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Problema A

Enamorados a distancia

Ayer estuviste en un popular evento, y de entre todas las personas te fijaste en un chico. Era
el chico de tus suenos. Guapo, alto, y muy majo cuando hablaste con él.

Sin embargo, por culpa del alcohol que llevabas encima, te olvidaste de pedirle el numero de
teléfono. Aun asi, te acuerdas de que estuvisteis hablando de una red social que utilizais en
comun, asi que decides buscarle por ahi.

Con todas tus esperanzas, vas a ir a buscarle, asi que abres la aplicaciéon con ilusion, hasta
que te das cuenta del problema: La barra de busquedas de la aplicacion no devuelve ningin
resultado, pongas lo que pongas.

Pensando que es un error de la aplicacion, te dispones a actualizarla, pero en tu mévil ya no
hay espacio para actualizar mas. Pensando en otra forma de buscarle, se te ocurre mirar en tu
lista de amigos, por si tuvierais algin amigo en comun. Por suerte, las listas de amigos si que
cargan, asi que aun tienes una oportunidad de encontrarle navegando a través de las listas de
amigos de cada usuario en la aplicacion.

Mirando entre las listas de amigos de tus amigos, y asi sucesivamente, quizas tengas suerte y
te topes con él. Te va a costar, pero lo intentas igual, es el chico de tus suenos y no puedes
dejarle escapar.

Sabiendo que, en la aplicacion, si eres amigo de un usuario, ese otro usuario es siempre también
amigo tuyo, y que puedes empezar a buscar por tus propios amigos, que salen en tu perfil,
iencontraras al chico de tus suenos, o tendras que conformarte con helado y galletas?

Input

La entrada consistird en un tinico caso, comenzando por un numero U, la cantidad de usuarios
de la red social (Incluyendote a ti mismo). Posteriormente, apareceran U — 1 lineas con todos
los nombres de usuario de la aplicacién (Excepto el tuyo).

A continuacién, aparecerd un nimero N con la cantidad de amigos que tienes en la aplicacion,
seguido de N lineas, cada una con un nombre de un amigo tuyo.

Tras ello, aparecera un nimero A de amistades realizadas en la aplicacién, cada una descrita
por una linea con dos nombres, los nombres de usuario de dos usuarios que son amigos entre
ellos.

Finalmente acompanara una tltima linea con un nombre, el nombre de usuario del chico del
que te has enamorado. Se garantiza que cada nombre de usuario es unico en la aplicacion, y
que los nombres son cadenas de caracteres que solo contendran letras mayusculas y mintsculas
del alfabeto inglés.

La entrada debe ser leida de forma estandar.
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Output

La salida contendra una sola linea, indicando "ENCONTRE A MI PRINCIPE AZUL” si es
posible encontrar al chico del que te has enamorado en la red social, o "HELADO Y GAL-
LETAS” si no es posible encontrarlo.

La salida debe ser escrita de forma esténdar

Entrada ejemplo Salida ejemplo

4 ENCONTRE A MI PRINCIPE AZUL
Jose

Pedro

Manuel

2

Jose

Manuel

2

Jose Manuel

Manuel Pedro
Pedro

Entrada ejemplo Salida ejemplo

5 HELADO Y GALLETAS
Ivan

Isaac

Alejandra

Marcos

2

Ivan

Isaac

2

Ivan Isaac
Marcos Alejandra
Marcos

Constraints
e 1 < U < 10000
e 1 < N < 10000

e 1 <A <60000
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Problema B

Poniendo Baldosas

Poner baldosas puede parecer facil, pero en realidad hay que tener en cuenta varias cosas. Esta
vez Carlos necesita ayuda para poner baldosas en su casa y, debido a su aficién al ajedrez, quiere
poner intercaladas baldosas blancas y negras para que el suelo siga el patréon de un tablero de
ajedrez.

Tiene el plano de su casa, con las habitaciones a reformar marcadas, pero no conoce el niimero
de baldosas de cada tipo que necesita comprar. Una cosa que tiene clara es que, a poder ser,
le gustaria que hubiera més baldosas blancas que negras, ya que hacen que la casa sea méas
luminosa.

Input

La entrada comenzard con una linea indicando el ancho (X) y el alto (Y') de la hoja en la que
ha dibujado el plano de su casa.

A continuacion vendra una linea con H, el nimero de habitaciones marcadas en el plano. Cada
una de las H lineas que vienen a continuacién indicara la esquina inferior izquierda y la superior
derecha de una habitacién, siguiendo el siguiente formato: 11, I1, SD, SD,,.

Las habitaciones no estan superpuestas, pero si comparten alguno de sus lados estan conectadas
)
y tienen que seguir las reglas de poner baldosas como si se tratara de un tnico cuarto.

La entrada debe ser leida de forma estandar.

Output

Se debe imprimir el nimero total de baldosas, seguido del nimero de baldosas blancas y de
baldosas negras.

La salida debe ser escrita de forma estdndar
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Entrada ejemplo Salida ejemplo
6 4 14 7 7

3

4253

0013

2030

Entrada ejemplo Salida ejemplo
4 3 6 4 2

2

0002

3032

Constraints

e 1< X,Y <2000
e 1 < H < 10000
e 0<II,<SD, <X

e 0<II,<SD, <X

Figura que representa el primer caso de prueba.
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Problema C
Pagando la hipoteca

Munchi es uno de nuestros vecinos del pueblo del nuevo juego de Animal Crossing, y como
es nuestro vecino favorito queremos ayudarle a pagar la hipoteca de su casa. Lo que todo el
mundo hace en Animal Crossing para ganar dinero es sencillo, vender cosas a cambio de bayas,
la moneda en circulacion.

Tendo y Nendo, los duenos de la tienda de la isla, comprardan cualquier articulo que les ofrez-
camos, eso si, cada uno a un precio distinto. Lo mas facil en el juego es capturar mariposas
(Que, la més cara, se vende a 4000 bayas) o peces (Que pueden llegar hasta las 15000 bayas de
valor), para venderlos e ir consiguiendo dinero.

Hoy la captura ha sido fructifera, y llevamos los bolsillos llenos de articulos caros. Ademas,
tenemos ahorrado algo de dinero en el Bayero Automatico, que podemos también utilizar.
Sabiendo lo que vale cada articulo que compran en la tienda, los articulos que llevamos en el
bolsillo, 1o que tenemos ahorrado ya de dinero, y lo que le falta a Munchi por pagar de hipoteca,
. Tenemos suficiente dinero para terminar de pagarla?

Input

La entrada se compone de un unico caso de prueba, comenzando por un primer nimero A de
articulos que compran en la tienda, seguido de A lineas con el nombre del producto seguido de
su valor V.

A continuacién, aparecera un nimero B indicando el nimero de articulos en nuestros bolsillos,
seguido de B lineas con el nombre de los articulos. Se garantiza que conocemos el valor de
todos los articulos que llevamos en los bolsillos.

Finalmente, apareceran dos lineas, la primera con un nimero D de dinero ahorrado previa-
mente, y la segunda con un nimero H, lo que le queda por pagar a Munchi de hipoteca.
Todos los nombres de articulos seran cadenas de caracteres consistentes tinicamente de maytusculas
y mintsculas del alfabeto inglés.

La entrada debe ser leida de forma estandar.

Output

La salida sera un tnico numero, el dinero que quedara por pagar de la hipoteca de Munchi,
habiendo gastado todos los ahorros y habiendo vendido todos nuestros productos de los bolsillos.

La salida debe ser escrita de forma estandar




Concurso Programacion Competitiva 2020

Entrada ejemplo

5

Tarantula 8000
Armario 500
Hierbajo 10
Mariposa 4000
Atun 12000

3

Mariposa
Atun
Tarantula
120000

150000

Salida ejemplo

6000

Entrada ejemplo

4

Crown 500000
LongBook 2000
Fossil 100000
Cherry 500

5

Crown

Crown

Crown

Crown

Fossil
97900000
100000000

Salida ejemplo

0

Constraints
e 1 < A < 100000
e 1 < B < 100000
e 0< D < 2%
e 1 < H <26

o1 <V, <26
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Problema D

Esquivando al MamaRadar

La hora se acerca. Esta tarde sale el nuevo Call Of Duty y la ciudad esta preparada para
ello. En esta guerra, tenemos tres bandos: Los chavales, potenciales compradores del juego, las
tiendas, deseando vender el que parece que va a ser el mayor éxito del ano, y las madres, que
son conscientes, y no quieren que sus hijos se compren un juego tan violento.

Sabiendo la situacién, cada bando ha hecho sus acuerdos y alianzas para esta guerra. Cada
chico interesado en conseguir el juego va a aprovechar para comer fuera de casa, en casa de su
abuelo o abuela, o algtin otro amigo, y salir corriendo a por el juego en cuanto sea la hora.
Por otro lado, las madres han hecho pina, han creado un grupo de Whatsapp y se han instalado
la nueva aplicacion MamaRadar, capaz de detectar la localizacién del mévil de todos los hijos,
sin que ellos lo sepan. Ademads, como son muy listas, se han compartido los nimeros de movil
de sus hijos entre ellas, asi que cualquier madre puede pillar a cualquier chico.

Sabiendo la descripcion de la ciudad a la hora de salida del juego y la localizacién de todas
las madres, dado el punto de inicio de cada chico, y la localizacion de la tienda donde tiene
reservado el juego, serd capaz de conseguirlo, ;o le pillaran en el intento y le castigaran?
Podemos asegurar que un chico sera castigado si desde su punto de inicio podemos llegar a
cualquiera de los puntos de las madres. En caso contrario, si somos capaces de llegar a la
tienda tendremos el juego, y si no, nos quedaremos sin él.

Input

La entrada se compondra de un unico caso. En primer lugar, aparecera un nimero N con el
nimero de intersecciones de ancho y alto de la ciudad (El ancho y el alto siempre seran iguales).
A continuacion, apareceran 2N +1 lineas, con la descripcion grafica de la ciudad. “o” indica un
edificio, las lineas horizontales y verticales indican una calle cortada, y un espacio (¢ “) indica
una calle transitable. Por simplicidad, la ciudad siempre sera cuadrada. Se garantiza que todas
las intersecciones entre calles son transitables, que en todas las esquinas entre calles habra un
edificio, y que todas las calles seran de longitud 1. También se asegura que el perimetro de la
ciudad estara siempre cerrado.

Tras la descripcion gréafica de la ciudad, aparecera una linea con un ntimero M, el nimero de
Madres con el MamaRadar, seguido de M lineas con la localizacion F,,;,C,,; de cada madre.
Finalmente, aparecerd un nimero C' de chicos queriendo comprar el juego, seguido de C' lineas
conteniendo cuatro nimeros, primero la localizacion F,;,C,; del chico, y luego la localizacion
F;,Cy; de la tienda.

Todas las localizaciones seran siempre coordenadas de intersecciones entre calles.

Se garantiza que, para cada caso individual, no coincidiran la coordenada de la tienda con la del
punto de inicio, y ninguna de estas dos coordenadas coincidird con ninguna de las coordenadas
de las madres.

Nota: F indica Fila y C indica columna. Todas las coordenadas se dan en [F, C]

La entrada debe ser leida de forma estandar.
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Output

Para cada chico queriendo comprar el juego, se imprimira “CASTIGADO SIN JUEGQO?” si seran
pillados por el MamaRadar, “MAL PLANEADQO?” si desde el punto de inicio no se puede llegar
a la tienda, y “CALL OF DUTY?” si el chico es capaz de llegar a la tienda sin ser interceptado

por ninguna madre.

La salida debe ser escrita de forma esténdar

Entrada ejemplo

5

9
o
|
(@]
|
o
|
o
|
(@]

—0 —0 — 0 —o —

SN D OO DL, ONO
DD O O =D
=N =D

SO O

Salida ejemplo

CASTIGADO SIN JUEGO
CASTIGADO SIN JUEGO
CALL OF DUTY
MAL PLANEADO

Constraints
e 1 < N <1000
e 0 < M <1000
e 0 < C <60000

En la siguiente pagina acompana una figura descriptiva del ejemplo.
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Figura que representa el primer caso de prueba del ejemplo.

El icono del triangulo indica la posicion inicial de origen del primer chico.

El icono de la mujer representa la localizacién de cada una de las madres con MamaRadar.
El icono de la bolsa indica la localizacion de la tienda.
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Problema E

El curioso caso de Benjamin Botones

La mayoria de los mortales envejecemos cada ano, aumentando nuestra edad en una unidad por
cada cumpleanos. Sin embargo, Benjamin Botones es un caso muy especial, aunque la mayoria
de veces cumple anos como el resto de los mortales, a veces pierde 5 anos de golpe, |y a veces
se multiplica por dos su edad!

Aunque Benjamin no puede controlar que va a pasar con su edad el dia de su cumpleanos, te
preguntas, jy si pudiera? ;Cuanto anos tardaria en tener la edad que el que quisiera?

Input

La entrada comenzara con un numero N, el nimero de casos de prueba. Para cada una de las
siguientes N lineas, apareceran dos numeros, A y B separados por espacios, siendo A la edad
actual de Benjamin y B la edad objetivo. Nota 1: La edad debe mantenerse dentro del rango
especificado por los limites del problema durante toda la ejecucion del programa.

La entrada debe ser leida de forma estandar.

Output

Debes imprimir el minimo nimero de anos que le costaria a Benjamin obtener la edad pedida,
suponiendo que puede controlar si suma uno, resta cinco o multiplica por dos su edad en su
cumpleanos. Si no es posible llegar al numero pedido, debes imprimir -1.

La salida debe ser escrita de forma esténdar

Entrada ejemplo Salida ejemplo

4

15 15
20 35
8 11
20 19

g NN O

Constraints
e 1 <= N <=1000

e 1 <=A B <=1000



