 1953 empez6 a realizarse en el pais
el primer censo moderno, revelando una poblacién de cerca de
600 millones de habitantes. En los anos 60 el gobierno comenzé
a promover el retraso en la edad de contraer matrimonio y la pla-
nificacién familiar. En 1972 se establecieron los primeros limites
en el nimero de hijos por familia, siendo de dos en las ciudades.
La politica del hijo tnico se establecié en 1979 con objeto de
frenar el crecimiento de la poblacion, cuando esta ya estaba cercana a los 1000 millones de personas.
Esta politica combinaba el uso de la propaganda, la presion social, el establecimiento de beneficios e
incluso penalizaciones econémicas. Sin embargo, las minorias étnicas nunca han estado sujetas a dicha
politica, y en los entornos rurales a las parejas se les ha permitido tener otro hijo si su primogénito fue
una nina. En 2015 se puso fin a la politica del hijo inico permitiendo de nuevo a todas las parejas tener
dos hijos.

Un grupo de demégrafos chinos estd haciendo un estudio con drboles genealdgicos de familias chinas
en las que se ha respetado el maximo de dos hijos que se establecié en 1972 y que recientemente se
ha recuperado. En cada familia estudian las subfamilias generacionalmente completas, que son aquellas
subfamilias en las que todos sus miembros han tenido exactamente dos hijos. Quieren saber cudl es la
subfamilia generacionalmente completa con mayor nimero de generaciones.

Por ejemplo, en el siguiente arbol genealdgico se ha resaltado la subfamilia generacionalmente com-
pleta con més generaciones, que en este caso son dos.

Entrada

La entrada comienza indicando el nimero de casos de prueba que vendran a continuacion. Cada
caso consiste en una secuencia de nimeros que pueden ser 0, 1 o 2 indicando el nimero de hijos de los
miembros de la familia. Primero aparece el nimero de hijos de la raiz del arbol genealdgico, y si tiene
hijos, a continuacién figuran las descripciones de las subfamilias de cada uno de sus hijos, que a su vez
estan descritas de la misma forma.

Los arboles genealdgicos nunca contendran mas de 5.000 miembros.

Salida

Para cada drbol genealdgico, se escribird una linea con el nimero de generaciones de la subfamilia
generacionalmente completa con mayor ntimero de generaciones.

13



Entrada de ejemplo

5

0

200
121010
2201200200
2220210022

000120200

Salida de ejemplo

NN - =

14




QG
Chocolate con almendras

A Marta y a Rail les encanta el chocolate, relajarse tomando unas onzas
después de cenar. Hoy en el supermercado han encontrado una muy buena
oferta de chocolate con almendras. Aunque es el favorito de Marta, Raul odia
encontrarse tropezones cuando disfruta del chocolate; prefiere que este se vaya
derritiendo en su boca, sin notar las almendras.

Después de pensarselo un rato, han decidido comprar unas cuantas tabletas
y dividirlas para que las onzas con almendras queden separadas de las onzas
sin ellas. Las tabletas solamente pueden partirse de forma cémoda en horizontal o vertical, por las
separaciones ya marcadas entre onzas. Una vez que la tableta esta divida en dos, cada una de las partes
puede seguir siendo dividida.

Ahora se preguntan cuantos cortes tendran que hacer como minimo para dividir cada una de las
tabletas en porciones que solamente tengan onzas con almendras u onzas sin almendras.

Entrada

La entrada estd formada por una serie de descripciones de tabletas de chocolate. Cada una comienza
con una linea con dos numeros, la cantidad de filas F' y columnas C en que estd dividida en onzas
la tableta (ambas entre 1 y 20). A continuacién aparecen F' lineas, cada una con C caracteres. El
caracter ‘.’ indica una onza sin almendras y el caracter ‘#’ indica una onza con almendras.

Salida

Para cada tableta se escribird en una linea el minimo nimero de cortes que hacen falta para separar
las onzas con almendras de las que no las tienen. Por ejemplo, la siguiente figura muestra una division
optima de la tableta del primer caso de prueba, donde hacen falta 7 cortes.

H#

H# | H#H #®

Entrada de ejemplo

55

JHEL L
CHERH
#H#. ..

Salida de ejemplo

15
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@H
Las partituras de la orquesta

Para una orquesta modesta, gran parte del presupuesto se va en
la compra de las partituras. Si cada musico tiene su propia copia, el
ntimero puede ascender a mas de 100.

Afortunadamente, los musicos que tocan el mismo instrumento
se sientan juntos y pueden compartir atril. Eso supone un ahorro
considerable, aunque si se abusa demasiado puede provocar un efecto
feo en la sala de conciertos. Al fin y al cabo ver a muchos musicos
agolpandose alrededor del mismo atril no es muy estético.

La seccién de asuntos econémicos de la orquesta nos ha informado
del ntimero de partituras que podremos comprar para la préxima obra
que se tocara. Teniendo en cuenta el nimero de musicos de cada instrumento, ;cudl serd el atril mas
concurrido?

Por ejemplo, si tenemos 8 violines, 5 violas, 5 violonchelos y 2 contrabajos y hay presupuesto para
6 partituras, podemos comprar dos copias de violines, dos de violas, una de violonchelos y otra de
contrabajos. En ese caso el atril mas compartido serd el de los violonchelos, con 5 musicos.

Entrada

La entrada estd compuesta de distintos casos de prueba, cada uno formado por dos lineas. La primera
contiene dos enteros, p y n, con el ntimero de partituras que podremos comprar (hasta 200.000) y el
nimero de instrumentos distintos que hay en la orquesta (hasta 100.000). Se garantiza que se podréd
comprar al menos una partitura para cada tipo de instrumento.

La segunda linea contiene n nimeros positivos que indican la cantidad de musicos que hay en la
orquesta para cada uno de los instrumentos (como mucho 1.000).

Salida

Por cada caso de prueba aparecerd un tinico entero indicando el niimero de miisicos que se agolparan
en el atril mas compartido cumpliendo las restricciones de la orquesta y presupuesto. Recuerda que el
objetivo es minimizar la cantidad de gente en el atril mas concurrido.

Entrada de ejemplo

4 4

8
6
8
7
8

Salida de ejemplo

8
5
4

17
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9
i Es miultiplo de 37

La semana pasada, Andrea explicé a sus pequenos alumnos la 123456789101112131415
prueba de divisibilidad por 3. “Un numero es divisible por 3 — les 161718192021222324252

Cong)ar; ZL?12“22;2&;;1251%25225 E)Sor.lerles ejercicios. Pero, en un 627282930313233343536
’ ; ' 373839404142434445464

dudoso alarde de astucia, en lugar de ponerles muchos nimeros largos,
por acortar, les planteé un enunciado extrano. Cada ejercicio era un 748495051525354555657
valor n con el que formar un gran niimero a partir de la concatenacién 585960616263646566676
de todos los nimeros entre 1 y n. Por ejemplo, para n = 2, el nimero 869707172737475767778
generado era el 12, para n = 6 el 123.456, y para n = 13 el gigantesco 798081828384858687888
12.345.678.910.111.213. Lo que Andrea pedia a sus chicos era que le 990919293949596979899
dijeran si el nimero construido asi era o no divisible por 3.

Esto le permitié poner ejercicios de enunciado corto, pero de solucién larga. El problema llega ahora,
que toca corregirlos.

Entrada

La entrada comienza con el niimero de casos de prueba. Cada caso de prueba se muestra en una linea
y es un niimero entero positivo menor que 10°.

Salida

Para cada caso de prueba, el programa escribird “SI” si el nimero formado es miiltiplo de 3, y “NO”
en caso contrario.

Entrada de ejemplo

3
2
6
130000000

Salida de ejemplo

SI
SI
NO

19
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oJ
Mas listos que el hambre

En el laboratorio estamos realizando una serie de experimentos para estudiar la inteligencia de una
especie de ratones, los ratones coloraos. En los experimentos colocamos a unos ratones en una caja
rectangular dividida en celdas como la de la figura. Los ratones se colocan en la esquina inferior izquierda
y deben encontrar la salida situada en la esquina superior derecha. Para ello pueden moverse libremente
por todas las celdas, pero de cada celda solamente pueden pasar a las colindantes en horizontal o vertical.

B _I_.3_|_ —|_ —|_ —|_ >! Salida
H+ 4+ + + 4
HH 4+ 44+

Para estos ratones eso estd chupado, por lo que hemos ido complicando el experimento. Primero
pusimos una serie de botones (circulos rojos en la figura) en algunas celdas de tal forma que los ratones
tuvieran que pulsar todos esos botones para que se abriera la puerta de la salida. Pronto aprendieron a
hacerlo, y ademés de la forma mas rapida posible.

Para potenciar el trabajo en equipo, ahora hemos numerado los botones del 1 al N, y ademéas han
sido electrificados!. Para que el botén i sirva para abrir la puerta, y ademas no suelte una descarga
eléctrica, deben haberse pulsado antes los botones con un niimero menor. En el experimento se colocan
dos ratones en la celda inicial y ambos deben colaborar pulsando los botones en orden para lograr salir
del laberinto en el menor tiempo posible. No hay mads restricciones sobre qué botones pulsa cada raton,
salvo que si un ratén pulsa el boton i, antes él o su companero deben haber pulsado el botén i — 1. Si
lo logran encontrardn un suculento queso en la salida. Si no, solamente tendran pan duro.

Nosotros somos mucho menos listos que los ratones y no sabemos si lo estan haciendo en el mejor
tiempo. ;Nos puedes ayudar a calcularlo suponiendo que un ratén siempre tarda 1 segundo en pasar de
una celda a otra colindante? El tiempo que tarda un ratén en pulsar un botén es despreciable, por lo
que en el mismo segundo un ratén podria pulsar el botéon i y el otro el botén ¢ + 1. Ten en cuenta que
la presencia de un botén en una celda no impide que un ratén pueda pasar por ella sin pulsarlo.

Entrada

La entrada estd compuesta por una serie de casos. Para cada caso, la primera linea contiene el niimero
F de filas y el nimero C de columnas del entramado de celdas que contiene la caja (ambos ntimeros
pueden estar entre 1 y 50). La siguiente linea contiene el niimero N de botones (entre 0 y 100) que deben
pulsarse. En las siguientes N lineas se dan las posiciones de estos botones (una fila entre 1 y F y una
columna entre 1 y C) en el orden en que tienen que ser pulsados.

Salida

Para cada caso se escribira el tiempo minimo que necesitan los dos ratones situados inicialmente en la
celda (1,1) para salir de la caja habiendo pulsado todos los botones sin haber recibido ninguna descarga.
Una vez alcanzada la celda (F,C), si la puerta de salida estd abierta, los ratones pueden salir con 1
segundo mas.

1En la elaboracién de este problema ningiin animal ha sufrido dafios. Se ha tenido un escrupuloso cuidado en respetar
los derechos de los animales y las leyes contra el maltrato animal.
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Entrada de ejemplo
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Salida de ejemplo
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QK
Las perlas de la condesa

El collar de perlas de la condesa es conocido por la calidad y la cantidad
de sus perlas. Lo luce en las grandes fiestas, dandole tres o cuatro vueltas
alrededor de su cuello. La perla del centro es la de mayor tamano, y segin
nos desplazamos hacia los extremos son estrictamente mas pequenas. Las
perlas estan perfectamente seleccionadas y colocadas, lo que hace al collar
completamente simétrico respecto a la perla central.

Durante el tltimo baile, se ha roto el cierre y las perlas han rodado por
el suelo. Los invitados han intentado recuperarlas todas ensartandolas en
un nuevo cordel segin las encontraban. Al dia siguiente, la condesa ha
llamado a su joyero para que las engarce de nuevo en el orden adecuado. Este mide el didmetro de cada
una de ellas y procede a rehacer el collar colocando la perla central y a continuacion las siguientes en
tamarfio hasta llegar a los extremos. A la condesa no le importa si se ha perdido alguna perla, siempre y
cuando el collar siga siendo completamente simétrico.

Entrada

Cada linea de la entrada forma un caso de prueba, que consiste en una lista de nimeros positivos
separados por espacios. Cada uno representa el diametro de una de las perlas en el orden en el que las
fueron recogiendo los invitados. La perfeccion del collar es legendaria, por lo que el didmetro se mide
con una unidad de medida que muchos consideran infinitesimal, aunque el didmetro serd siempre menor
que 23'. Cada lista tiene 0 < perlas < 1.000 y acaba siempre con un cero.

El ultimo caso de prueba, que no deberd procesarse, contiene un collar vacio, representado por una
lista con un tnico cero.

Salida

Para cada caso de prueba, el programa escribird “NO” si no es posible formar un collar simétrico con
todas y cada una de las perlas encontradas de forma que la perla de mayor tamano quede en el centro.
En otro caso, se escribirdn, separados por espacios, los diametros de las perlas tal y como han quedado
ordenadas en el collar, desde un extremo al otro.

Entrada de ejemplo

23235750
227100
10 O

0

Salida de ejemplo

2357532
NO
10
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QL
Durmiendo en albergues

Como cualquier buen peregrino sabe, los albergues que uno en-
cuentra por los caminos suelen tener grandes habitaciones donde
hileras de camas unas junto a las otras esperan a ser ocupadas.

Aunque esas camas han sido usadas por infinidad de gentes
antes, el cansancio hace que a uno no le importe tumbarse en col-
chones raidos por el tiempo con tal de dormir un punado de horas
seguidas y coger fuerzas para la jornada siguiente.

De hecho, para maximizar las posibilidades de dormir bien, lo
mas importante no es la salubridad del colchdn, sino la distancia
con tu vecino peregrino mas cercano. Y es que una noche con un desconocido en la cama de al lado
roncando puede arruinarte la noche mucho mas que un punado de acaros.

Cuando entras en una de estas habitaciones, pues, el objetivo es encontrar la cama que maximice la
distancia con el vecino mds cercano (hacia cualquiera de los lados).

Entrada

La entrada estd formada por distintos casos de prueba representando la ocupacién de una hilera de
camas una noche del camino.

Cada hilera aparece en una tinica linea que contiene una secuencia de . y X (hasta 500.000 caracteres).
Los puntos representan camas libres, mientras que las X representan camas ocupadas. Se garantiza que
habra siempre al menos una cama libre y otra ocupada.

Salida

Por cada caso de prueba se escribird una linea con el nimero de camas vacias mas grande posible que
se puede conseguir entre la cama seleccionada y tu vecino mas cercano.

Entrada de ejemplo

X.X.

X XL

X.ooo XL
.. X

Salida de ejemplo

N e

25



	A Aritmética verbal
	B Pixel Art
	C El profesor de música
	D Amigo invisible
	E El entretenimiento de las máquinas
	F Hijos a tope
	G Chocolate con almendras
	H Las partituras de la orquesta
	I ¿Es múltiplo de 3?
	J Más listos que el hambre
	K Las perlas de la condesa
	L Durmiendo en albergues

