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2012 год

Всероссийская олимпиада школьников по информатике
Муниципальный этап

9-11 классы

Задача №1. Прогулка призрака 15 баллов
Любимое дело призрака Феди в теплые летние ночи — прыгать вдоль

дороги по макушкам деревьев. Больше всего радости ему доставляет, когда
он прыгает не просто так, а только вверх, от невысокого дерева к дереву
повыше (причём одинаковая высота дерева Федю не устраивает, так как он
стремится ввысь). При этом Федя суммировал высоту деревьев, которые он
посещал, при условии, если ему это доставляло радость и чем больше была
эта сумма, тем больше радовался Федя. Эту сумму будем называть
«Показателем радости Феди» (Prf). Если Федя неожиданно встречал дерево
ниже, либо точно такое же по высоте, как и предыдущее, то его показатель
радости тут же падал до высоты текущего дерева.

Требуется: написать программу, определяющую максимальный Prf, при
условии, что прыгать он начал c Prf=0.

Входной файл: INPUT.TXT
Входные данные: Первая строка — количество деревьев N < 32768.

Следующие N строк — высота деревьев h(i) < 32768 в порядке совершаемых
Федей прыжков.

Выходной файл: OUTPUT.TXT
Выходные данные: одно число — Prf.
Пример входных и выходных файлов:
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8
1
2
6
4
4
6
2
5

10

Задача №2. Тренировка призрака 25 баллов
Беговая дорожка, на которой тренируется призрак Федя в своём

призрачном мире, представляет собой Ленту Мёбиуса*. Чтобы тренироваться
было не скучно, на дорожку нанесены буквы, которые Федя во время
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движения читает. Некоторые последовательности букв превращаются в
слова. Так как дорожка имеет всего одну поверхность, выйдя из некоторой
точки M, Федя обязательно в неё вернётся.

Феде интересно, каково максимальное расстояние (количество
символов) между выбранным им словом. Гарантируется, что указанное слово
встречается более одного раза.

Входной файл: INPUT.TXT
Входные данные: две строки: первая последовательность символов на

дорожке, вторая – выбранное Федей слово.
Выходной файл: OUTPUT.TXT
Выходные данные: одно число – максимальное расстояние между

словами.
Ограничение времени: 1 секунда
Пример входных и выходных файлов:

INPUT.TXT OUTPUT.TXT
ARTNOLMYLONMYLOEMYZ
MYLO
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*Лента Мёбиуса – это топологический объект, являющийся простейшей односторонней поверхностью
с краем. Попасть из одной точки этой поверхности в любую другую можно, не
пересекая края. Получить ленту Мёбиуса можно, например, следующим образом.
Берем бумажную ленту АВСD. Прикладываем ее концы АВ и СD друг к другу и
склеиваем. Но не как попало, а так, чтобы точка А совпала с точкой D, а точка B с
точкой С (для этого требуется один конец повернуть на 1800 в вертикальной плоскости).

Задача №3. Зáмок призрака 25 баллов
Как у каждого порядочного привидения у призрака Феди был свой зáмок

со множеством комнат. Каждая дверь закрывалась на замόк, а на дверях были
таинственные надписи-подсказки. Примерно такие:

111111111
100000111
110000001
110000011
111101111
111101111

Ключи от дверей хранились в ящике и были перепутаны. Как-то Федя
решил разобраться с ключами: от какой двери какой. Разглядев внимательно
ключи и сравнив их с рисунками на дверях, Федя решил сделать схему для
каждого ключа. Например, к двери с приведённым выше рисунком подходил
такой ключ:

Схема Ключ
0000000000
0111110000
0011111100

11111
111111
11111
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0011111000
0000100000
0000100000

1
1
1
1

11111
1   1
11111

Требуется: написать программу, помогающую Феде определять,
подходит ли к дверям ключ.

Входной файл: INPUT.TXT
Входные данные: Первая строка – размеры рисунка замкá на двери – два

числа через пробел NxM (количество строк и столбцов). Следующие N строк
по M чисел – рисунок замкá на двери – 0 и 1 без пробелов. Далее – размеры
ключа – два числа через пробел AxB (количество строк и столбцов).
Следующие A строк по B символов – схема ключа – пробелы и 1 (ширина
пробела равна ширине символа цифры). В первой строке есть хотя бы одна 1
и хотя бы одна из строк начинается с 1. Гарантируется, что у всех ключей
достаточная длина оси.

Гарантируется N<A<255  и 255>M>=B
Выходной файл: OUTPUT.TXT
Выходные данные: Первая строка – слово «YES», если ключ открывает

дверь, тогда вторая строка – номер первой строки на схеме, которая делает
ключ и схему соответствующими друг другу.

или
Первая строка – слово «NO», если ключ не открывает дверь, тогда вторая

строка – номер первой строки на схеме на двери, которая делает ключ и схему
не соответствующими друг другу.

Нумерация строк начинается с 1.
Ограничение времени: 1 секунда
Пример входных и выходных файлов:

INPUT.TXT OUTPUT.TXT
6 10
0000000000
0111110000
0011111100
0011111000
0000100000
0000100000
10 7
11111
111111
11111
1

YES
2
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1
1
1

11111
1   1
11111

Задача №4. Игра призрака 35 баллов
Федя любит играть в шашки привидений. Игра происходит на поле

размером NxN. Его самый любимый момент наступает тогда, когда требуется
есть шашки противника (чёрные).

Требуется: Определить, какое максимальное
количество шашек может быть съедено за раз. Есть
можно в любую сторону по диагонали. Есть может
только единственная белая шашечка.

Входной файл: INPUT.TXT
Входные данные: первая строка, одно число N.

Далее N строк по N чисел, разделённых пробелом –
коды шашек: 0 – пустая клетка, 1 – чёрная шашка, 2 –
белая шашка.

Выходной файл: OUTPUT.TXT
Выходные данные: одно число – максимальное количество съеденных

шашек.
Ограничение времени: 2 секунды
Пример входных и выходных файлов:

INPUT.TXT OUTPUT.TXT
7
0 1 0 0 0 0 0
0 1 0 1 0 0 0
2 0 0 1 0 0 0
0 1 0 1 0 1 0
0 0 0 0 0 0 0
0 0 0 1 0 0 0
0 0 0 0 0 0 1
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