
XVII вiдкритий чемпiонат Харкова з програмування.
ONLINE, 10/05/2020

Задача A. Машина часу
Лiмiт часу: 0.2 секунди
Лiмiт використання пам’ятi: 64 мегабайти

У 1948 роцi Курт Гедель запропонував варiант розв’язку складених
Ейнштейном рiвнянь гравiтацiйного поля, що описують обертання
Всесвiту. Отриманий Геделем результат стверджує, що теорiя
вiдносностi не виключає перемiщення у часi.

c○ Вiкiпедiя

13 квiтня 1984 року учень 6В класу Коля Герасiмов виру-
шає пiсля урокiв до магазину за кефiром та зустрiчає на вулицi
свого друга i однокласника Фiму Корольова. Той тримає в ру-
ках томiк Майн-Рiда i розповiдає про стеження за загадковою
незнайомкою у вiльнiй теракотовiй сукнi з глибоким вирiзом до
поясу. Фiма бачив, як жiнка тричi виходила та поверталась до
занедбаного будинку. Коля припускає, що молода жiнка просто
приїхала з Конотопу i не знайшла себi готелю. Фiма переконує
продовжити переслiдування. Так школярi опиняються в без-
людному домi. Випадково упущений тенiсний м’яч приводить
Колю до дивного пiдвалу з колонами та палеолiтним настiнним розписом. За вiнтажними дверима вияв-
ляється яскраво освiтлене примiщення з дивним пристроєм у виглядi вагiв з пультом керування i круглою
червоною платформою. Коля тисне кольоровi кнопки на панелi i таким чином вмикає пристрiй, що вияв-
ляється машиною часу...

Як у будь-яких винаходах, у механiзм звичайнiсiнької машини часу закладено велику кiлькiсть формул
та обчислень.

Кожний просторово-часовий континуум описується деяким набором натуральних параметрiв. Для пере-
мiщення з континуума Ω, що описується набором параметрiв 𝜔1, 𝜔2, . . . , 𝜔𝑛, в континуум Ψ, що описується на-
бором параметрiв 𝜓1, 𝜓2, . . . , 𝜓𝑚, спочатку необхiдно розрахувати гравiтацiйну рiзницю просторово-часових
континуумiв, що дорiвнює ∑︁

𝑖,𝑗

(𝑖− 𝑗) · |𝜔𝑖 − 𝜓𝑗 |.

Тобто необхiдно порахувати всi можливi модулi рiзницi параметрiв, домноженi на рiзницю iндексiв, а потiм
все це просумувати. Начебто не складно :).

Формат вхiдних даних
Перший рядок вхiдних даних мiстить число 𝑛 − кiлькiсть параметрiв, що описують просторово-часовий

континуум Ω (1 6 𝑛 6 105).
Другий рядок мiстить 𝑛 чисел 𝜔𝑖 − параметри, що описують континуум Ω (1 6 𝜔𝑖 6 104).
Третiй та четвертий рядки мiстять опис просторово-часового континуума Ψ у вiдповiдному форматi.

Формат вихiдних даних
Виведiть гравiтацiйну рiзницю просторово-часових континуумiв Ω i Ψ.

Приклади
тест вiдповiдь
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XVII вiдкритий чемпiонат Харкова з програмування.
ONLINE, 10/05/2020

Задача B. Коля Герасiмoв
Лiмiт часу: 0.2 секунди
Лiмiт використання пам’ятi: 64 мегабайта

Коля Герасiмов вирiшив «прокотатися» на машинi часу. Вiн хоче вiдвi-
дати всi роки, що знаходяться мiж роком з номером 𝐴 i роком з номером
𝐵 та в яких наявнi мiнiмум три однаковi цифри.

Напишiть програму, яка визначає, якi роки вiдвiдає Коля Герасiмов.

Формат вхiдних даних
Ваша програма на входi отримує два чотиризначних числа − 𝐴 та 𝐵

(1000 6 𝐴 6 9999, 1000 6 𝐵 6 9999). Числа записанi на окремих рядках
вхiдних даних.

Формат вихiдних даних
Виведiть у порядку зростання всi роки мiж 𝐴 та 𝐵 включно, у яких

перебуватиме Коля Герасiмов.

Приклади
тест вiдповiдь
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XVII вiдкритий чемпiонат Харкова з програмування.
ONLINE, 10/05/2020

Задача C. Александрiйська бiблiотека
Лiмiт часу: 0.2 секунди
Лiмiт використання пам’ятi: 64 мегабайта

− Здра-вству-йте, И-ван Сер-ге-евич.
− Привет, Вертер!
− Где это вас но-си-ло?
− Спасал от огня Александрийскую
библиотеку...

к/ф «Гостя з майбутнього»

Вченi та спiвробiтники Iнституту Часу регулярно вiдвiду-
ють Єгипет з метою врятувати книги Александрiйської бiблiо-
теки з вогню. Ось i Iван Сергiйович здiйснив черговий рейд у
минуле i привiз сувої з п’єсами Есхiла i Арiстофана.

Наразi робот Вертер повинен задокументувати всi знахiдки
та вiдкриття експедицiї Iвана Сергiйовича. Зокрема, крiм без-
цiнних сувоїв з п’єсами давньогрецьких драматургiв, Вертера
цiкавлять розмiри Александрiйської бiблiотеки. Але Iван Сере-
гiйович був на гасiннi пожежi, тому може надати опис тiльки
внутрiшнiх примiщень.

Кожна будiвля Александрiйської бiблiотеки, в якiй побував
Iван Сергiйович, має форму прямокутника i роздiлена перего-
родками на однаковi квадратнi читальнi зали. Довжина кажної
перегородки − 20 метрiв. У стиках, там де сходяться чотири пе-
регородки, розмiщенi колони. Iван Сергiйович встиг порахувати в кожнiй будiвлi кiлькiсть колон та кiлькiсть
перегородок.

27 колон та 66 перегородок

Залишилось тiльки пiдрахувати розмiри будiвель Александрiйської бiблiотеки.

Формат вхiдних даних
Ваша програма на входi отримує два числа: 𝐾 − кiлькiсть колон (0 6 𝐾 6 1 000) i 𝑃 − кiлькiсть

перегородок (0 6 𝑃 6 1 000). Кожне число записано на окремому рядку.

Формат вихiдних даних
Виведiть два числа − довжину i ширину будiвлi Александрiйської бiблiотеки. Числа можна виводити в

довiльному порядку.

Приклади
тест вiдповiдь
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XVII вiдкритий чемпiонат Харкова з програмування.
ONLINE, 10/05/2020

Задача D. Хрестики-нулики
Лiмiт часу: 0.5 секунди
Лiмiт використання пам’ятi: 64 мегабайта

Коли Вертеру сумно, вiн грає сам iз собою в шахи або в
хрестики-нулики до п’яти в ряд на нескiнченному полi.

Розглянемо стисло правила гри в хрестики-нулики. Гра
проходить на нескiнченному полi в клiтинку, два гравцi здiйс-
нюють ходи по черзi, перший гравець ходить хрестиками, а
другий − нуликами. Пiд час свого ходу гравець обирає вiльну
клiтинку поля i ставить туди свiй символ. Якщо пiсля ходу чер-
гового гравця на полi виявляються п’ять його символiв пiдряд
по вертикалi, горизонталi або дiагоналi, то гравець, який здiйс-
нив такий хiд, оголошується переможцем i гра завершується.

Вертер доволi довго грає в цю гру i вона йому вже певним чином набридла. Зараз вiн має ходити за
«хрестики». Вертер сподiвається якомога швидше завершити гру i бажає виграти не бiльше нiж за два, а
краще за один, ходи. Вертер називає хiд оптимальним, якщо для цього ходу виконується одне з двох:

∙ цей хiд призводить до негайної перемоги Вертера за «хрестики»;

∙ не iснує ходу, що призводить до негайної перемоги Вертера за «хрестики», але якщо Вертер зробить
цей хiд, то за «нулики» вiн не виграє наступним ходом i, незалежно вiд ходу у вiдповiдь за «нулики»,
Вертер матиме можливiсть здiснити наступний хiд, що призведе до його негайної перемоги.

Допоможiть Вертеру знайти кiлькiсть оптимальних ходiв.

Формат вхiдних даних
Перший рядок вхiдних даних мiстить два натуральних числа 𝑛, 𝑚 (1 6 𝑛,𝑚 6 200) — розмiри прямокут-

ника, що мiстить всi вже розташованi на полi хрестики i нулики. Звернiть увагу, що Вертер може зробити
хiд у клiтку поза цим полем, якщо не порушуються iншi обмеження.

Наступнi 𝑛 рядкiв мiстять по 𝑚 символiв: «.» (крапка), «X» (велика латинська лiтера «iкс») або «0»
(нуль). При цьому «.» означає вiльну клiтинку, «X» означає хрестик, а «0» означає нулик. Гарантується, що
на полi наявна рiвна кiлькiсть хрестикiв i нуликiв, i жоден гравець ще не отримав перемоги.

Формат вихiдних даних
Виведiть одне число − кiлькiсть оптимальних ходiв Вертера за «хрестики».

Приклади
тест вiдповiдь

5 3
...
000
XXX
...
...

2

4 4
..0.
.XX0
.0X.
....

0

5 6
......
.XXX..
.0000.
..X...
......

0

Сторiнка 4 з 22



XVII вiдкритий чемпiонат Харкова з програмування.
ONLINE, 10/05/2020

Задача E. Експонати Iнституту Часу
Лiмiт часу: 0.2 секунди
Лiмiт використання пам’ятi: 64 мегабайта

− За что? Я же ничего не сделал!
− Молчать, неопознанный объект.
− Я же опознанный! Я в 6В учусь. Да меня
Колей зовут. Вы понимаете, я за кефиром
пошёл...

к/ф «Гостя з майбутнього»

В Iнститутi Часу кожний експонат має персональний iденти-
фiкатор − цiле п’ятнадцятизначне число (природньо, що перша
цифра не може бути нулем). Наглядач Iнституту робот Вертер
вимагає, щоб кожний iдентифiкатор мiстив хоча б один нуль,
але при цьому забороняє використовувати iдентифiкатори, в
яких є два сусiднiх нуля.

Усi можливi iдентифiкатори занесенi до книги облiку екс-
понатiв в порядку зростання. Напишiть програму, що визначає
iдентифiкатор, що записаний на заданому мiсцi.

Формат вхiдних даних
Єдиний рядок вхiдних даних мiстить цiле додатне число 𝑁 − порядковий номер iдентифiкатора. Гаран-

тується, що 𝑁 не перевищує кiлькiсть можливих iдентифiкаторiв.

Формат вихiдних даних
Виведiть одне п’ятнадцятизначне число − iдентифiкатор експоната, розмiщений на 𝑁 -ому за порядком

мiсцi.

Приклади
тест вiдповiдь
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XVII вiдкритий чемпiонат Харкова з програмування.
ONLINE, 10/05/2020

Задача F. Премiя хлопцям з Альфа Центаври
Лiмiт часу: 0.2 секунди
Лiмiт використання пам’ятi: 64 мегабайта

− А вы откуда?
− Альфа Центавра знаешь?
− Да.
− Тамошние мы.

к/ф «Гостя з майбутнього»

Гостi з Альфа Центаври − великi шанувальники творчостi
О. С. Пушкiна. Не дарма вони запитували у Колi Герасiмова, як
потрапити до музею Пушкiна, − у них, напевно, якась секретна
мiсiя.

За виконання завдання хлопцi з Альфа Центаври отрима-
ють велику премiю на двох, i зараз їх цiкавить тiльки одне: чи
зможуть вони раздiлити отриманi монети i купюри на двох так,
щоб премiя була подiлена порiвну, незалежно вiд того, якими
саме монетами та купюрами їм її видадуть?

Спробуйте i ви вирiшити таку дiлему, якщо вiдомо, що на
Альфа Центаврi в ходу грошi номiналами: 1, 2, 5, 10, 50, 100,
500, 5000.

Формат вхiдних даних
Ваша програма на входi отримує одне число 𝐾 − розмiр премiї хлопцям з Альфа Центаври

(1 6 𝐾 6 100 000).

Формат вихiдних даних
Виведiть YES, якщо хлопцi з Альфа Центаври зможуть подiлити премiю порiвну, або NO − в iншому

випадку.

Приклади
тест вiдповiдь

7 NO
24 YES

Пояснення до прикладiв
В першому прикладi вiдповiдь NO, бо розмiр премiї − непарне число.
В другому прикладi премiю можуть видати рiзними способами, наприклад [1,1,2,5,5,10]. Перебiр можна

виконати вручну i переконатися в правильностi вiдповiдi YES.
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XVII вiдкритий чемпiонат Харкова з програмування.
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Задача G. Дiдусь Павлo
Лiмiт часу: 0.2 секунды
Лiмiт використання пам’ятi: 64 мегабайта

− Такой молодой, а уже льстец!.. А что, я
действительно так молодо выгляжу?
− Славные были денёчки в конце XX века!

к/ф «Гостя з майбутнього»

По дорозi до КосмоПорту Коля Герасiмов зустрiв дiдуся Павла. Дiд
Павло на перший погляд − звичайнiсiнький пенсiонер кiнця XXI сторiч-
чя. Насправдi, Павлу вже виповнилося 132 роки, але, завдяки сучасним
медичним технологiям, виглядає вiн рокiв на 60.

Дiдусь Павло розповiв Колi, що вiн бiльше 70 рокiв пропрацював в
Iнститутi бiологiї пiвденних морiв, де займався вивченням свiтiння планк-
тону. Є навiть поняття свiтiння (моря) океану − природнє явище бiо-
логiчного походження, що виникає, коли поверхня моря чи океану напов-
нюється мiкроорганiзмами, здатними до бiолюмiнесценцiї. Дослiдження
Павла продовжив його син − Федiр Полосков, капiтан третьої Зоряної
експедицiї.

Колонiя дослiджуваних Павлом мiкроорганiзмiв свiтиться кожнi 𝑇
секунди, а хитромудрий прилад цiлодобово фiксує це свiтiння. Цiкаво, скiльки разiв цей хитромудрий прилад
зафiксував свiтiння колонiї планктону? Зможете таке запрограмувати?

Формат вхiдних даних
Ваша програма отримує на входi три числа 𝐿, 𝑅 i 𝑇 (1 6 𝐿 6 𝑅 6 2 · 109, 1 6 𝑇 6 2 · 109). Усi числа

записано по одному в рядку. 𝐿 i 𝑅 − початок i кiнець перiоду часу в секундах, на якому необхiдно порахувати
кiлькiсть зафiксованого свiтiння планктону. Свiтiння вiдбувається кожної секунди, кратної 𝑇 .

До речi, 2 мiлiарди секунд − це трiшки бiльше, нiж 60 рокiв.

Формат вихiдних даних
Виведiть одне число − кiлькiсть зафiксованого свiтiння планктону.

Приклад
тест вiдповiдь

10
35
10

3

Пояснення до прикладу
Планктон буде свiтитися на 10, 20 i 30 секундах.
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XVII вiдкритий чемпiонат Харкова з програмування.
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Задача H. Не хвилюйся, Коля!
Лiмiт часу: 0.5 секунди
Лiмiт використання пам’ятi: 64 мегабайта

− Там сядешь на автобус, доедешь до проспекта Мира, а от
туда флипнёшь на космодром.

Робот Вертер, к/ф «Гостя з майбутнього»

Уже в недалекому майбутньому основним видом мiського
транспорту будуть флiпи. Флiп пересувається по повiтрю, оче-
видно, використовуючи якiсь технологiї, пов’язанi з управлiн-
ням гравiтацiєю.

Рухом флiпiв за фiксованими маршрутами, якi можна вка-
зати з пульта управлiння, керує центральний диспетчерський
пункт. Вiн же регулює повiтряний рух i не допускає зiткнень
флiпiв один з одним або iншими видами повiтряного транспор-
ту.

Коля Герасiмов тiльки потрапив в 2084 рiк i перший раз
користується флiпом. Тому кожен поворот, який флiп здiйснює
на повiтряному перехрестi, змушує його хвилюватися. При цьому хвилювання Колi дорiвнює величинi кута,
на який вiн повертає (у градусах). Наприклад, при поворотi на прямий кут хвилювання Колi дорiвнює 90.
При менш крутому поворотi Коля хвилюється менше, а при бiльш крутому − сильнiше.

90∘ 45∘

135∘

Будемо вважати, що хвилювання Колi протягом усього маршруту дорiвнює сумi величин у градусах кутiв,
на якi йому доведеться повернути протягом руху. Звiсно, Коля хоче скористатися маршрутом, який змусить
його хвилюватися якнайменше.

Допоможiть Колi з’ясувати, чому буде дорiвнювати мiнiмальне сумарне хвилювання, яке вiн зазнає на
маршрутi вiд проспекту Миру до Космопорту. Стартова i кiнцева точки маршруту руху Колi розташованi
бiля деяких дорiг мiста, але не на перехрестях.

Формат вхiдних даних
Перший рядок вхiдних даних мiстить цiле число 𝑛 (1 6 𝑛 6 50) − кiлькiсть прямолiнiйних повiтряних

дорiг. У наступних 𝑛 рядках мiститься опис дорiг.
Кожна дорога (безкiнечна пряма) описується чотирма цiлими числами 𝑥1, 𝑦1, 𝑥2, 𝑦2, якi визначають коор-

динати двох рiзних точок (𝑥1, 𝑦1) i (𝑥2, 𝑦2), через якi проходить дорога. Гарантується, що жоднi двi дороги
не спiвпадають.

У наступних двох рядках задано координати поточного положення Колi на проспектi Миру i координати
Космопорту. Гарантується, що початок i кiнець маршруту знаходяться на дорозi, але не на перехрестi.

Координати всiх точок у вхiдних даних є цiлими числами i не перевищують 100 за абсолютним значенням.

Формат вихiдних даних
Виведiть єдине число − сумарний кут в градусах, на який доведеться повернути Колi при оптимальному

виборi маршруту. Вiдповiдь вважається правильною, якщо її вiдносна або абсолютна похибка не перевершує
10−9.

Якщо Коля нiяк не зможе дiстатися вiд проспекту Миру до Космопорту, виведiть число −1.
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Приклади
тест вiдповiдь

3
0 0 2 0
1 1 0 2
1 2 3 2
-3 0
3 2

270.0

1
0 0 2 0
0 0
2 0

0.0

5
0 0 1 0
0 0 1 1
0 0 0 1
0 0 -1 1
0 1 1 1
5 0
0 5

90.0

Пояснення до прикладу
Наступний малюнок вiдповiдає першому прикладу. Флiп здiйснює два повороти на 135 градусiв, вiдпо-

вiдно сумарне хвилювання Коли дорiвнює 270.

Сторiнка 9 з 22



XVII вiдкритий чемпiонат Харкова з програмування.
ONLINE, 10/05/2020

Задача I. Позакласне завдання - запуск супутника
Лiмiт часу: 0.2 секунди
Лiмiт використання пам’ятi: 64 мегабайта

− Та что у вас в школе, спутников что ли не проходят?
− А я из Конотопа!
− Ну и что. А разве в Конотопе небо твёрдое?
− Жидкое :)

к/ф «Гостя з майбутнього»

Блукаючи службовими примiщеннями Космопорту Коля
зустрiчає в залi очiкування групу школярiв в комбiнезонах з
написами «Iнтеркосмос» i емблемою Пепсi-Коли на спинi. У
них позакласне завдання − запустити супутник на орбiту. Для
цього їм потрiбно пiдключитися до двох параболiчних антен на
льотному полi. Щоб включити першу антену, потрiбно опини-
тися вiд неї на вiдстанi не бiльше 𝑟1, а щоб включити другу, на
вiдстанi не бiльше 𝑟2.

Коля Герасiмов зголосився допомогти школярам майбут-
нього. Будемо вважати, що нiяких перешкод на льотному полi
немає, можна навiть йти через те мiсце, де знаходиться антена. А також, в силу технiчних обмежень для
запуску малих супутникiв, вiдстань мiж антенами чiтко бiльша 𝑟1 + 𝑟2.

Формат вхiдних даних
У першому рядку дано три цiлих числа 𝑥1, 𝑦1 i 𝑟1 − координати першої антени на площинi

(−106 6 𝑥1, 𝑦1 6 106, 1 6 𝑟1 6 106). У другому рядку дано три цiлих числа 𝑥2, 𝑦2 i 𝑟2 − координати
другої антени на площинi (−106 6 𝑥2, 𝑦2 6 106, 1 6 𝑟2 6 106). У третьому рядку дано два цiлих числа 𝑥 i 𝑦
− координати точки, де зараз знаходиться Коля (−106 6 𝑥, 𝑦 6 106).

Формат вихiдних даних
У єдиному рядку виведiть довжину найкоротшого шляху, який доведеться пройти Колi, щоб включити

обидвi антени, з абсолютною або вiдносною похибкою не бiльше 10−6.

Приклади
тест вiдповiдь

2 1 1
3 4 1
0 0

4.0000000000

0 0 2
4 -2 1
-2 -4

5.7382161910

Пояснення до прикладiв

Малюнок до першого прикладу
Малюнок до другого прикладу
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Задача J. Пепсi-Кола в балонах
Лiмiт часу: 0.2 секунди
Лiмiт використання пам’ятi: 64 мегабайта

− У 1938 роцi Pepsi Cola Company (згодом - PepsiCo) зареєструвала право
виключного користування товарним знаком на територiї Радянського
Союзу в Бюро з реєстрацiї товарних знакiв.

c○ Вiкiпедiя

Зйомки серiалу «Гостя з майбутнього» спонсорувала ком-
панiя Пепсi-Кола − на початку другої серiї дiти з 2084 року в
костюмах з логотипом Пепсi запускають супутник.

Вiдомо, що на знiмальний майданчик доставляли напiй Пеп-
сi в балонах об’ємом або тiльки 50 лiтрiв, або тiльки 70 лiтрiв.
Якщо доставка здiйснюється за допомогою ємностей в 50 лiтрiв,
то привозили 𝑁1 балонiв. А якщо за допомогою ємностей в 70
лiтрiв, то привозили 𝑁2 балонiв. При цьому в кожному окремо-
му випадку одна з ємностей могла бути заповнена не повнiстю.

В якийсь момент, компанiя розробила новий стандарт для
поставки Пепсi-Коли. Тепер всi балони мають об’єм 60 лiтрiв. Скiльки ж балонiв по 60 лiтрiв знадобиться
для доставки того ж самого обсягу Пепсi-Коли?

Формат вхiдних даних
Ваша програма отримує на вхiд два числа 𝑁1 i 𝑁2. Кожне число записано в окремому рядку.

1 6 𝑁1, 𝑁2 6 10 000 000.

Формат вихiдних даних
Виведiть всi можливi значення для кiлькостi балонiв по 60 лiтрiв, якi виявляться заповненими (в тому

числi один можливо частково), в порядку зростання або число −1, якщо значення 𝑁1 i 𝑁2 суперечать один
одному.

Приклади
тест вiдповiдь

3
2

2 3

1
2

-1

Пояснення до прикладiв
У першому прикладi Пепсi-Коли могло бути, наприклад, 111 лiтрiв, у цьому випадку знадобиться два

балони по 60 лiтрiв, або могло бути − 140 лiтрiв, у цьому випадку знадобляться вже три балони по 60 лiтрiв.
Чотири балони не знадобляться нiколи.

У другому прикладi, якщо всю Пепсi-Колу можна було доставити в одному 50-ти лiтровому балонi, то її
можна було доставити i в одному 70 лiтровому балонi. Тому данi суперечливi.

Сторiнка 11 з 22



XVII вiдкритий чемпiонат Харкова з програмування.
ONLINE, 10/05/2020

Задача K. Тестування мiєлафона
Лiмiт часу: 0.2 секунди
Лiмiт використання пам’ятi: 64 мегабайта

Пристрiй мiєлафон являє собою телеметричну систему, яка мiстить 𝑁 груп датчикiв. Кожнiй такiй групi
датчикiв вiдповiдає свiй канал перетворення, до якого в конкретний момент часу може бути пiдключений
тiльки один (активний) датчик з цiєї групи.

Через кристали входу (INPUT) на датчики надходять сигнали виду [«group_id» next(+)/prev(−)]. Ко-
жен такий сигнал збiльшує або зменшує номер активного датчика в зазначенiй групi. Далi кристали виходу
(OUTPUT) вiдтворюють перетворенi сигнали в людську мову.

Алiса Селезньова тестує мiєлафон на тваринах КосмоЗоо. Для комплексної перевiрки мiєлафона потрiбно
проводити зйом показань для всiх можливих комбiнацiй активних датчикiв, причому повторювати вже ви-
користанi ранiше комбiнацiї активних датчикiв забороняється, а пiсля закiнчення перевiрки система повинна
опинитися в вихiдному станi.

Потрiбно розробити програму, яка здiйснювала б управлiння контролером входу, що реалiзує необхiдне
опитування датчикiв.

Формат вхiдних даних
Перший рядок вхiдних даних мiстить число 𝑁 − кiлькiсть груп датчикiв (1 6 𝑁 6 1 000). Другий рядок

мiстить 𝑁 чисел 𝑃1, 𝑃2, ... , 𝑃𝑁 , кожне з яких задає кiлькiсть датчикiв у вiдповiднiй групi. Третiй рядок
мiстить 𝑁 вихiдних номерiв активних датчикiв в групах. Гарантується, що загальна кiлькiсть комбiнацiй
активних датчикiв не перевищує 10 000.

Формат вихiдних даних
У перший рядок виведiть Yes або No в залежностi вiд того, можливо чи нi реалiзувати управлiння кон-

тролером, що здiйснює потрiбну схему знiмання даних. При виведеннi повiдомлення Yes в наступних рядках
видається послiдовнiсть команд управлiння. Кожен рядок мiстить по однiй командi виду:

<номер групи> <пробiл> <знак «+» або «−»>.
При цьому знак «+» вiдповiдає збiльшенню номера активного датчика на 1, а знак «−» вiдповiдає зменшенню
на 1 номера активного датчика в цiй групi. Спроба встановити номер активного датчика в групi поза межами
[1..𝑃𝑖] призводить до аварiйного зупину контролера.

Приклад
тест вiдповiдь

2
2 3
2 1

Yes
1 –
2 +
2 +
1 +
2 –
2 –
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Задача L. Тренування зi стрибкiв з обертанням
Лiмiт часу: 0.2 секунди
Лiмiт використання пам’ятi: 64 мегабайта

− Селезнёва. Давай ...

к/ф «Гостя з майбутнього»

Едуард Олександрович, мабуть, працює в школi вiдносно
недавно. Але, незважаючи на це, вiн встиг заслужити у своїх
учнiв прiзвисько Iлля-Муромець, дане, швидше за все, в на-
смiшку за його вельми щуплу статуру. При цьому, вочевидь,
фiзрук добре знає це прiзвисько i не ображається.

Бувши досить вимогливим учителем, Едуард Олександро-
вич намагається, щоб школярi докладали максимум старання
на уроках фiзкультури. Тому вигадує для них захопливi вправи
i тренування. Одне з таких тренувань називається «стрибки з
обертанням».

На бiговiй дорiжцi стадiону Едуард Олександрович розкрес-
лив клiтинками поле розмiру 𝑛×𝑚. Спочатку Алiса може вста-
ти в центр будь-якої клiтинки, а потiм перестрибувати з клiтин-
ки, де вона знаходиться, на iншу клiтинку. Пiсля стрибка Алiса опиняється в центрi вiдповiдної клiтинки.

Алiса дуже ”стрибуча”, тому може стрибнути з будь-якої клiтинки поля на будь-яку iншу. Але Едуард
Олександрович поставив додаткову умову: кожен раз пiсля стрибка Алiса повинна повертатися строго налiво.
Тобто, якщо взяти три послiдовнi клiтини, на яких побуває Алiса, то центр третьої з цих клiтин має лежати
в лiвiй пiвплощинi вiдносно прямої, що з’єднує центри перших двох клiтин, зокрема, центри будь-яких трьох
послiдовних клiтин не повиннi лежати на однiй прямiй.

Допоможiть Алiсi знайти спосiб вiдвiдати всi клiтинки поля, накресленого Едуардом Олександровичем,
або визначте, що це неможливо.

Формат вхiдних даних
У єдиному рядку вхiдних даних знаходяться два цiлих числа 𝑛 i 𝑚 − кiлькiсть стовпцiв i рядкiв

(1 6 𝑛,𝑚 6 100). Стовпцi поля пронумерованi злiва направо вiд 1 до 𝑛, а рядки − вiд низу до верху
вiд 1 до 𝑚.

Формат вихiдних даних
У першому рядку виведiть «Yes», якщо вiдвiдати всi клiтинки описаним способом можливо, iнакше ви-

ведiть «No». Якщо рiшення iснує, виведiть ще 𝑛 ·𝑚 рядкiв, в 𝑖-му з яких виведiть два цiлих числа 𝑥𝑖 i 𝑦𝑖 −
номер стовпця i номер рядка, на перетинi яких знаходиться клiтина, в яку Алiса повинна стрибнути 𝑖-й за
рахунком раз (1 6 𝑥𝑖 6 𝑛, 1 6 𝑦𝑖 6 𝑚).

Приклади
тест вiдповiдь

2 2 Yes
1 1
2 2
1 2
2 1

4 2 Yes
4 1
2 2
1 1
4 2
3 2
2 1
3 1
1 2

Пояснення до прикладiв
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1

2

1 2

Малюнок до першого прикладу

1

2

1 2 3 4

Малюнок до другого прикладу
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Задача M. Фiма Корольов i бутерброди
Лiмiт часу: 0.2 секунди
Лiмiт використання пам’ятi: 64 мегабайта

Все мамы и бабушки считают, что я
положительный, потому что у меня
хороший аппетит.

c○ Фiма (к/ф «Гостя з майбутнього»)

Фiма Корольов − кращий друг Колi Герасiмова. Дiзнавшись
про машину часу, Фiма наполегливо переконує Колю зачаїтися,
а мiєлафон надiйно заховати, а краще за все − взагалi спалити.

Якось пiсля урокiв Фiма прийшов до Колi Герасiмова до-
дому, щоб пошукати мiєлафон. Вдома була тiльки мама Колi,
якiй Фiма збрехав, що Коля лагодить мотоцикл (адже всi по-
виннi вмiти лагодити мотоцикл). Мама Колi звичайно злегка
засмутилася, але зробила два бутерброди − один для сина, а
один для Фiми.

Фiма звичайно ж вирiшив, що Колi бутерброд вже може i не
знадобитися, тому вирiшив зробити з двох бутербродiв один. Кожен бутерброд має форму трикутника. Фiма
хоче поєднати бутерброди з якої-небудь сторони так, щоб периметр отриманого одного нового бутерброда
був якомога меншим.

Порахуйте, бутерброд якого мiнiмального периметра з’їсть Фiма Корольов, поки Колю мордують пiрати
Крис i Веселун У.

Формат вхiдних даних
У першому рядку вхiдних даних записанi три числа − довжини сторiн першого трикутного бутерброда,

а у другому рядку записанi довжини сторiн другого трикутного бутерброда. Гарантується, що бутерброди з
такими довжинами сторiн iснують, всi числа у вхiдних даних натуральнi i не перевищують 1 000.

Формат вихiдних даних
Виведiть одне число − мiнiмальний периметр бутерброда, який може зробити Фiма.

Приклад
тест вiдповiдь

3 4 5
5 5 5

17

2 2 2
1 1 1

7

Пояснення до прикладу
У першому прикладi подвiйний бутрброд буде таким:

Внизу бутерброд зi сторонами 3, 4, 5. Вгорi бутерброд зi сторонами 5, 5, 5.
Периметр «об’єднаного» бутерброда: 3 + 4 + 5 + 5 = 17.
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Задача N. Веселун У купує кефiр
Лiмiт часу: 0.2 секунди
Лiмiт використання пам’ятi: 64 мегабайта

− Что у нас на борту? Пилюли, таблетки, в
лучшем случае консервы... А ты кефир
местный пробовал?

к/ф «Гостя з майбутнього»

Веселун У дуже любить натуральнi продукти. Можливо вiн оселився б на який-небудь тихiй планетi i
розводив склiсiв, але вирiшив стати пiратом.

1984 − це рiк, в який пiрати вiдправилися на машинi часу за Колею
Герасiмовим i мiєлафоном. У той час всi продукти були натуральними i
Веселун У вирiшив поласувати кефiром.

Кефiр продають в лiтрових пластикових пляшках по 𝐾1 копiйок за
штуку i в лiтрових пляшках зi скла по 𝐾2 копiйок за штуку. При цьому
порожню скляну пляшку можна здати i отримати назад 𝐾3 копiйок, а
пластикову пляшку здати не можна.

У Веселуна є𝑁 копiйок, i вiн дуже голодний, тому хоче випити якомога
бiльше кефiру. Порахуйте, скiльки лiтрiв кефiру може випити Веселун У
в 1984 роцi, маючи 𝑁 копiйок грошей.

Формат вхiдних даних
Ваша програма на входi отримує чотири числа 𝑁 , 𝐾1, 𝐾2, 𝐾3. Кожне

число записано в окремому рядку. 1 6 𝑁 6 1018, 1 6 𝐾1 6 1018,
1 6 𝐾3 < 𝐾2 6 1018.

Формат вихiдних даних
Виведiть одне число − кiлькiсть лiтрiв кефiру.

Приклади
тест вiдповiдь

10
11
9
8

2

10
5
6
1

2
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Задача O. Космолiнгва
Лiмiт часу: 0.2 секунди
Лiмiт використання пам’ятi: 64 мегабайта

− Я не очень способная, я знаю всего восемь
языков ...

Алiса Селезньова, к/ф «Гостя з майбутнього»

Алiса Селезньова знає 8 земних мов i ще кiлька галактичних. Най-
поширенiшою i унiверсальною галактичною мовою в нашiй Галактицi є
космолiнгва.

У алфавiтi мови космолiнгва 25 лiтер. Без обмеження спiльностi, мож-
на вважати, що це першi 25 лiтер англiйського алфавiту: A B C D E F G
H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y. Кожне слово космолiнгви також
обов’язково складається з 25 рiзних лiтер i записується у виглядi табли-
цi 5 × 5. Але не кожна така таблиця є коректним словом космолiнгви.
Коректними є тiльки слова, в яких лiтери впорядкованi лексикографiчно
в кожному рядку i в кожному стовпцi вiдповiдної цьому слову таблицi.
Наприклад, коректне слово AFKPUBGLQVCHMRWDINSXEJOTY буде записано так:

A F K P U
B G L Q V
C H M R W
D I N S X
E J O T Y

У тлумачному словнику космолiнгви всi слова впорядкованi за алфавiтом i пронумерованi, починаючи з
одиницi. Наприклад, слово ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY має номер 1, а слово ABCDEFGHIJKLMNOPQRSUTVWXY −
номер 2.

Чи не бажаєте вивчити космолiнгву? Для початку можна навчитися просто за номером визначати слово
i навпаки.

Формат вхiдних даних
У першому рядку вхiдного файлу записано один символ − або w (word), або n (number). Якщо перший

рядок мiстить символ w, то у другому рядку записано коректне слово на космолiнгве. А якщо перший рядок
мiстить символ n, то у другому рядку записаний порядковий номер iснуючого слова на космолiнгве.

Формат вихiдних даних
Якщо у другому рядку вхiдних даних записано слово на космолiнгве, то виведiть його порядковий номер.

А якщо у другому рядку вхiдних даних записано число, то виведiть слово на космолiнгве з вiдповiдним
номером.

Приклади
тест вiдповiдь

n
2

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSUTVWXY

w
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY

1
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Задача P. Зачищення 1984
Лiмiт часу: 3 секунди
Лiмiт використання пам’ятi: 64 мегабайта

− Две минуты у тебя. Прощайся...

к/ф «Гостя з майбутнього»

Полiна − спiвробiтниця Iнституту Часу. Саме вона запустила складний ланцюг подiй, що спричинив
зiткнення минулого i майбутнього. Бувши примiтно одягненою, Полiна мимоволi привернула увагу Фiми
Корольова i Колi Герасiмова, якi почали стежити за таємничою незнайомкою i опинилися в будинку, де була
прихована машина часу.

Наразi Полiна повинна все виправити − провести «зачищення» в 1984 роцi. Для «зачищення» застосо-
вуються нонети роботiв-дроїдiв. У кожному нонетi 9 дроїдiв, розташованих квадратом 3 × 3. Спочатку в
кожному нонетi безладдя − кожен робот «дивиться» в одному з чотирьох напрямкiв: N (пiвнiч), E (схiд), S
(пiвдень), W (захiд). Для приведення нонета роботiв-дроїдiв до бойового порядку використовується пульт з
дев’ятьма кнопками. Кожна кнопка вiдповiдає за поворот якихось роботiв з нонета на 90∘ за годинниковою
стрiлкою:

У бойовому порядку всi роботи нонета «дивляться» на пiвнiч. Приведiть все нонети в бойовий порядок.

Формат вхiдних даних
У першому рядку вхiдних даних задано число 𝑛 − кiлькiсть нонетiв (1 6 𝑛 < 262144). Далi мiститься 𝑛

блокiв − опис нонетiв. Кожен нонет задається таблицею 3 × 3 з символiв N (пiвнiч), E (схiд), S (пiвдень), W
(захiд). Кожен блок, крiм першого, вiдокремлений вiд попереднього порожнiм рядком.

Формат вихiдних даних
Для кожного нонета роботiв-дроїдiв виведiть в окремому рядку послiдовнiсть натискань на пультi управ-

лiння нонетом, яка приведе зазначений нонет у бойовий стан. Послiдовнiсть повинна бути найкоротшою.

Приклад
тест вiдповiдь

2
WWN
SSS
SES

WWW
WWW
WWS

5 8 4 9
6 1 8

Пояснення до прикладу
Ось так в прикладi з умови можна привести в бойовий порядок перший нонет роботiв-дронiв.

Сторiнка 18 з 22



XVII вiдкритий чемпiонат Харкова з програмування.
ONLINE, 10/05/2020

Задача Q. Тетрiс - Рiвень 0
Лiмiт часу: 0.5 секунди
Лiмiт використання пам’ятi: 64 мегабайта

Пройшло багато рокiв. Коля Герасiмов ще не раз перемiщався в майбутнє, кожного разу потрапляючи в
дивну анфiладу кiмнат з вiтражами в синiх меандрах. А там все та ж Полiна в теракотовiй сукнi, бiоробот
з механiчним голосом на iм’я Вертер, Алiса...

Де як не в майбутньому можна отримати достовiрну iнформацiю про минуле? Так Коля i дiзнався, що 6
червня 1984 року було випущено культову гру Тетрiс.

Тетрiс − комп’ютерна гра, винайдена i розроблена радянським програмiстом Олексiєм Пажитновим. Гра
була випущена 6 червня 1984 року − в цей час Пажитнов працював в Обчислювальному центрi Академiї
наук СРСР.

Тетрiс являє собою головоломку, побудовану на використаннi геометричних фiгур «тетрамiно» − рiзно-
види полiмiно, що складаються з чотирьох квадратiв.

Звичайно ж у 2084 роцi в комп’ютернi iгри грають роботи, а
не люди, тому замiсть звичного клавiатурного управлiння гра була
адаптована пiд команди роботiв.

На щастя, на нульовому рiвнi гри застосовуються тiльки тетра-
мiно типу «О» (квадрати 2 × 2) i досить скоротити 100 рядкiв, щоб
перейти на наступний рiвень.

Правила гри.
Фiгурки тетрамiно типу « O » падають зверху в прямокутний стакан
шириною 10 i висотою 20 клiтин. Як тiльки тетрамiно з’являється
робот-гравець може зрушити її по горизонталi, пiсля чого тетрамiно
летить вниз до тих пiр, поки не наткнеться на iншу фiгурку або на
дно стакану. Якщо при цьому заповнився горизонтальний ряд з 10 клiтин, вiн зникає i все, що було вище
нього, опускається на одну клiтку.

Для того, щоб управляти тетрамiно, у роботiв є двi команди:

∙ shift_left (зрушити влiво) та

∙ shift_right (зрушити вправо).

Формат вхiдних даних
У кожному новому рядку вхiдного потоку даних гра буде повiдомляти початкову позицiю тетрамiно

вiдносно лiвого краю стакану (iндексацiя з 1).
Гра повiдомить число 0, коли ви програєте або наберете достатню кiлькiсть очок.

Формат вихiдних даних
На кожен рядок введення iз зазначенням позицiї чергового тетрамiно програма повинна повiдомити набiр

команд перемiщення тетрамiно, роздiлених пробiлом.
Якщо ви виведете некоректну команду, ви отримаєте результат PE; якщо ви програєте ранiше, нiж ско-

ротите 100 рядкiв, то отримаєте WA.

Приклад
[test system] 4
[your solution] shift_left shift_left shift_left
[test system] 3
[your solution] shift_right shift_right shift_right shift_right shift_right shift_right
[test system] 5
[your solution] shift_left shift_left
[test system] 3
[your solution] shift_right shift_right
[test system] 3
[your solution] shift_right shift_right shift_right shift_right
[test system] 0
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Пояснення до прикладу
Задача не має однозначної вiдповiдi i оцiнювання буде проводитися за пiдсумками кiлькох iгор, тому

поданий варiант вiдповiдi − це лише один iз сотень можливих варiантiв.
Перше тетрамiно квадратної форми 2 𝑡𝑖𝑚𝑒𝑠2 з’явилося з вiдступом в 4 клiтини вiд лiвого краю i ми

вирiшили зсунути його влiво до упору; друге − з’явилося з вiдступом в 3 клiтини i ми зсунули його до упору
вправо; третiй − ми приставили до першого, що у лiвого краю; четверте − прилаштували до третього; п’ятим
− заповнили пробiл мiж четвертим i другим. Таким чином ми скоротили вiдразу два рядки i наше поле знову
чисте. Для стислостi прикладу ми зупинили гру на цьому кроцi, отримавши вiд гри число 0.

Звернiть увагу, що гра не буде надавати вам позицiю наступного тетрамiно, поки ви не виведете дiї
стосовно поточного тетрамiно!
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Задача R. Тетрiс - Рiвень 9
Лiмiт часу: 0.5 секунди
Лiмiт використання пам’ятi: 64 мегабайта

Пам’ятаєте, як Коля Герасимов дiзнався про те, що Тетрiс стане культовою грою в майбутньому? Щоб
дiйти до дев’ятого рiвня гри, Коля почав з нульового, що i вам варто зробити!

Тетрiс − комп’ютерна гра, винайдена i розроблена радянським програмiстом Олексiєм Пажитновим. Гра
була випущена 6 червня 1984 року − в цей час Пажитнов працював в Обчислювальному центрi Академiї
наук СРСР.

Тетрiс являє собою головоломку, побудовану на використаннi геометричних фiгур «тетрамiно» − рiзно-
види полiмiно, що складаються з чотирьох квадратiв.

Звичайно ж у 2084 роцi в комп’ютернi iгри грають роботи, а
не люди, тому замiсть звичного клавiатурного управлiння гра бу-
ла адаптована пiд команди роботiв.

Правила гри.
Випадковi фiгурки тетрамiно падають зверху в прямокутний стакан
шириною 10 i висотою 20 клiтин. Як тiльки з’являється тетрамiно,
робот-гравець може повернути фiгурку на 90∘ i зсунути її по горизон-
талi, пiсля чого тетрамiно летить вниз до тих пiр, поки не наткнеться
на iншу фiгурку або на дно стакану. Якщо при цьому горизонталь-
ний ряд з 10 клiтин заповнився, вiн зникає i все, що було вище нього,
опускається на одну клiтину.

Для того щоб виграти в Тетрiс на 9 рiвнi досить скоротити 10 рядкiв.
Для того, щоб управляти тетрамiно у роботiв є три команди: «shift_left» (зсунути влiво), «shift_right»

(зсунути вправо) та «rotate» (повернути на 90∘ за годинниковою стрiлкою iз збереженням позицiї щодо лiвого
краю стакану).

Формат вхiдних даних
У кожному новому рядку вхiдного потоку даних гра буде повiдомляти через пробiл тип тетрамiно (одна

велика лiтера англiйського алфавiту: «O», «I», «S», «Z», «J», «L», «T») i початкову позицiю вiдносно лiвого
краю стакану (iндексацiя з 1). Тетрамiно завжди повернутi однаково, як зображено на малюнку вище.

Гра повiдомить число 0, коли ви програєте або наберете достатню кiлькiсть очок.

Формат вихiдних даних
На кожен рядок введення iз зазначенням позицiї чергового тетрамiно програма повинна повiдомити набiр

команд, роздiлених пробiлом.
Якщо ви виведете некоректну команду, ви отримаєте результат PE; якщо ви програєте ранiше, нiж ско-

ротите 10 рядкiв, ви отримаєте WA.

Приклад
[test system] I 4
[your solution] shift_left shift_left shift_left rotate
[test system] O 3
[your solution] shift_right shift_right
[test system] I 5
[your solution] rotate shift_right shift_right
[test system] I 7
[your solution] rotate
[test system] I 3
[your solution] rotate shift_left shift_left
[test system] 0

Пояснення до прикладу
Задача не має однозначної вiдповiдi i оцiнювання буде проводитися за пiдсумком кiлькох iгор, тому

поданий варiант вiдповiдi − це лише один iз сотень можливих варiантiв.
Перше тетрамiно форми «I» (вертикальна пряма) з’явилося з вiдступом в 4 клiтини вiд лiвого краю i ми

вирiшили зсунути його влiво до упору й повернути горизонтально; друге тетрамiно форми «O» (квадрат)
з’явилося з вiдступом в 3 клiтини i ми зсунули його в центр; третє («I») ми повернули i перемiстили до упору
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вправо, тим самим скоротивши перший рядок; четверте («I») ми тiльки повертаємо, так воно заповнює
клiтини 7-10 на днi стакану; п’яте («I») ми повертаємо i рухаємо до упору влiво та скорочуємо другий рядок.
Для стислостi прикладу ми зупинили гру на цьому кроцi, отримавши вiд гри число 0.

Звернiть увагу, що гра не буде надавати вам позицiю наступного тетрамiно, поки ви не виведете дiї
стосовно поточного тетрамiно!
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