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Problema 67
Karel-amon

Historia

Karel por fin salio del peligroso laberinto de la feria. Y de frente tiene un entretenido
juego de bloques. El juego consiste en acomodar los bloques de tal forma que logres
alcanzar el premio que se encuentra en un estante muy alto.

Karel a observado que la Unica manera de colocar los bloques, para que lleguen y sea
seguro subir por ellos, es colocarlos en forma de piramide.

Problema

Escribe un programa que coloque los bloques (beepers) en forma de pirdamide.

Consideraciones

e Karel se encuentra mirando al este sobre la primera calle y sobre esta calle
debe estar la base de la piramide.

e Karel inicialmente cuenta con la cantidad exacta de beepers para construir una
pirdmide que llegue exactamente al techo.

e El techo consiste en una barrera horizontal de paredes.

e Karel tiene suficiente espacio para construirla a partir de su posicion.

e No importa la posicidn final ni orientacién de Karel-amon.
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Problema 68
Karel y Gretel Reloaded

Historia

Como era costumbre Gretel sali6 desde temprano (como a la 6 a.m.) al bosque en
busca de beeperlefias. Un poco mas tarde (por eso de las 10 a.m.) salio Karel con el
mismo proposito. Conociendo a Karel, Gretel tiene la sana costumbre de dejar beepers
por donde ha pasado. Para la mala suerte de Karel, una beeperave (un pajaro que
come beepers) ha comido muchos beepers del camino aunque dejé los suficientes
para que Karel pueda reconstruir el camino y encontrar a Gretel (era buena onda la
beeperave).

El camino que dejo Gretel (antes que pasara la beeperave) esta hecho de manera que
cada beeper estd a sélo un paso del anterior y del siguiente (mds no se sabe en que
direccién) y no hay caminos que se cruzan. Ademads, no hay paredes sobre el camino y
si se da un paso en la direccién equivocada, nunca habra un beeper ahi.

Problema

Debes encontrar un algoritmo para que Karel reconstruya el camino de beepers que
dejo Gretel, es decir, debes rellenar de nuevo el camino donde falten beepers.

Consideraciones

e Inicialmente Karel se encuentra sobre el primer beeper.

e Las discontinuidades, en el camino de beepers, siempre estdn entre un par de
beepers alineados del camino y no se sabe el largo de la discontinuidad.

e Karel topara con Pared si equivoca la direccion.

e Karel termina si se topa con pared antes de un beeper, en cualesquiera de las
direcciones disponibles (sin contar de donde viene) que tiene.

e Karel debe terminar en el Ultimo beeper del camino con cualquier orientacién.

e Karel tiene suficientes beepers para colocar. Al menos, los que requiere el
camino.

e Karel estd dando la espalda a un lugar sin beepers.

Ejemplo Salida Ejemplo
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Problema 69
Karel y Gretel en la Feria

Historia

Karel y su hermanita Gretel fueron a la feria, y a los dos hermanos se les ocurrié entrar
al juego del laberinto. Primero entrd Gretel, a quien se le ocurrié dejar un beeper a
cada paso que daba al internarse en el laberinto para que Karel pudiera encontrarla.

Al entrar Karel y encontrar los beepers, decidié buscarla siguiendo el camino de
beepers que Gretel habia dejado. (Por si alguien estd preocupado por el paradero de
Gretel, estén tranquilos, Gretel logré salir del laberinto y se fue a comprar un helado).

Problema

Karel debe terminar en el otro extremo del laberinto y haber recogido todos los
beepers que lo conforman.

Consideraciones

e Ellaberinto estd formado por corredores que estan hechos de paredes de un
cuadro de ancho.

e Cuando hay bifurcaciones, sélo uno de los caminos tiene beepers, y el que tiene
beepers nunca se cruza consigo mismo.

e Sisedaun paso en una direccidon equivocada, nunca habra un beeper en esa
posicion.

e No sabes el largo del camino.

e Karel Inicia sobre el primer beeper del camino mirando a la direccién en la que
continua el camino

e Karel debe terminar en la misma posicién del ultimo beeper del camino.

e No importa la orientacidn final de Karel ni de Gretel.
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Problema 70

Karel y Gretel

Historia

Karel y su hermanita Gretel fueron a buscar a su padre mina-beepers al bosque. Para
no perderse, a Gretel se le ocurrié dejar un beeper a cada paso que daba al internarse
en el bosque. En determinado momento Karel se quedd dormido, y Gretel continud
con su travesia sabiendo que Karel podria encontrarla.

Al despertar Karel y ver que su hermanita no estaba, decidié buscarla y cuando regresé
a casa, ya habia recogido todos los beepers que Gretel habia dejado. (Por si alguien
esta preocupado por el paradero de Gretel, estén tranquilos, Gretel se quedd en la
mina de beepers con su padre).

Problema

Karel debe terminar en un extremo del camino y haber recogido todos los beepers que
lo conforman.

Consideraciones

e Elcamino de beepers esta hecho de manera que cada beeper esta a sélo un
paso de distancia del anterior y del siguiente (mas no se sabe en qué direccién),
y no hay caminos que se cruzan. Ademas, si se da un paso en una direccion
equivocada, nunca habra un beeper ni pared estorbando ahi.

e Karel se encuentra en algun lugar del camino de beepers, y estd de espaldas al
camino del que venia con Gretel.

e Karel debe terminar en un extremo del camino (no importa cual) y haber
recogido todos los beepers que lo conforman.

Ejemplo Salida Ejemplo
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Problema 71

Karel Traviesa
Historia

El ciclista Karel Armstrong se inscribié a una carrera a Mundo-traviesa. Esta carrera la
gana el que llegue primero desde la primera avenida hasta la ultima avenida. La meta
estad formada por toda una fila vertical de beepers (en la Ultima avenida).

En el camino desde la primera avenida hasta la meta hay obstaculos (paredes
verticales) que impiden el paso al ciclista Armstrong. Sin embargo, siempre existe una
forma de seguir avanzando (es decir, nunca hay una pared corrida desde la primera
hasta la ultima calle).

Problema
Escribe un programa que lleva a Karel desde su posicion inicial (siempre
volteando hacia el este) hasta la avenida llena de beepers.

Consideraciones.

e Inicias en alguna posicidn de la primera avenida (vertical).
e La orientacion inicial de Karel es mirando al Este.
e Debes terminar en la linea de beepers.

. Ejemplo ] Salida Ejemplo
4 4
3 3
2 2
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Problema 72

Karel en una Callejoneada
Historia

Nuestro querido Karel ha venido de visita a Guanajuato, por ello no se puede perder la
experiencia de ir a una callejoneada. Pero como siempre, es necesario que le digas a
Karel como recorrer los callejones que su aventura le exige. El problema tiene las
siguientes drdenes:

Problema

Debes hacer un programa que lleve a Karel a través de un camino rodeado de paredes
hasta encontrar el primer beeper.

Consideraciones

e Karel inicia siempre al principio de la pista mirando al Este (direccidn a la que
corre).

e El callején es de ancho uno (lo suficiente para que pase Karel).

e Lacallejoneada termina cuando llega a un beeper.

e El camino nunca es cerrado salvo cuando llegas al beeper. Es decir, siempre hay
paso libre y solo uno: enfrente, o a su derecha, o a su izquierda

e No tienes beepers en la Beeper Bag.

e Ellargo del callejon es desconocido.

Salida Ejemplo
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Problema 73

Ve por Leia
Historia

La abuelita de Karel quiere ahora que Karel le traiga los beeperlenos que dejo al fondo
del patio.

En el patio puede haber mas Beeperlefios por ahi regados, pero a la abuelita
solo le interesan los que estan pegados a la pared.

Problema

Escribe un programa para indicarle a Karel cdmo encontrar estos beeperlefios y
llevarlos al lugar en donde empezd.

Consideraciones

e Karel se encuentra mirando hacia el fondo del patio.

e Karel no tiene beepers en su Beeper Bag.

e El patio esta delimitado por los lados por paredes.

e Siempre hay al menos un beeperlefio al fondo del patio

e Karely los beepers del fondo deben terminar en el mismo lugar en el que Karel
empezo.

e No importa la orientacion final de Karel.

Ejemplo Salida del ejemplo
HE B EEERNR HEEFEEEER
1 1 8 1 i @ 1

1 2 3 4 5 B 7 1 i X 4 5 B 7
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Problema 74

Dividiendo segmentos
Historia

Una noche de insomnio, Karelépulos Il decidid organizar los documentos de su padre
Kareldpulos. Mientras se encontraba leyendo uno de ellos se encontré una nota en el
margen, escrita por su padre donde aseguraba que habia encontrado una manera muy
facil de encontrar el centro de un segmento de recta, pero que era tan facil que no
valia la pena describir el procedimiento... hasta un olimpico de informatica podria
deducirlo.

Intrigado por la nota, Karelépulos Il decidié averiguar la manera.

Problema

Tu trabajo es escribir un programa que ayude a Karelépulos Il a encontrar el centro de
un segmento.

Consideraciones

e Al principio Karldpulos Il se encuentra en la posicidon (1, 2n-1) y tiene infinitos
beepers en su mochila.

e Al terminar la ejecucion de tu programa, Kareldpulos Il debe estar en la
posicién (n, n).

e El “segmento” al que nos referimos es el que esta definido por los puntos (1,2n-
1) y (2n-1, 1), como muestra la figura, donde n=3.

e No hay beepers ni paredes en el mundo.

e No importa la orientacién final de Karel.

Ejemplo Salida del ejemplo
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Problema 75

Diez Avenidas con Vallas
Historia

Karel se encuentra en una competencia de carrera. Es necesario que recorra un camino
gue tiene vallas (obstaculos) hasta llegar al final donde se encuentra un beeper. Por lo
tanto, es necesario que recorra la pista despegandose lo menos posible del piso.
Problema Has un programa que lleve a Karel desde su punto inicial hasta la avenida
que contiene un beeper.

Consideraciones.

e Karel inicia siempre al principio de la pista mirando al Este (direccion a la que
corre) y pegado a la derecha.

e Karel siempre debe ir lo mas apegado que pueda a la pared derecha.

e Lasvallas siempre tiene estan sobre las avenidas (verticales), son de longitud
uno y no hay dos que estén en avenidas consecutivas.

e El nimero de vallas no esta determinado (no puedes saber cual es la
configuracion de las vallas).

e Lalongitud de la pista no esta determinada.

e Lacarrera termina cuando llega a un beeper.

Ejemplo Salida del ejemplo
............2 Bl BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN

EEEpEENEEE EEENEN
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Problema 76

La maldicion de los Beepergochis
Historia

El Kapitan Karel Sparrow se ha topado con un misterioso cofre. Al abrir el cofre,
encontré innumerables y valiosos beepergochis. Sin embargo, al sacar todos los
beepergochis, en el fondo encontré una leyenda que decia: “Aquel que abra el cofre
de los beepergochis, sufrird terribles tragedias y sélo podra librarse construyendo un
cuadrado perfecto con todos los beepergochis que yacian dentro del cofre”.

Problema

Escribe un programa para indicarle a Karel cémo construir un cuadrado perfecto, con
todos los beepers que tiene disponibles, a partir del lugar en donde se encuentra
parado.

Consideraciones

e Karel comienza con la cantidad exacta de beepers para construir un cuadrado
perfecto (empleando todos los beepers).

e Karel se encuentra mirando al norte de su mundo.

e No hay paredes ni beepers en el drea del cuadrado en donde Karel tiene que
colocar el cuadrado de beepers.

e No hay beepers ni paredes a un paso hacia el norte y este de los limites del
cuadrado.

e Siempre hay pared en el sur y oeste de los limites del cuadrado.

e La posicién inicial debe ser la esquina inferior izquierda del mundo.

e No importa la posicién ni la orientacidn final de Karel.

Ejemplo con 16 Zumbadores:

HEEE

i_i
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Problema 77

Beeper o Castigo
Historia

El Kapitan Karel Sparrow puso su atraccién en la feria. Como en sus aventuras
tuvo que sortear muchos peligros para conseguir los preciados beepers, ahora su
atraccion se trata de encontrar (como si fuera una isla con un tesoro) el lugar en el que
esta toda su riqueza.El juego consiste en llegar desde una posicidn inicial hasta dénde
las senales te lleven. Has logrado descifrar las senales del Kapitan, y ahora estas listo
para encontrar el tesoro. Las sefiales constan de una cantidad de beepers (de uno a
cuatro), y se detallan a continuacion:

1 Beeper: te mueves dos veces hacia la direccion que estds mirando, giras hacia la
derecha y te mueve una vez.

2 Beepers: das media vuelta y te mueves 4 veces, giras hacia la izquierda una vez y te
mueves 7 veces.

3 Beepers: te mueves 3 veces hacia la direccién que estas mirando, giras a la derecha,
te mueves 3 veces, giras a la derecha de nuevo, y te mueves 2 veces, luego de nuevo a
la derecha y por ultimo te mueves otras 2 veces.

4 Beepers: giras hacia la izquierda, te mueve un paso, giras a la derecha, te mueves un
paso y repites todo esto 5 veces.

Problema

Escribe un programa que lleve a Karel hasta el primer lugar al que las sefiales te llevan
y no hay beepers. Ahi se encuentra el tesoro.

Consideraciones

e Es muy importante que siguas las instrucciones exactamente como se indican,
de lo contrario podrias encontrarte con paredes y recibir el castigo.

e No sabes si tienes o no beepers en tu Beeperbag

e No conoces la cantidad de sefiales existentes
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Problema 78

Atinale al Beeper
Historia
Para contentar a Gretel por haberse comido su helado, Karel ha decidido
intentar ganar un peluche para su hermana en el juego “Atinale al beeper”. El juego
consiste en escoger de entre fila de montones de beepers, el montdon que tiene mas

beepers. Todos los montones tienen la misma cantidad de beepers excepto el que
tiene el peluche que tiene exactamente uno mas.

Problema
Escribe un programa que haga que Karel termine en la posicién del montén que
tiene el peluche (el montdn de mas beepers).

Consideraciones

1 Los montones estaran entre dos paredes sobre una misma calle.

2 Karel inicia sobre el primer montéon mirando al resto de los montones.
3 Puedes recoger los beepers si quieres.

4 No importa la orientaciéon del peluche ni de Karel.

_ Ejemplo _Salida del ejemplo
LA N HE BN
1wy & 0 _E B 18 _& 1 mp 2
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