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Chuntaro Furukagua, presidente de Noentiendo Co., observa con preocupacion cémo su compaifiia
atraviesa una crisis. Apenas les quedan 1000 pesos para desarrollar un tltimo juego que podria salvarlos
de la quiebra.

En medio de la desesperacion, Chijeru Millamoto, creador del famoso fontanero italiano Nachino, propone
una idea que puede realizarse exactamente con ese presupuesto.

El juego consiste en un mundo representado por una linea, la cual puede contener obstaculos imposibles
de atravesar. El protagonista comienza en la posiciéon a y su objetivo es encontrar el tesoro magico. Si
los obstéculos hacen que el tesoro sea inalcanzable, el jugador pierde. En caso contrario, gana.

Dado que ninguno de sus empleados esta dispuesto a trabajar por apenas 1000 pesos, Millamoto pide tu
ayuda para programar este juego y asi intentar salvar la compaiiia.

Entrada
La primera linea contiene un entero n (2 < n < 1000), que indica la cantidad de posiciones en el mundo.

La segunda linea contiene un string s de largo n, donde cada caracter representa una posicién:

e .: posicion libre, sin obstaculo

e #: posicién con obstaculo

e A: posicion inicial del protagonista
e T: posicién del tesoro

Se asegura que solo hay una posiciéon donde aparece el caracter A y otra donde aparece el caracter T.

Salida

Imprime “ganaste” si el tesoro es alcanzable por el jugador, en caso contrario imprime “perdiste”.

Ejemplos

Entrada 1 Salida 1

6 ganaste

o offo oIl

Entrada 2 Salida 2

6 perdiste
ARLT

N. Noentiendo Co. 1/1



	N. Noentiendo Co.
	Entrada
	Salida
	Ejemplos


