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A. Abuela tecnológica
Autor: Fernando Sebastián Lomazzi

Marta es una abuela a la que le encanta tejer y salir con sus amigas al bingo. El mes pasado, su nieto
Sebastián le regaló un nuevo y revolucionario dispositivo: un celular. Como ella no está acostumbrada a la
tecnoloǵıa, env́ıa mensajes a sus amigas sosteniendo el celular con una mano, y pulsando letra a letra con
su dedo ı́ndice. Su nieto, al observar esto, decidió explicarle la ineficiencia de no utilizar ambos pulgares.
Como buen ingeniero en sistemas, se propuso obtener una métrica representativa del nivel de ineficiencia
de su abuelita.

Sebastián notó que Marta escribe moviendo su dedo ı́ndice de una tecla a la siguiente de manera contigua,
desplazándose solo en dirección horizontal o vertical hasta llegar a la siguiente letra. Por ejemplo, al
escribir la palabra “hola”, siempre comienza en la tecla en la esquina superior izquierda del teclado. Desde
alĺı, mueve su dedo hasta la letra “h”, la presiona, y luego repite el proceso desde la “h” para llegar a la
siguiente letra, continuando de esta forma hasta completar toda la palabra.

Sebastián quiere ayudar a todos los nietos del mundo, por lo que deberás ayudarlo a él primero. Dada
una disposición de teclado y una palabra que escribirá Marta comenzando desde la tecla en la esquina
superior izquierda, deberás imprimir la cantidad total de teclas que Marta pasará por encima con su dedo
ı́ndice para completar el mensaje, es decir, la cantidad total de movimientos entre teclas adyacentes que
serán necesarios para escribir la palabra completa.

Entrada
La entrada consta de múltiples ĺıneas.

La primer ĺınea contiene dos enteros n y m (1 ≤ n, m ≤ 26), la cantidad de filas y columnas del teclado.

Las siguientes n ĺıneas contienen m letras en minúsculas y distintas del abecedario, representando las
teclas del teclado.

La siguiente ĺınea contiene un entero q (1 ≤ q ≤ 100), representando la cantidad de palabras que escribió
su abuela.

Las siguientes 2 · q ĺıneas contienen un entero z (1 ≤ z ≤ 100) y una palabra s, representando el tamaño
de la palabra y la palabra en minúsculas que escribió su abuela.

Se garantiza que 1 ≤ n ·m ≤ 26 para todos los casos de prueba.

Salida
Por cada palabra, deberá imprimir la cantidad total de teclas que Marta pasará por encima con su dedo
ı́ndice para completar el mensaje, si comienza desde la tecla en la esquina superior izquierda del teclado.
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Ejemplos
entrada estándar salida estándar

3 8
q w e r t y u i
a s d f g h j k
o l c v b n m p
1
4
gato

20

2 3
t e m
a n s
4
5
menta
4
tema
5
antes
2
te

7
5
7
1
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B. Bananas
Autor: Fernando Sebastián Lomazzi

El espectacular Coco -el mono araña- ha logrado infiltrarse en la celebración secreta del Gran Banquete de
la Selva horas antes de que comience. Frente a él se encuentra una enorme variedad de platos exóticos de
todos los tipos y colores. Sin embargo, lo que más le interesa a Coco son los r racimos de bananas. Como
es un mono de refinados modales, Coco se dedicará a devorar cada racimo de bananas de principio a fin
antes de pasar al siguiente. Además, Coco ha decidido que, para no sobrecargarse, cada minuto siempre
comerá la misma cantidad de bananas, una cantidad que él mismo elige con mucho cuidado. Si en algún
momento un racimo tiene menos bananas de las que ha decidido consumir, se comerá todas las que haya
y no comerá más durante ese minuto.

A Coco le encantan las bananas, pero también es un mono prudente y no quiere sentirse mal después de
comer. Por eso, siempre prioriza comer lo más lento posible sin exceder el tiempo disponible, es decir,
busca la cantidad mı́nima de bananas por minuto que le permita terminar de comer todas las bananas
antes de que lleguen los demás invitados.

Tu tarea es ayudar a Coco a encontrar esa cantidad mı́nima para que pueda disfrutar de todas las bananas
y no ser sorprendido por el resto.

Entrada
La entrada consta de dos ĺıneas.

La primer ĺınea contiene dos enteros r y m (1 ≤ r ≤ 104, r ≤ m ≤ 109), que representan la cantidad de
racimos y la cantidad de minutos que deben pasar antes de que lleguen el resto de los invitados.

La segunda ĺınea contiene r enteros bi (1 ≤ bi ≤ 109), representando la cantidad de bananas del racimo
i-ésimo.

Salida
La salida consta de una ĺınea, la cantidad de bananas mı́nima que tiene que comer Coco por minuto para
acabar todos los racimos antes de que lleguen los demás invitados.

Ejemplos
entrada estándar salida estándar

4 8
7 5 10 3

4

5 5
21 29 10 17 5

29

5 6
21 29 10 17 5

21

Nota
En el caso que Coco disponga de dos racimos con 5 y 3 bananas y de 3 minutos antes de que lleguen los
demás invitados, deberá comer a una tasa óptima de 3 bananas por minuto.

En el primer minuto, podrá comer 3 bananas del primer racimo, dejándolo con 2 restantes. En el segundo
minuto, podrá comer las dos bananas restantes, no comiendo más hasta el tercer minuto, en el cual se
comerá el segundo racimo. Finalmente, Coco podrá escapar satisfactoriamente ya que ha comido todas
las bananas para el tercer minuto.
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C. Ciberataque
Autor: Fernando Sebastián Lomazzi

Ignacius Chantus es un reconocido ciberdelincuente de juegos en ĺınea especialista en ataques de inyección
de código y ĺıder de la banda Nachain Security Company. En su última jugarreta, Ignacius, logró obtener
acceso al sistema del juego Conexiones. En este juego, los participantes se turnan para colocar fichas en
una ĺınea de espacios adyacentes. El objetivo es alinear una cantidad espećıfica de fichas en fila para ganar.
En cada turno, los jugadores pueden agregar una ficha en cualquier posición, no pudiendo colocarla en un
espacio ocupado por otra ficha.

Ignacius ha conseguido la habilidad de colocar hasta p fichas en un solo turno, y ese turno ha llegado,
enfrentándolo a una decisión estratégica: si no logra alinear k fichas en este movimiento, será descubierto
por sus oponentes.

Tu tarea es ayudar a Ignacius a determinar si hay alguna forma de asegurar su victoria en este turno,
dados el estado actual del tablero, la cantidad de fichas necesarias para ganar, y la cantidad de fichas que
puede agregar.

Entrada
La entrada consta de dos ĺıneas.

La primer ĺınea contiene tres enteros n, k y p (1 ≤ n ≤ 105, 1 ≤ k ≤ n, 0 ≤ p ≤ n), que representan
la cantidad de espacios para colocar fichas, la cantidad de fichas consecutivas necesarias para ganar y la
cantidad de fichas que puede agregar Ignacius este turno.

La segunda ĺınea contiene n valores fi (0 ≤ fi ≤ 1), representando si existe o no una ficha en la posición
i-ésima.

Salida
La salida consta de una ĺınea, “SI” si Ignacius puede ganar en este turno o “NO” en caso contrario.

Ejemplos
entrada estándar salida estándar

10 5 3
1000010010

SI

4 4 2
0100

NO
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D. Degradé
Autor: Lucio Rivera

Ṕıxel Perfect es un talentoso diseñador gráfico que trabaja para una innombrable firma de ciberseguridad.
En un d́ıa convencional de su trabajo, Ṕıxel utiliza FotoTienda, una herramienta que le permite editar
imágenes preexistentes, aśı como crear sus propios diseños. La empresa detrás del programa de edición es
conocida como Adobo.

Una de las funcionalidades preferidas de Ṕıxel es la generación de encantadores degradados verticales y
horizontales. Para generar un degradé vertical, la herramienta comienza pintando todos los ṕıxeles de la
primera fila de un color al azar, para luego pintar todos los ṕıxeles de la siguiente fila de un color distinto
al anterior. La herramienta repite este proceso para todas las filas, generando aśı que cada fila esté pintada
del mismo color y que el color de una fila i sea necesariamente distinto al color de la fila i+1. El proceso
de generación de un degradé horizontal es análogo al anterior, pero recorre columnas en lugar de filas.
Nótese que este último proceso genera que cada columna esté pintada de un mismo color y que el color
de una columna j sea necesariamente distinto al color de la columna j + 1.

Ṕıxel sospecha que su versión de FotoTienda no está funcionando correctamente, aśı que, le ha propuesto
a los organizadores de la TecnoMate una ingeniosa idea: aprovechar las brillantes mentes alĺı reunidas
para que escriban un programa que le permita determinar si una imagen es el resultado del proceso de
generación de un degradé vertical, uno horizontal, o no es un degradé correctamente generado.

Entrada
La entrada consta de múltiples ĺıneas.

La primera ĺınea contiene dos enteros n, m (2 ≤ n,m ≤ 1000), el alto y el ancho en ṕıxeles de la imagen.

Las siguientes n ĺıneas contienen m enteros pij (0 ≤ pij ≤ 1000), representando el color del ṕıxel ubicado
en la intersección entre la fila i y la columna j.

Salida
La salida consta de una única ĺınea, la frase “VERTICAL”, si la imagen es el resultado de un degradé
vertical; la frase “HORIZONTAL”, si es el resultado de un degradé horizontal y “NADA” en caso contrario.
Se puede demostrar que, con n, m ≥ 2, una imagen no puede ser un degrade vertical y horizontal a la
vez.

Ejemplos
entrada estándar salida estándar

4 4
1 2 1 3
1 2 1 3
1 2 1 3
1 2 1 3

HORIZONTAL

4 4
8 8 8 8
1 1 1 1
0 0 0 0
0 0 0 0

NADA

Nota
Si está utilizando el compilador integrado en ZinjaI, es posible que no pueda compilar su programa con
n = m = 1000. Si este es el caso, realice pruebas en su entorno con un valor menor, como n = m = 100,
pero env́ıe la solución al juez con el valor correcto.
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E. Cuenta Impagable
Autor: Lucio Rivera

El infame BurpChein, CEO de una compañ́ıa de ciberseguridad, ha cometido un grave error. En un acto
de total imprudencia, BurpChein adquirió una licencia de software para su empresa en nombre de la
universidad, que ahora debe pagar el costo de este imperdonable y, no precisamente barato, descuido.

Desafortunadamente para BurpChein, el departamento de sistemas, hará valer los 400 dólares que debió
pagar por la licencia y ha decidido someter al vil estudiante a un juego denominado secuencia 1 a 9. El
departamento determinó que, si BurpChein logra vencer a todos los profesores de sistemas en este juego,
se le perdonará su error y podrá continuar estudiando en la universidad.

En una partida del juego, saldrá victorioso el jugador que, a partir de un vector de números enteros
positivos indexados en cero, logre encontrar la secuencia de operaciones de menor costo total que
transforme el vector dado en el vector [1, 2 , ... , 8, 9]. Las operaciones permitidas son las siguientes:

1. Reemplazar, el número vi en la posición i por vi mod 10φ(vi)−k. Donde la función φ(x) es la cantidad
de d́ıgitos de un número entero positivo x y 0 ≤ k < φ(vi). Costo: k.

2. Eliminar, el último d́ıgito del número vi en la posición i siempre y cuando φ(vi) > 1. Costo: 1.

3. Eliminar, el número vi en la posición i. Costo i.

4. Intercambiar, el número vi en la posición i con el número vj en la posición j. Costo: 0.

5. Copiar, el número vi en la posición i siempre y cuando vi no haya sido alterado anteriormente por
las operaciones 1 o 2. La copia es insertada al final del vector. Costo: i.

BurpChein sabe que, por algún motivo que aún desconoce, muchos profesores son imbatibles en este
juego. Aterrorizado por la posibilidad de ser expulsado de la universidad, le solicita a usted que escriba un
programa que le permita encontrar el costo total mı́nimo posible para asegurarse siempre salir victorioso
en el desaf́ıo. BurpChein le promete un cargo en su compañ́ıa si logra ayudarlo, aunque le advertimos que
quizás este sea un motivo más para no ayudarlo.

Entrada
La entrada consta de múltiples ĺıneas.

La primera ĺınea contiene un entero n (2 ≤ n ≤ 105), que representa el tamaño del vector inicial.

La segunda ĺınea contiene n números enteros vi (1 ≤ vi ≤ 105), representando el número en la posición i
del vector.

Se garantiza que todos los d́ıgitos de 1 a 9 aparecen como mı́nimo una vez en algún número. Se puede
demostrar que siempre existe una secuencia de operaciones ganadora.

Salida
La salida consta de una única ĺınea, el costo mı́nimo posible para ganar la partida.

Ejemplos
entrada estándar salida estándar

9
1 2 3 4 5 6 7 8 9

0

4
12 334 675 8889

18
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F. Torneito
Autor: Fernando Sebastián Lomazzi y Lucio Rivera

El incréıble estadio de Lusail en Qatar tiene el privilegio de alojar a la prestigiosa copa mundial de
programación competitiva, donde reconocidos programadores como Julian Arrayvarez, Rodrigo DeBug y
Lionel Prezi encantan al mundo con sus incréıbles habilidades para la codificación. Como era de esperarse,
un espectáculo de tal magnitud ha opacado por completo a la copa mundial de fútbol, que ahora debe
llevar a cabo sus partidos prácticamente sin público y en plazas circundantes, pues la gran mayoŕıa de los
espectadores prefieren ver el mundial de programación competitiva.

En esta competencia, los enfrentamientos son de eliminación directa, es decir que el ganador de un
enfrentamiento permanece en la contienda y el perdedor es directamente eliminado. En cada d́ıa de
competencia, se celebra una ronda de enfrentamientos, donde cada equipo restante es emparejado
aleatoriamente con otro equipo. Para definir qué equipos se enfrentarán en cada partido y en qué horario
lo hará cada uno a lo largo de la ronda, los organizadores llevan a cabo un espectacular sorteo; sin
embargo, por motivos históricos, la locaĺıa de los enfrentamientos se define justo antes de empezar un
partido arrojando una moneda de oro. En este formato, resulta ganador aquel equipo que permanezca
en contienda una vez que el resto de los equipos hayan sido eliminados a lo largo de todas las rondas de
enfrentamientos necesarias.

Recientemente, el futbolista Kylian Empappé, enajenado por cómo el mundial de programación acapara
todo el protagonismo, ha destrozado los servidores de la organización. Si bien el programa escrito para
determinar el ganador sobrevivió al ataque, las listas que almacenaban el orden cronológico de los
enfrentamientos se vieron completamente desordenadas.

La organización acude a usted, sorprendida al enterarse de que no se encuentra compitiendo en el
mundial, para solicitarle que escriba un programa que le permita determinar el ganador de la prestigiosa
competencia dados los enfrentamientos llevados a cabo sin ningún orden particular.

Entrada
La entrada consta de múltiples ĺıneas.

La primera ĺınea contiene un entero n (2 ≤ n ≤ 210), que es una potencia de 2 y representa la cantidad
de competidores.

Las siguientes n − 1 lineas representan los enfrentamientos dados y contienen una cadena de caracteres
ai (1 ≤ |ai| ≤ 20), un entero pai (0 ≤ pai ≤ 10), un carácter “-”, un entero pbi , (0 ≤ pbi ≤ 10) y una
cadena de caracteres bi (1 ≤ |bi| ≤ 20), representando el nombre del competidor local, su puntaje, un
separador, el puntaje del competidor visitante y el nombre del competidor visitante en el enfrentamiento
i respectivamente, separados por espacios.

El nombre de los competidores está compuesto por letras mayúsculas y minúsculas del alfabeto inglés; el
primer carácter es una mayúscula, mientras que el resto son minúsculas.

Se garantiza que no hay enfrentamientos que terminen en empate.

Salida
La salida consta de una ĺınea, el ganador de la competencia.
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Ejemplos
entrada estándar salida estándar

4
Espana 1 - 0 Holanda
Francia 3 - 2 Inglaterra
Francia 1 - 2 Espana

Espana

8
Francia 2 - 4 Argentina
Croacia 4 - 2 Brasil
Argentina 3 - 0 Croacia
Inglaterra 1 - 2 Francia
Francia 2 - 0 Marruecos
Holanda 3 - 4 Argentina
Marruecos 1 - 0 Portugal

Argentina

Nota
Nótese como, en el segundo caso de prueba, Francia obtiene el segundo lugar. Cualquier correspondencia
con otra competencia es pura coincidencia
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G. Los Guardianes del Nexo
Autor: Fernando Sebastián Lomazzi

Ana, cansada después de un d́ıa de arduo trabajo, decide echar una partida de su juego favorito LoL. LoL
es un juego multijugador en donde cada persona toma el rol de un campeón, los cuales tienen poderes y
habilidades únicas que les permiten derrotar al equipo contrario.

Antes de comenzar una partida, ambos equipos deben seleccionar de manera secuencial un campeón único
que desean utilizar en la partida. La estrategia es una de las claves para poder ganar una partida de LoL,
por lo que los jugadores pueden seleccionar los campeones de otros jugadores de su mismo equipo para,
luego, intercambiarlos entre śı. Cada intercambio permite a un jugador cambiar su campeón con el de
otro miembro de su equipo.

Ana y los Guardianes del Nexo (como se hace llamar su equipo), ya han seleccionado la composición de
campeones con los que jugarán la partida. Al ser jugadores veteranos, siempre realizan los intercambios
de manera óptima para minimizar el número total de intercambios.

Como Ana es muy sugestionable, desea saber cuál es este valor, es decir, el número mı́nimo de intercambios
totales, para conocer si es uno de sus números de la suerte y aśı saber si ganará la partida.

Entrada
La entrada consta de dos ĺıneas.

La primer ĺınea contiene un entero t (1 ≤ t ≤ 104), que representa la cantidad de jugadores en el equipo
de Ana (contándola a ella).

La segunda ĺınea contiene t enteros ci (1 ≤ ci ≤ t), representando que el jugador i-ésimo tiene el campeón
del jugador ci luego de haber seleccionado la composición de campeones, y previo a realizar los intercambios
para comenzar el juego.

Salida
La salida consta de una ĺınea, la cantidad mı́nima de intercambios que deben realizar los jugadores para
que cada uno de ellos tenga el campeón con el que desea jugar.

Ejemplos
entrada estándar salida estándar

4
3 1 4 2

3

5
3 1 2 5 4

3

Página 9 de 18



Tecnomate Nivel Secundaria 2024
Universidad Tecnológica Nacional. Facultad Regional Santa Fe, 1 de Noviembre de 2024

H. Derrape
Autor: Fernando Sebastián Lomazzi

Te diriges hacia Mar del Plata para disfrutar de unas vacaciones en familia. Todo va bien, comienzan su
viaje con entusiasmo cantando una de sus canciones favoritas:

Vamos de paseo, pi pi pi,

En un auto feo, pi pi pi,

Pero no me importa, pi pi pi,

Porque llevo torta, pi pi ¡ruuum!

De repente, un pequeño carpincho cruza el camino y, al realizar una maniobra para evitarlo, el auto
derrapa perdiendo el control. Te despiertas sin saber dónde se encuentran pero, afortunadamente, tu
celular guardó las posiciones GPS durante el derrape.

Tienes disponibles tres ubicaciones: dos que indican tu posición antes del derrape y una que muestra
tu posición actual, después de perder el control del veh́ıculo. Sabes que las dos primeras ubicaciones
corresponden a una trayectoria recta en dirección a Mar del Plata. Con esta información, tu objetivo es
determinar si el derrape te desvió hacia la izquierda, continuó en ĺınea recta o te llevó hacia la derecha
en relación con la ruta que segúıas.

Entrada
La entrada consta de múltiples ĺıneas.

La primer ĺınea contiene un entero t (1 ≤ t ≤ 105), la cantidad de casos de prueba.

Cada caso contiene seis enteros x1, y1, x2, y2, x3 y y3 (−103 ≤ x1, y1, x2, y2, x3, y3 ≤ 103), las ubicaciones
ordenadas en forma temporal guardadas en tu celular.

Salida
Por cada caso de prueba, deberás imprimir “IZQUIERDA”, “RECTO” o “DERECHA”, la dirección hacia
la que ocurrió el derrape.

Ejemplos
entrada estándar salida estándar

2
0 0 3 2 6 1
2 1 4 9 3 5

DERECHA
RECTO

3
0 0 3 2 2 3
2 2 4 0 3 0
4 0 2 2 5 4

IZQUIERDA
DERECHA
DERECHA

Nota

Ejemplo del primer derrape del segundo caso de prueba
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I. Batalla Continuada
Autor: Lucio Rivera

La épica batalla apocaĺıptica entre patos y burbujas continúa en esta edición de la TecnoMate.
Desafortunadamente, en la edición anterior de la competencia, ningún humano pudo ayudar al patógrafo
Pating Turing a desencriptar el Código Misterio. Esta situación obligó al reconocido experto a pedirle
ayuda al novedoso chatbot DuckGPT, desarrollado por sus compatotas, para resolver el problema.

En una maniobra de incréıble creatividad, las audaces burbujas lograron acceder al código fuente de
DuckGPT y lo alteraron para que los patos no puedan usar la herramienta a su favor. Afortunadamente,
el chatbot no fue eliminado en su totalidad y aún conserva algunos recuerdos de su pasado.

Como resultado de una alucinación, DuckGPT accede a ayudar a los patos, pero solo si las aves logran
vencerlo en su juego favorito. Este juego comienza con el chatbot creando una matriz cuadrada, donde
el elemento en la fila i y la columna j puede ser una mina explosiva mortal o, en su defecto, agua
completamente inofensiva. La idea del juego, es que los oponentes no sepan dónde se encuentran las
minas.

El objetivo de los patos es destruir, sin conocer su ubicación exacta, todas las minas de la matriz. DuckGPT
permite a sus rivales realizar tres tipos de ataques:

• Ataque 1 : Destruye una única mina en la celda ubicada en la fila i y la columna j.

• Ataque 2 : Destruye todas las minas dentro de un cuadrado de 3x3 cuyo centro está ubicado en la
fila i y la columna j.

• Ataque 3 : Destruye todas las minas en la fila i y en la columna j.

Los tipos de ataques descritos. En la primera imagen, se visualizan múltiples ataques de tipo 1; en la segunda
imagen, se visualizan múltiples ataques de tipo 2; y en tercera imagen se visualiza un único ataque de tipo 3.

Los patos le han concedido una última oportunidad de ser liberado; para lograrlo, usted deberá escribir
un programa que, dada una matriz inicial y los ataques realizados, determine la cantidad de minas que
quedan sin ser destruidas. Con su invención, los patos pretenden practicar para su enfrentamiento con el
chatbot.

Entrada
La entrada consta de múltiples ĺıneas.

La primera ĺınea contiene un entero n (1 ≤ n ≤ 1000), que representa el tamaño de la matriz creada por
el chatbot.

Las siguientes n ĺıneas contienen n caracteres mayúsculos cij (cij ∈ {“M”, “A”}), representando el tipo
de elemento ubicado en la intersección entre la fila i y la columna j, donde el carácter “M” indica que
el elemento es una mina y el carácter “A” indica que es agua. La siguiente ĺınea contiene un entero q
(1 ≤ q ≤ 100), que representa la cantidad de ataques realizados.
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Cada ataque consiste en tres enteros a, i y j (1 ≤ a ≤ 3, 1 ≤ i, j ≤ n), indicando el tipo de ataque y su
ubicación.

Salida
La salida consta de una ĺınea, la cantidad de minas que permanecen sin ser destruidas después de los
ataques.

Ejemplos
entrada estándar salida estándar

6
M M M M A M
M M M A A M
M M M A A M
A A A M A M
A A A A A M
M M M M M M
3
1 1 4
2 2 2
3 6 6

1

9
A M A A A A A M M
M M M M M M M M M
A M M M A A A A A
A M M M A A A A A
A M M M A A M A A
A M A A A A A A A
A M A A A A M M M
A M A A A A M M M
A M A A A A M M M
7
1 8 2
1 5 3
1 2 4
2 4 3
2 1 9
2 8 8
3 2 2

1

Nota
Si está utilizando el compilador integrado en ZinjaI, es posible que no pueda compilar su programa con
n = 1000. Si este es el caso, realice pruebas en su entorno con valores menores, como n = 100, pero env́ıe
la solución al juez con el valor correcto.
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J. Té extraño
Autor: Lucio Rivera

La prestigiosa asociación Hot Tea and Machine Learning (mejor conocida como HTML), es la
entidad encargada de regular y controlar, con especial dedicación y tenacidad, todo té preparado
por programadores alrededor del mundo. Recientemente, esta asociación ha decidido estandarizar las
preparaciones de la infusión a nivel global.

Según el estricto ente, para que una bebida sea considerada té, las hojas de la planta Camellia Sinensis
deben ser tostadas a temperaturas espećıficas. Dependiendo de este factor, una infusión de hojas con
agua caliente puede clasificarse como té blanco, verde, amarillo, oolong, negro o, directamente, no ser
considerada té.

Tipos de té según la temperatura a la que son tostadas las hojas.

Adicionalmente, todo té puede ser enriquecido con aromatizantes. Los únicos ingredientes permitidos por
HTML para los aromatizantes son bergamota, lavanda, canela, ańıs y jengibre. Algunas combinaciones de
estos ingredientes han sido oficialmente nombradas por la asociación, que exige su correcta identificación.
Según las combinaciones de ingredientes, un aromatizante puede ser Gingergrey, Karma, Police, Golang
o no ser una combinación estandarizada.

Tipos de aromatizantes estandarizados según los ingredientes que lo componen.

Se le solicita que escriba un programa que permita a HTML determinar la nomenclatura correcta de una
infusión.

Entrada
La entrada consta de múltiples ĺıneas.

La primera ĺınea contiene un entero T (40 ≤ T ≤ 130), que representa la temperatura a la que las hojas
son tostadas.

Las siguientes cinco ĺıneas contienen una cadena de caracteres mayúsculos si (si ∈ {“SI”, “NO”}), indicando
si el aromatizante utilizado contiene o no al ingrediente i-ésimo y donde i = 1 corresponde a bergamota,
i = 2 a lavanda, i = 3 a canela, i = 4 a ańıs y i = 5 a jengibre.

Salida
La salida consta de una ĺınea. Si la infusión es un té, la ĺınea contiene la frase “Te”, seguida del tipo de
tostado y, en caso de ser necesario, el tipo de aromatizante estándar utilizado, separadas por espacios. Si
la bebida no es considerada té, la asociación le exige que el programa imprima únicamente la frase “Te
extrano”.
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Ejemplos
entrada estándar salida estándar

40
SI
SI
SI
SI
SI

Te extrano

105
SI
SI
SI
NO
SI

Te Negro Gingergrey

75
NO
NO
SI
NO
NO

Te Blanco
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K. Wakey Wakey
Autor: Mariano Feresin y Lucio Rivera

A veces, solo hay que mandar un poco de
fruta

Joche Tardiotti, un joven muy querido por sus amigos, siempre ha destacado por de ser el enemigo número
uno del orden y la puntualidad. El poco o nulo orden que caracteriza la vida de Joche genera que casi
siempre se quede dormido por la mañana, convirtiendo su trayecto hacia la universidad en la que estudia
en una verdadera carrera contra el tiempo. El estrés de esta situación le lleva a olvidarse de cosas realmente
importantes, como lavarse los dientes, recoger su mochila o hasta ponerse medias. Para complicar aún más
las cosas, Joché vive muy lejos de su universidad, en una pequeña ciudad rural conocida como Anarap
que limita con la ciudad en la que estudia a través de un extenso ŕıo. No son pocas las veces en las que
Joché experimenta problemas con el motor de su poco fiable y oxidada lancha.

Cansado de cargar con una fama tan negativa, Joche se decidió por comprar un extremadamente barato
y antiguo reloj; este reloj tiene dos agujas, una azul y una roja. Cuando parećıa que su vida finalmente
tendŕıa algo de organización, Joche descubrió por qué su flamante reloj hab́ıa sido tan económico: las
agujas eran del mismo tamaño, lo que haćıa imposible diferenciar las horas de los minutos.

Un antiguo reloj, que definitivamente no es el Joche compró

Un d́ıa, agobiado por las consecuencias de su austeridad, Joche decidió anotar en una hoja, en distintos
instantes, los números a los que cada aguja apuntaba, como este es un reloj despertador antiguo, Joche
solo puede distinguir números entre 1 y 12. Si la posición de una aguja no está clara porque esta se
encuentra entre dos números, Joche se decidió por anotar aquel número que resultaŕıa de un recorrido en
sentido antihorario; por ejemplo, si una aguja se encontraba entre el 3 y el 4, Joche, anotaŕıa el número
3.

Joche solo hizo anotaciones entre las 00:00 y las 11:59 inclusive, de un mismo d́ıa. También, se aseguró
de hacer sus anotaciones una debajo de la otra en orden cronológico; es decir, que numeradas de de
arriba hacia abajo, la anotación i fue realizada antes de la anotación i + 1. Nótese que es posible que el
movimiento de las agujas entre la anotación i y la i + 1 sea prácticamente imperceptible, lo que implica
que las anotaciones sean iguales. Este fue quizás el único momento en la vida de Joche en el que fue
realmente ordenado.

Se le solicita que escriba un programa que, dadas las anotaciones de Joche, permita determinar el color
de la aguja que marca las horas, siempre que esto sea posible. En caso contrario, el programa deberá
informar que no es posible hacer tal determinación.

Entrada
La entrada consiste en múltiples ĺıneas.
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La primera ĺınea contiene un entero n (1 ≤ n ≤ 105) que representa la cantidad de anotaciones realizadas.

Las siguientes n ĺıneas contienen un par de números enteros ai y ri (1 ≤ ai, ri ≤ 12), representando
el número al cual apunta la aguja aguja azul y el número al cual apunta la aguja roja en el instante i
respectivamente.

Salida
La salida consta de una ĺınea. La frase “Azul” en caso de ser la aguja azul la que marca las horas; la
palabra “Roja”, en caso de ser la aguja roja la que marque las horas; o la palabra “Indeterminable” en
caso de que no sea posible determinar la aguja que marca las horas.

Ejemplos
entrada estándar salida estándar

2
1 1
1 1

Indeterminable

2
3 4
7 2

Azul

2
8 2
7 3

Roja
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L. LOR
Autor: Fernando Sebastián Lomazzi

Lucio es una joven promesa de las Matemáticas. Entre sus logros ha resuelto problemas triviales como
la hipótesis de Rayman, la conjetura del Pancake y NP versus P. Tantos logros no son suficientes para
satisfacer al ambicioso joven, ya que su máxima aspiración es trascender en el mundo de las Matemáticas
siendo titular del nombre de una operación Matemática.

Para lograr esto, Lucio definió la operación LOR (Lucio Operation Result) entre dos números enteros no
negativos como:

Sean a y b dos enteros no negativos y sean a2i y b2i los bits i-ésimos de a y b en base 2, respectivamente.
Entonces se define a la operación LOR(a, b) como el resultado de operar bit a bit a y b de la siguiente
manera:

LOR(a, b)2i =

{
1 si a2i + b2i = 1
0 si a2i + b2i 6= 1

Como Lucio es un gran matemático, pero no tan hábil en informática, necesita tu ayuda para probar las
propiedades de su nueva operación. Para ello, dado un conjunto de números, deberás calcular el valor
máximo de LOR obtenible de todos los subconjuntos posibles que contengan más de un elemento.

Entrada
La entrada consta de dos ĺıneas.

La primer ĺınea contiene un entero n (2 ≤ n ≤ 20), que representa la cantidad de elementos en el conjunto.

La segunda ĺınea contiene n enteros mi (0 ≤ mi ≤ 100), representando los elementos del conjunto.

Salida
La salida consta de una ĺınea, el valor máximo de LOR obtenible de todos los subconjuntos posibles que
contengan más de un elemento del conjunto inicial.

Ejemplos
entrada estándar salida estándar

4
5 3 7 6

7

3
2 2 4

6

7
57 39 18 11 79 6 40

127

Nota
Para el primer caso de prueba, el subconjunto con LOR máximo es {3, 5, 6, 7}. Para el segundo caso de
prueba el subconjunto con LOR máximo es {2, 4}. Para el tercer caso de prueba el subconjunto con LOR
máximo es {6, 39, 40, 57, 79}
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M. Tirada de la Muerte
Autor: Fernando Sebastián Lomazzi

La Ciudadela de la Corona de Hielo se encuentra más gélida que nunca, ante ti y tu hermandad, se
encuentra el Rey Exánime Arthas Menethil. Tras semanas, incluso meses de arduo trabajo finalmente
tienen la oportunidad de cruzar miradas con el ex-palad́ın de la Mano de Plata. Ansiedad y nervios
invaden al grupo, preparándolos mentalmente para la inminente batalla, no obstante, antes de enfrentar
el desaf́ıo final, deciden tomarse un descanso para recobrar enerǵıas y fortalecer su determinación.

Mientras descansas, decides apostar un poco de tu oro con los miembros de tu hermandad, ya que esa
montura mamut no se pagará sola. Decides jugar a la Tirada de la Muerte, un juego de dados que
aprendiste con ellos.

La Tirada de la Muerte es un juego basado en dos jugadores, los cuales se turnan para arrojar un dado.
El dado inicialmente tiene D caras y, a medida que se arroja el mismo, es reemplazado por uno con la
misma cantidad de caras que el resultado obtenido. En el momento que uno de los jugadores obtenga un
1 como resultado de su tirada, pierde automáticamente el juego y debe entregar una cantidad de oro D
a su rival.

Como necesitas el oro, pero tampoco eres ningún necio, decides obtener la probabilidad de ganar siendo
el jugador inicial. ¿Podrás lograrlo antes de que el descanso termine?

Entrada
La entrada consta de una ĺınea “/roll D” siendo 1 ≤ D ≤ 20 la cantidad de caras iniciales del dado que se
lanzará en la Tirada de la Muerte.

Salida
La salida consta de una ĺınea, la probabilidad de ganar el juego siendo el jugador inicial. La probabilidad
deberá imprimirse con exactamente seis cifras decimales.

Ejemplos
entrada estándar salida estándar

/roll 3 0.416667

/roll 17 0.496732
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