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Задача E1. Акробат
В някои спортове, като гимнастика, акробатика, ски-скокове и др., изпълнението на всеки спортист се оценява от няколко съдии. След това от всички оценки се премахват най-ниската и най-високата, а от останалите оценки се пресмята окончателната оценка за изпълнение по следния начин –  сумата на оценките се разделя на техния брой. Съдиите гласуват така, че крайната оценка е винаги цяло число. Ако максимална или минимална оценка са поставили няколко съдии, то отпада само една от тях.


Напишете програма  acrobat, която въвежда оценките a, b, c, d, e, f  (a, b, c, d, e, f  са цели числа), които  поставят шест съдии,  намира и отпечатва крайната оценка, която получава всеки спортист.

Вход

От първия ред на стандартния вход се въвеждат стойностите на числата a, b, c, d, e, f, разделени с по един интервал.

Изход

На един ред на стандартния изход програмата трябва да изведе едно цяло число, равно на търсената оценка за изпълнение.
Ограничения

1 ≤ a, b, c, d, e, f ≤ 1000000000000

Пример

	Вход
	Изход

	36 24 72 8 10 22
	23


Задача E2. Победител
Умко и Сръчко са неразделни приятели. Едно любимо тяхно забавление са игрите. Новата игра, която им подарили техните родители, се състои от карти. На всяка една от тях има написани трицифрени числа. Картите се обръщат така, че играчите да не виждат числата, разбъркват се и от купчината се изтегля произволна карта. Умко и Сръчко виждат числото написано на нея и по зададените в играта правила трябва да образуват ново трицифрено число. Играта печели този от тях, който познае числото пръв.

И така, правилата на играта са следните:

· Играчите събират стотиците и десетиците на числото от картата. Ако резултатът е двуцифрено число, тогава отново събират цифрите му. Получената цифра се записва като първа за новото число;

· Играчите трябва да разпознаят дали цифрата на единиците на числото написано на картата е четно число. Ако то е четно, тогава го удвояват. Ако е нечетно, тогава към него прибавят цифрата на десетиците на числото от картата. Полученият резултат е число, десетиците и единиците на което са втората и третата цифра на новото число. 

Понеже Умко бил по-умен и почти винаги бил победител в подобни игри, помогнете на Сръчко да спечели поне в тази игра, като напишете програма winner. 
Вход

На първия ред на стандартния вход се въвежда едно цяло число k – трицифреното число, записано върху изтеглената карта.

Изход

Програмата извежда на единствен ред на стандартния изход едно цяло трицифрено число, което трябва да получи победителят в играта.

Примери

	Вход
	Изход

	100
	100

	387
	215

	624
	808


Задача E3. Щастлив номер
Всеки автомобил има регистрационен номер, който се състои от поредица от осем символа. Първите два и последните два са главни латински букви, а останалите – цифри. Един номер е щастлив, ако произведението от цифрите е равно на сумата от кодовете (ASCII-кодовете) на първите две и последните две букви, разделена целочислено на десет.

Напишете програма lucky, която проверява дали даден номер е щастлив.

Вход

На  първият ред от стандартния вход се въвежда поредица от осем знака – две главни латински букви, четири цифри и две главни латински букви. 

Изход

На един ред на стандартния изход програмата трябва да изведе Yes и произведението от цифрите, разделени с един интервал, ако номера е щастлив и No, в противен случай. 
Примери

	Вход
	Изход

	AH2131АА
	No

	AF4171QA
	Yes 28





















