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Всероссийская олимпиада школьников. Муниципальный этап

Предмет: программирование
Класс: 9-11

Вводная часть

Каждому участнику муниципального этапа предлагается для решения пять задач.
Решением задачи является исходный текст программы.

Жюри рассматривает только консольные приложения на языках программирования
Паскаль, С/С++, Basic, Java. В комментариях следует указать компилятор, использованный
участником.

Программа должна обязательно вводить исходные данные из текстового файла
input.txt и выводить результат в текстовый файл. Имена входного и выходного файлов
указаны в условиях задач.

Файлы с исходными текстами программ необходимо называть в точности так, как
указано в условии. Например, если участник пишет на языке С++, то файл с решением
задачи A он должен назвать decoding.cpp (если программа написана на другом языке, то
расширение будет другим). Жюри не рассматривает неправильно названные файлы. Кроме
того, участник не должен сдавать несколько вариантов решения одной и той же задачи. В
этом случае жюри не будет рассматривать ни один из вариантов.

Для каждой задачи жюри имеет по 20 тестов. Тесты, приведённые в условии задачи,
могут входить или не входить в состав тестов жюри. Количество баллов, набранных
участником, в точности равно количеству тестов, пройденных его программой. Тест
считается пройденным, если программа вывела верный результат и работала не более 1
секунды. Для программ, написанных на языке Basic и откомпилированных в среде
QBasic4.5, жюри может увеличить лимит времени. Таким образом, участник
муниципального этапа может набрать в сумме 100 баллов.

После окончания олимпиады вы можете принять участие в обсуждении задач на
форуме olymp.baltinform.ru/forum «Информатика и ИКТ» «Муниципальный этап
Всероссийской олимпиады».

Напоминаем, что условия задач муниципального этапа, в том числе и эту страницу,
вы не должны сдавать организаторам! По окончании олимпиады заберите
условия с собой.
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Примеры программ, выполняющих файловый ввод-вывод

Язык Паскаль

Var
c : Char;
s : String;
x : Integer;

Begin
Assign(input,'input.txt');
Reset(input);
Read(c); {ввод одного символа}
ReadLn(s); {ввод строки}
Read(x); {ввод числа}
Assign(output,'output.txt');
Rewrite(output);
Write(c); {вывод символа}
Write(s); {вывод строки}
Write(x); {вывод числа}

End.

Язык С/С++

#include <stdio.h>
int main(void) {

char c,s[256]; int x;
freopen("input.txt","r",stdin);
scanf(”%c”,&c); //ввод одного символа
scanf(”%s”,s); //ввод строки
scanf("%d",&x); //ввод числа
freopen("output.txt","w",stdout);
printf("%c",c); //вывод символа
printf("%s",s); //вывод строки
printf("%d",x); //вывод числа

}

Язык Basic

OPEN "input.txt" FOR INPUT AS 1
OPEN "output.txt" FOR OUTPUT AS 2
REM ввод одного символа
c$ = INPUT$(1, #1)
REM ввод строки
INPUT #1, s$
REM ввод числа
INPUT #1, x
REM вывод символа
PRINT #2, c$
REM вывод строки
PRINT #2, s$
REM вывод числа
PRINT #2, x
END
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Задача A. «Расшифровка»
Имя файла с исходным текстом программы: decoding
Входной файл: decoding.in
Выходной файл: decoding.out
Ограничение по времени: 2 секунды
Ограничение по памяти: 64M байт
Максимальная оценка: 20 баллов

Разведка перехватила шифрованное донесение неприятельского агента. Способ
шифрования, используемый неприятелем, известен. Сначала неприятель выписывает подряд
все буквы своего неприятельского алфавита от «A» до «Z», вот так:

ABCDEFGHIJKLMNOPQESTUVWXYZ
Затем он берёт первые K букв алфавита (величина K называется секретным сдвигом) и
переставляет их в конец, например, для K = 8:

IJKLMNOPQESTUVWXYZABCDEFGH
Затем неприятель со свойственным ему коварством записывает все буквы задом наперёд:

HGFEDCSAZYXWVUTSEQPONMLKJI
Теперь над этой буквенной последовательностью неприятель пишет исходный алфавит и
шифровальная таблица готова:

ABCDEFGHIJKLMNOPQESTUVWXYZ
HGFEDCSAZYXWVUTSEQPONMLKJI

Любой текст, который неприятельские агенты хотят передать в своё Буржуинство, они
шифруют так. Слова текста записываются подряд без знаков препинания и пробелов. Затем
каждая буква текста заменяется на букву, стоящую в шифровальной таблице точно под
данной.  Например, если агент хочет передать сообщение “NEED MONEY!!!”, он сначала
записывает его как “NEEDMONEY”, а затем (если секретный сдвиг равен 8) шифрует в виде
“UDDEVTUDJ”. К сожалению, величину секретного сдвига наши разведчики не смогли
узнать, но зато есть основания полагать, что сообщение должно содержать некоторое
известное слово. На основании этой информации вы должны расшифровать сообщение.

Вход
В первой строке входного файла записано зашифрованное сообщение. Сообщение

состоит только из заглавных латинских букв и имеет длину не более 10000 символов. Во
второй строке файла записано слово (не зашифрованное), которое должно содержаться в не
зашифрованном сообщении. Слово также состоит из заглавных латинских букв и имеет
длину не более 100 символов.

Выход
Запишите в выходной файл величину секретного сдвига K, использованную при

шифровании. Если задача имеет несколько решений, запишите наименьшее значение K.
Если задача не имеет решения, запишите в выходной файл число -1 (минус единица).

Примеры входа и выхода
decoding.in decoding.out
UDDEVTUDJ
MONEY

8

UDDEVTUDJ
BAMZZZ

-1
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Задача B. «Подземелье»
Имя файла с исходным текстом программы: dungeon
Входной файл: dungeon.in
Выходной файл: dungeon.out
Ограничение по времени: 1 секунда
Ограничение по памяти: 64M байт
Максимальная оценка: 20 баллов

Подземелье имеет форму прямоугольника размером N на M и состоит из N*M
одинаковых квадратов. Подземелье разделено стенами на несколько комнат. Между
некоторыми комнатами могут быть двери. Вы попали в одну из комнат и приступили к
исследованию подземелья. Вы можете перемещаться из текущего квадрата в любой из
восьми соседних квадратов, если только этот квадрат не занят стеной.

Ваша задача – посчитать, сколько комнат подземелья останутся для вас
недоступными.
Вход

В первой строке входного файла записаны целые числа N и M – размеры подземелья
(3 ≤ N, M ≤ 500). В следующих N строках записано по M символов в каждой. Символ “#”
(ASCII 35) обозначает стены (внешние или межкомнатные), символ “*” (ASCII 42) – двери
между комнатами, символ ‘.’ (ASCII 46) – свободное пространство, и символ “S” (ASCII 83)
– ваше начальное положение. Подземелье со всех сторон окружено стенами. Двери не
заперты.
Выход

Запишите в выходной файл количество комнат, в которые вам не удастся попасть.
Примеры входа и выхода
dungeon.in dungeon.out
9 16
################
#...#........###
#...#.##########
#.###.#........#
#.#...##*#######
###.###...#..#.#
#...#...S.##.#.#
#..#*..#...#...#
################

2

Пояснение
В примере входа подземелье содержит 5 комнат, пометим их цифрами 1, 2, 3, 4, 5:

################
#111#22222222###
#111#2##########
#1###2#44444444#
#1#222##*#######
###2###333#55#5#
#222#33333##5#5#
#22#*33#333#555#
################

Вы находитесь в комнате 3 и можете попасть в комнаты 2 и 4. Комнаты 1 и 5 для вас
недоступны.
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Задача C. «Пирог»
Имя файла с исходным текстом программы: tart
Входной файл: tart.in
Выходной файл: tart.out
Ограничение по времени: 1 секунда
Ограничение по памяти: 64M байт
Максимальная оценка: 20 баллов

Маша собирается испечь особый многослойный пирог. Начинка такого пирога
состоит из многих слоев, в идеале чем больше, тем лучше. У Маши есть N ингредиентов для
начинки, которые для простоты мы пронумеруем числами от 1 до N. Для каждой пары
ингредиентов известно, на сколько улучшает (или ухудшает) эта пара вкус пирога, если в
начинке эти ингредиенты оказываются рядом.. Так, например, майонез и тёртый сыр,
встречаясь в начинке, улучшают его вкус на 40 вкусовых единиц. А маринованная селёдка и
курага, наоборот, соседствуя, ухудшают вкус пирога на 15 единиц. Теперь Маше остаётся
так подобрать состав и последовательность ингредиентов, чтобы пирог был максимально
вкусным. Помогите Маше! Напоминаем, что в начинке пирога не может быть меньше двух
ингредиентов.

Вход
В первой строке входного файла записано натуральное число N – количество

ингредиентов (2 ≤ N ≤ 10). В остальных N строках записано по N целых чисел Pij в каждой.
Матрица {Pij} задаёт улучшение (Pij > 0) или ухудшение (Pij < 0) вкуса пирога (в
специальных вкусовых единицах), если в начинке ингредиенты номер i и номер j находятся
рядом. Матрица симметрична относительно своей главной диагонали, Pii = 0 для всех i, |Pij|
≤ 107.

Выход
Запишите в выходной файл наилучший вкус пирога (во вкусовых единицах), которого

может добиться Маша.

Примеры входа и выхода
tart.in tart.out
4
0  2 -3 -1
2  0 -1  2
-3 -1  0  5
-1  2  5  0

9
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Задача D. «Слова»
Имя файла с исходным текстом программы: words
Входной файл: words.in
Выходной файл: words.out
Ограничение по времени: 1 секунда
Ограничение по памяти: 64M байт
Максимальная оценка: 20 баллов

В древнем, ныне забытом языке племени никузяков, обитавших в верховьях рек
Большая Турмышка и Пополонь, было интересное правило, позволявшее создавать так
называемые красивые слова. Такие слова было принято произносить, приветствуя
верховного вождя племени. Понятно, что преимущество получал тот член племени, который
произносил оригинальные и, главное, длинные слова. Слово считалось «красивым», если в
нём не встречалось более двух согласных и более двух гласных подряд, и «резкие» буквы
никогда не стояли на нечётных местах.

Всего в языке никузяков было 9 букв, гласные: а, у, ы; согласные: ш, щ, ф, ж; и две
буквы не соответствующие никаким звукам, которые не считалась ни гласными  ни
согласными.  При этом буквы ы, щ, ж считались «резкими», в красивых словах такие буквы
могли стоять только на чётных местах.

Ваша задача – посчитать, сколько всего разных красивых слов длиной L могли
придумать никузяки.

Вход
Во входном файле записано натуральное число L - длина слова (0 ≤ L ≤ 25).

Выход
Запишите в выходной файл найденное количество «красивых» слов длиной L.

Примеры входа и выхода
words.in words.out
1 6
2 54



Стр. 7 из 7

Всероссийская олимпиада школьников. Муниципальный этап
9 – 11 классы

Задача E. «Вышел зайчик погулять»
Имя файла с исходным текстом программы: walking
Входной файл: walking.in
Выходной файл: walking.out
Ограничение по времени: 1 секунда
Ограничение по памяти: 64M байт
Максимальная оценка: 20 баллов

Однажды Зайчик вышел погулять. Он начал гулять из точки с координатами (0, 0),
при этом глядя лицом на север. Как свойственно зайцам, Зайчик гулял прыжками длиной L.
Иногда, если ему надоедало прыгать в одном направлении, Зайчик поворачивался на 90
градусов против часовой стрелки. После чего продолжал гулять. Всё бы ничего, но гулянье
происходило в Волшебной Стране. В некоторых точках этой страны Зайчики превращаются
в Ёжиков. Помимо изменений во внешнем облике и мировоззрении, Ёжики теряют
способность прыгать, то есть величина L у них становится равна единице.  Но гулять Ежики
тоже любят, поэтому превращение в Ёжика не может воспрепятствовать Зайчику закончить
прогулку.

Ваша задача – по известному плану гулянья Зайчика найти координаты точки, в
которой Зайчик (или уже Ёжик)  закончит прогулку.

Вход
В первой строке входного файла записаны целые числа N, L и K (0 ≤ N ≤ 10000, 1 ≤ L

≤ 1000, 0 ≤ K ≤ 100). Во второй строке записано N заглавных латинских букв J или R. Буква
J означает, что в этот момент Зайчик прыгает (в том направлении, куда направлено сейчас
его лицо), буква R означает, что в этот момент Зайчик поворачивает на 90 градусов против
часовой стрелки. В последней строке файла записано K пар целых чисел x, y – координаты
точек, попадая в которые, Зайчики немедленно становятся Ёжиками.

Выход
Запишите в выходной файл координаты точки, в которой Зайчик закончит прогулку.

Замечания
1) Ось x направлена на север, ось y направлена на восток.
2) Если зайчик в прыжке пролетает над точкой, в которой становятся Ёжиками, он

остаётся Зайчиком. Для превращения нужно стоять на земле.

Примеры входа и выхода
walking.in walking.out
4 3 1
JRRJ
0 1

0 0

4 3 1
JRRJ
0 3

0 2


