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@A
Tu amigable vecino

El Duende Verde, acérrimo enemigo de nuestro amigable vecino
Spiderman, ha colocado dos bombas atémicas en pleno Nueva York,
en dos rascacielos distintos de la Quinta Avenida. Afortunadamente,
Spiderman ha capturado al Duende Verde y, a base de mamporros y
chistes malos, le ha sonsacado donde estan. Tras entregar al Duende
Verde a las autoridades, Spiderman se dispone a desactivar las dos
bombas, pero quiere hacerlo en el menor tiempo posible, ya que su
vida como Peter Parker le obliga a visitar a Mary Jane y su tia May.

La comisaria donde esta ahora mismo se encuentra también situada en la Quinta Avenida, pero esta
un poco aturdido por la lucha y no sabe qué bomba desactivar primero para tener mas posibilidades de
llegar a tiempo para la cena.

Entrada

La entrada comienza con un nimero indicando cudntos casos de prueba habra que procesar. Cada
uno estd compuesto por tres numeros, 0 < S, A, B < 10.000. El primero, S, proporciona la posicion,
en la Quinta Avenida, de Spiderman. Los dos siguientes, A y B, indican las posiciones de las bombas

atémicas.
Las posiciones se indican como la distancia, en metros, desde el inicio de la avenida, en el Washington

Square Park.

Salida

Por cada caso de prueba, el programa escribird la distancia minima, en metros, que tendra que
recorrer Spiderman para desactivar las dos bombas colocadas por el Duende Verde.

Entrada de ejemplo

2
100 150 200
300 100 700

Salida de ejemplo

100
800







J
Cameos de Stan Lee

Aparte de por haber creado infinidad de superhéroes, Stan
Lee es recordado por los cameos cinematograficos que hizo en
mutitud de peliculas y series.

Quiza por estar mas escondidos, son menos conocidos sus
cameos en los comics de los que era autor. Por ejemplo, en una
determinada vineta podia leerse “jQue me diga dénde estan, le
exijo!” Un ojo entrenado, detecta su aparicién sin ningin tipo
de indicacién.

Algunas veces se camuflaba mds, partiendo su nombre con
letras arbitrarias, como en “jEres tan lento que te ganaria una
oruga!” o incluso en “Salta, no le temas”.

Los aficionados a los superhéroes releen sus comics una y otra vez buscando todos esos cameos, pero
es mucho mas practico automatizar la tarea.

Entrada

La entrada comenzaréd con una linea con el niimero de casos de prueba que hay que procesar.
Cada caso de prueba es una linea de texto de hasta 10.000 letras, incluyendo mayusculas, mindsculas
y simbolos de puntuacion. Por simplicidad, no apareceran vocales acentuadas.

Salida

Por cada caso de prueba, el programa escribira el nimero de cameos de Stan Lee, es decir, el niimero
de veces que aparece su nombre, sin tener en cuenta las mayusculas ni los espacios, y con la posibilidad
de que haya letras, simbolos y espacios separando las letras originales.

Stan Lee era tnico, por lo que antes de empezar a buscarle una segunda vez jtiene que haber terminado
de salir la primera!

Entrada de ejemplo

5

Que me diga donde estan, le exijo!

Eres tan lento que te ganaria una oruga. Calla y salta, no le temas.
Esto es canela, verdad que si?

Stan Stan Lee Lee

Stan Loo

Salida de ejemplo

O = N -







@C
Lucha de egos

Se veia venir. La fila de superhéroes entrando en el despacho
de Stan Lee a quejarse se divisaba desde Asgard. Y es que todos
querian ser mas poderosos que sus companeros de trabajo. Que si
Luke Cage decia que era méas fuerte que Hulk, que si Iron Man queria
ser mas seductor que Daredevil, que si Jessica Jones queria ser mas
impertinente que la Viuda negra. . .

Stan Lee propuso que esta lucha de egos se zanjara mediante
batallas justas, pactadas y equilibradas. Equilibrarlas supuso un que-
bradero de cabeza para todos.

Al final, el sindicato THANOS ( Trabajadores Heroicos Aunque Necesitados de Organizacion Sindical)
tuvo que intervenir, y acordé con Stan Lee crear un sistema que emparejara a los superhéroes en funciéon
de sus preferencias.

El propio Stan Lee asigné a cada superhéroe un nivel de destreza entre 1 y 5. Por su parte, los
superhéroes indicaron sus preferencias de la destreza que debia tener su oponente:

e Si querian enfrentarse con superhéroes con un nivel concreto, indicaban “=N”, con N entre 1 y 5.

e Si, por el contrario, estaban dispuestos a enfrentarse con superhéroes que tuvieran un nivel mayor,
decian “>N”, con N entre 0 y 4.

e Los mas cobardes podian indicar “<N” para pedir superhéroes de nivel inferior a N, entre 2 y 6.

La lucha se ha convertido en tradicién y se hace todos los anos. Tienes la valoraciéon de cada superhéroe
y sus preferencias y debes emparejarlos. Cada superhéroe luchara con el primero que vaya después en la
lista y que cumpla las restricciones de ambos, siempre que no haya sido emparejado previamente. Con
este mecanismo de emparejamiento, es posible que algunos superhéroes se queden sin emparejar.

Entrada

El programa debera procesar miultiples casos de prueba leidos de la entrada estandar.

Cada uno comienza con el nimero N de superhéroes que competirdn en el torneo de egos (como
mucho 100).

A continuacién aparece una linea de N nimeros entre 1 y 5 con la destreza de cada uno. Después,
seguird una segunda linea con sus preferencias en el mismo orden, y de la forma <N, =N y >N.

La entrada termina con un caso sin superhéroes, que no debe procesarse.

Salida

El programa escribird, por cada caso de prueba, los emparejamientos realizados en lineas indepen-
dientes. Cada superhéroe se identifica por su posicién en la lista de la entrada (valores entre 1y N).

La asignacién de emparejamientos se realiza buscando desde el primero hasta el ultimo el primer
superhéroe que vaya después en la lista que permita que ambos estén conformes con el enfrentamiento.
Cada superhéroe lucha solo una vez, por lo que si un superhéroe es asignado en un duelo, no se le busca
otro.

Si el proceso termina sin ningtin emparejamiento se escribird NO HAY.

U___»

Después de cada caso de prueba se escribird “--



Entrada de ejemplo

3

314

<3 >3 =4

6

314453

=3 >0 <5 =4 <3 >2
0

Salida de ejemplo

NO HAY




@D
A la captura del Doctor Muerte

Los 4 Fantdsticos han dado con el escondrijo del Doctor Muerte en la
lejana Latveria y van a intentar capturarlo para que pague por sus numerosos
crimenes. El Doctor Muerte, con el fin de protegerse, se ha rodeado de sus
sirvientes a modo de escudos humanos.

Reed Richards, lider de Los 4 Fantdsticos, posee muchas armas (de un solo
uso) para enfrentarse al Doctor Muerte, pero quiere utilizarlas con sabidurfa:
cada arma ocasiona un dano distinto a inocentes y a villanos.

Ante la situacion actual, Reed Richards seleccionara siempre primero las
armas que causen un menor dano a inocentes y, en caso de empate, aquellas que causen mayor dano a
villanos. Si hay dos armas iguales, se usara primero la que vaya antes en la lista.

Sabiendo el dano que hay que inflingir al Doctor Muerte para vencerle, la forma en la que se elegiran
las armas y recordando que solo pueden usarse una vez, es el momento de elegir las armas a utilizar.

Entrada

La entrada estarda compuesta de multiples casos de prueba, cada uno ocupando varias lineas.

Un caso de prueba comienza con dos ntimeros 1 < V < 10.000 con la vitalidad del Doctor Muerte y
1 < N < 1.000 con el nimero de armas disponibles.

A continuacién apareceran N lineas. Cada una indica las caracteristicas de un arma con dos nimeros
(entre 0 y 10.000) con el dano que hace a inocentes y a villanos, respectivamente.

La entrada termina con un cero.

Salida

Por cada caso de prueba se escribird una linea indicando la sucesién de armas escogidas hasta la
derrota del Doctor Muerte. Las armas se identifican por su posicién en la lista de la entrada (nimeros
entre 1 y N), y aparecerdn separadas por un espacio. Ten en cuenta que el modo de elegir las armas
jpodria no ser el que menos dano total haga a inocentes!

Si es imposible derrotar al Doctor Muerte se escribird “MUERTE ESCAPA”.

Entrada de ejemplo

100

4

9 100
8 90
211
8 89
100

1

10 99
0

Salida de ejemplo

32
MUERTE ESCAPA




10



@E
Conjuritis

El Doctor Extrano es un poderoso hechicero entrenado por
El Anciano, y sucesor del titulo de “Hechicero supremo” a su
muerte. A pesar de ser un superhéroe muy poderoso, ahora esté
en un apuro.

El Bar6n Mordo ha sometido al Doctor Ezxtrano a un hechizo
llamado “conjuritis” que le impide pensar en conjuros con clari-
dad y en su mente se mezclan conjuros reales y conjuros falsos.

Tras invocar una sucesion de conjuros, el Doctor Extrano esta
convencido de que dos le han fallado. Sabe cuanto dano inflinge,
a priori, cada uno de sus conjuros, y sabe cuanto dano real ha causado en total en el villano destino de
sus hechizos. Ahora necesita saber qué dos han fallado por estar siendo afectados por su conjuritis para
no usarlos otra vez.

Entrada

El programa debera procesar, de la entrada estandar, multiples casos de prueba.

Cada caso de prueba comienza con un nimero 3 < N < 200.000 que indica la cantidad de hechizos
invocados. A continuacién sigue una linea con N ntumeros con el dafio que, a priori, inflinge cada uno.
La lista estd ordenada de menor a mayor, y no hay dos hechizos iguales. El hechizo menos poderoso
posible sélo tiene poder 1, y el mas fuerte alcanza 500.000.

Por utlimo, aparece una tercera linea indicando el dano total causado sobre el villano que ha recibido
todos los hechizos.

La entrada termina con un caso sin hechizos, que no debera procesarse.

Salida

Por cada caso de prueba, el programa escribira, en la salida estdndar, el poder a priori de los dos
hechizos que no han funcionado, de menor a mayor. Se garantiza que habra solucién y que serd tnica.

Entrada de ejemplo

3

123
3

4
1359
10

5
13567
18

0

Salida de ejemplo

=W e
w o N

11
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@F
El hombre sin miedo y sin radar

Daredevil, también conocido como “El hombre sin miedo”, es un su-
perhéroe que quedé ciego de nino por culpa de una sustancia radiactiva.
Dicha sustancia le hizo perder la vista pero, al mismo tiempo, agudizé el
resto de sus sentidos.

Asi, Daredevil desarroll6 un sistema de radar (similar a la ecolocalizacion)
que le permite saber en qué lugar estén los villanos con los que va a combatir.

Sin embargo, su archienemigo Kingpin le ha tendido una trampa y le ha
encerrado en una habitacién cuya resonancia anula su sistema de radar. Ademés, ha convocado a un
montén de villanos que le esperan con rencor para darle una paliza.

Daredevil todavia no sabe la que se le viene encima pero, afortunadamente, tiene un gadget progra-
mable que quizd pueda ayudarle.

Entrada

El programa deberd procesar multiples casos de prueba. Cada uno comienza con la descripcién de la
sala a la que llega Daredevil. Una sala es un espacio rectangular organizado en celdas, cada una de las
cuales puede estar libre u ocupada por un villano.

La primera linea del caso de prueba contiene dos nimeros, 1 < F, ¢' < 100 indicando la cantidad
de filas y columnas que tiene la sala. A continuacién vienen F' lineas de C' letras cada una. Las letras
pueden ser “X” para indicar que la celda estd ocupada por un villano, o “.” para indicar que estd vacia.

Tras el mapa del caso de prueba aparece un nimero 1 < N < 100 con la cantidad de consultas que
se realizaran sobre ese mapa. Cada consulta es una posicién donde podria estar Daredevil y la direccion
hacia la que apunta con su gadget. La posicién se indica proporcionando primero el ntimero de fila, y
luego el nimero de columna. La celda (1,1) se encuentra en la esquina superior izquierda del mapa. La
direccion serd IZQUIERDA, DERECHA, ARRIBA o ABAJO. Se garantiza que no se realizard ninguna consulta
en una posiciéon ocupada por un villano.

La entrada termina con dos ceros.

Salida

Por cada consulta se escribird, en una linea independiente, la distancia, en ntmero de celdas, al
villano mas cercano desde la posicién de la consulta en la direccién indicada. Si no hay ningin villano,
se escribird “NINGUNO”.

“___»

Al final de cada caso de prueba se escribird “--

Entrada de ejemplo

13



Salida de ejemplo

2
3
NINGUNO
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