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Задачи 1, 2, 3, 5, 6, 7 имеют вариативную постановку. Каждому участнику предлагался 

один из вариантов этих задач. Комментарии по этим вариантам приводятся ниже. Для 

приема решений использовалась система Ejudge. 

Задача 1. Упаковка числа 
Рассмотрим способ упакованной записи чисел в двоичной системе. Идея способа состоит 

в том, чтобы одинаковые подряд идущие цифры, например 1111111, заменять на 

конструкцию, состоящую из повторяемой цифры (в примере – 1), открывающей скобки  

перед числом повторений – [, упакованной записи числа повторений в двоичной системе 

и закрывающей скобки – ]. Так число 111111100 в упакованной записи будет записано 

следующим образом: 1[1[1[10]]]0[10] 

Найдите наименьшую по длине упакованную запись двоичного числа 

11100000000100000111111111110 

Задача будет оценена в зависимости от верности упаковки и длины получившейся 

последовательности. 

Примечание: в других вариантах этого задания предлагались разные длинные числа и 

основания систем счисления (двоичная или троичная). 

Задача 2. Последовательность 
Последовательность чисел 38, 37, 36, 35, 39, 34, 33, 32, 31, 30, ... , 100 была получена 

выписыванием 500 первых натуральных чисел так, чтобы их записи римскими цифрами 

были отсортированы в обратном алфавитном порядке. Определите число, стоящее в 

последовательности на 114-м месте. 

Указание: При решении задачи считайте, что в записи римскими цифрами цифра I может 

предшествовать только цифрам V и X, цифра V может предшествовать только цифре X, 

цифра X может предшествовать только цифрам L и C, цифра L может предшествовать 

только цифре C, цифра C может предшествовать только цифрам D и M. Для решения 

можно использовать электронные таблицы. 



При сдаче решения в первой строке запишите ответ, в следующих строках приведите 

описание процесса получения ответа (это может быть - описание действий, программа и 

т.д.). 

Примечание: в других вариантах предлагались другие последовательности. 

Задача 3. Битовые карты 
Квадратная битовая карта A представляет собой матрицу размера n×n, любой элемент    

a[i, j] которой может принимать значение либо 0, либо 1. В задаче будем использовать 

следующие простейшие операции над битовыми картами: 

 INV(A) – результатом является битовая карта В, в которой b[i, j] = 1, если a[i, j] = 0, и 

b[i, j] = 0, если a[i, j] = 1; 

 MAX(A, B) – результатом является битовая карта C, в которой c[i, j] = max(a[i, j], b[i, 

j]); 

 MIN(A, B) – результатом является битовая карта C, в которой c[i, j] = min(a[i, j], b[i, 

j]); 

 TRANS(A) – результатом является битовая карта B, в которой b[i, j] = a[j, i]; 

 MASK(A) – результатом является битовая карта B, в которой b[i, j] = 0, если i ≤ n/2, j≥ 

n/2, и b[i, j] = a[i, j] при всех остальных i, j. 

Из простейших операций можно составлять составные операции. Например, составная 

операция MIN(A, INV(TRANS(A))) применённая к следующей карте A: 

1 0 

1 1 

даст в результате карту: 

0 0 

1 0 

Запишите составную операцию, применение которой к произвольной неизвестной 

битовой карте X размера 6х6 даст в результате битовую карту: 

0 0 0 1 1 1 

0 0 0 1 1 1 

0 0 0 1 1 1 

1 1 1 0 0 0 

1 1 1 0 0 0 

1 1 1 0 0 0 



Запись искомой составной операции должна быть как можно меньшей длины. 

Примечание: в других вариантах изменялся список простейших операций и итоговая 

битовая карта. 

Задача 4. Упаковка числа - 2 
Рассмотрим способ упакованной записи чисел в p-ичной системе. Идея способа состоит в 

том, чтобы одинаковые подряд идущие цифры, например 111111111, заменять на 

следующую конструкцию. Сначала идет повторяемая цифра (в примере – 1), затем 

открывающаяся скобка  перед числом повторений [, затем упакованная записи числа 

повторений в p-ичной системе и, наконец, закрывающаяся скобка ]. Так число 

111111111000 в упакованной записи в двоичной системе может быть записано 

следующим образом: 1[10[10]1]0[11]. 

Составьте программу, которая упаковывает число в p-ичной системе счисления. Длина 

упакованного числа должна быть минимальной. 

В первой строке вводится основание системы счисления p (1 < p < 11). Во второй строке 

находится число, записанное в p-ичной системе счисления, длина записи не превышает 

1000 символов.  

Пример: 

 

Задача 5. Пьюникод 
Восстановите связное сообщение по тексту, который был получен после некоторого 

преобразования исходного текста: 

xn--punycode----------ascii--

ujtaacbaerdf0bebiat2bbie8aged5ehg8cep7jivfj1bdsvfbbifadk3agcebcdgldfkb1by2bcwd8ikh1a8c

f2y4fmpub4he2w1a6t 

Примечание: в других вариантах предлагался другой шифрованный текст. 

Задача 6. Уравняй числа 
Результатом применения операции 1 к паре натуральных чисел (a, b) является пара 

натуральных чисел (a+1, 2×b). Результатом применения операции 2 к паре натуральных 

чисел (a, b) является пара натуральных чисел (2×a, b+1). Рассмотрим пару (3, 7). Применяя 

к паре данные операции, можно получить пару равных чисел: (3, 7) —1→ (4, 14) —2→ (8, 

15) —2→ (16, 16). 

Требуется за как можно меньшее число шагов при помощи операций 1 и 2 получить пару 

равных чисел из пары (63, 14). Результат запишите в виде последовательности из единиц 

Ввод Вывод 

2 
1111111111000 

1[1010]000 



и двоек (номеров операций) без пробелов. Если "уравнять" данную пару нельзя, укажите 

результат 0. Начиная со второй строки ответа, опишите, как было получено решение. 

Примечание: в других вариантах предлагалась другая начальная пара чисел. 

Задача 7. КНБ 
Альберт, Бертольд и Корвин играют втроём в игру "камень-ножницы-бумага". По счёту 

"три" все трое одновременно показывают рукой один из трёх возможных жестов, 

означающих камень (Rock), ножницы (Scissors) или бумагу (Paper). Считается, что камень 

побеждает ("затупляет") ножницы, ножницы побеждают ("разрезают") бумагу, а бумага 

побеждает ("заворачивает") камень. 

На каждом кону разыгрывается одно очко.  Если все трое показывают один и тот же жест, 

считается, что произошла ничья, и все получают по 1/3 очка. Если все трое показывают 

разные жесты, "победив" друг друга по кругу, тоже фиксируется ничья с таким же 

результатом.  Если двое показывают одинаковый жест, и третий побеждает их обоих, то 

он получает одно очко, а остальные – ничего. Если двое, показав одинаковый жест, 

побеждают третьего, то они получают по 1/2 очка, а проигравший – ноль. 

Протоколом игры называется последовательность трёхбуквенных слов, разделённых 

пробелами и/или переводами строки. Каждое слово протокола описывает исход одного 

кона, причём первая буква соответствует жесту Альберта, вторая – жесту Бертольда, 

третья – жесту Корвина. Камень кодируется буквой R, ножницы – буквой S, бумага – 

буквой P.  Например, слово SRR означает, что Альберт показал "ножницы", а Бертольд и 

Корвин показали "камень" и, таким образом, получили по 1/2 очка. 

Скачайте zip-архив с протоколом (предлагалась ссылка) и  подсчитайте, сколько очков 

получил каждый из игроков в итоге всей игры, отражённой в протоколе.  Ответ выдайте в 

виде трёх строк. В первой строке должен быть результат Альберта, во второй – результат 

Бертольда, в третьей – результат Корвина. Каждый результат запишите в виде: целая 

часть числа, пробел, а затем простая несократимая дробь в виде числителя и 

знаменателя, разделённых дробной чертой. Если дробная часть равна нулю, то не 

указывайте её в ответе. Если целая часть равна нулю, а дробная не равна, то не 

указывайте нулевую целую часть в ответе. 

Пример протокола: 

SRR PPP RSP PPS PSP RPP RPP SSR 

Пример ответа: 

2/3 

3 1/6 

4 1/6 



Примечание: в других вариантах предлагались другие протоколы. 

Задача 8. Бармаглот-1 
В вашем распоряжении оказался эмулятор компьютера Barmaglot (см. задачу 6 для 5-9 

классов). Требуется написать для него программу, которая по заданному на ленте году 

выводит строку YES, если он високосный, и NO в противном случае. Год является 

високосным в двух случаях: либо он кратен 4, но при этом не кратен 100, либо кратен 400. 

Год не является високосным, если он не кратен 4, либо он кратен 100, но при этом не 

кратен 400. 

Задача 9. Бармаглот-2 
В вашем распоряжении оказался эмулятор компьютера Barmaglot (см. задачу 6 для 5-9 

классов). Требуется написать для него программу, которая находит и печатает 

максимальное число, среди записанных на ленте. Числа на ленте неотрицательные и 

разделены ровно одним пробелом. 

Задача 10. Дороги 
Иван Васильевич является владельцем компании «В добрый путь», которая занимается 

ремонтом старых дорог и строительством новых. Правда, в последнее время дела идут 

плохо - никто не обращается к ним с просьбой что-то починить или построить. 

Казалось бы, банкротства не избежать, но на днях появилось предложение, от которого 

Иван Васильевич не может отказаться. А именно, руководство города Байттаун объявило 

конкурс на реконструкцию дорог! Замечательная возможность поправить свое 

положение! 

Всего в городе M = 1000 дорог. Предприятие «Дураки и дороги» умеет делать N = 1000 

различных операций над каждой дорогой. 

Вдохновленный этим предложением, Иван Васильевич вместе с главным инженером 

придумали K = 50 планов реконструкции дорог. Архив с планами доступен по ссылке 

(предлагалась ссылка). Каждый план представляет собой матрицу размера MхN,  

состоящей из 0 и 1, причем на пересечении i-й строки и j-го столбца стоит 1, если, 

согласно плану, нужно выполнить j-ю операцию над i-й дорогой, и 0 в противном случае. 

Осталось только выбрать план, с которым нужно идти к заказчику. Но вот незадача - 

конкуренты из компании «Дорожная карта» умудрились украсть один из K вариантов и 

теперь собираются с ним идти на конкурс. Но программисты «Дураков и дорог» тоже не 

лыком шиты: они смогли получить ограниченный доступ к файлу на сервере конкурентов. 

В связи с этим Иван Васильевич обращается к вам с просьбой помочь определить, какой 

именно вариант был украден, чтобы не идти с ним к заказчику. 

http://ejudge.cs.msu.ru/barmaglot/
http://ejudge.cs.msu.ru/barmaglot/


Правда, вы не можете просто так посмотреть файл на сервере, иначе программисты 

«Дорожной карты» обнаружат подозрительную активность и перезагрузят сервер. Вместо 

этого вы можете узнать следующую информацию: в скольких ячейках какой-то 

подматрицы размера 5х5 лежит 1. 

Решение должно выводить запросы на стандартный поток ввода. Каждый запрос 

выводится в отдельной строке. Существует два типа запросов: 

 '? i j' - запрос информации о содержимом файла число единиц в подматрицы 

размера 5х5 с левым верхнем углом в ячейке i j. В ответ на этот запрос на 

стандартный поток ввода поступит одно число - результат запроса. Запрашиваемая 

подматрица не должна выходить за границы исходной матрицы. Элементы 

нумеруются с нуля. 

 '! ans' - программа угадала номер файла (ans). После этого запроса решение 

должно завершиться. 

На каждый запрос '?' вводится число единиц в соответствующей подматрице. 

После вывода каждого запроса решение должно выталкивать данные из буфера вывода с 

помощью следующих команд: 

 На языке С: fflush(stdout); 

 На языке Pascal: flush(output); 

 На языке Python: sys.stdout.flush(); 

 На языке C++: cout.flush(); 

 На языке Java: System.out.flush(). 

Ниже приводится пример взаимодействия решения с сервером. 

Запросы Ответы 
? 0 0 

? 1 1 

! 1 

10 

8 

 

  



˔̠́̅́̎̉ ̘̏̓̂̏̑̏̎̏̄̏ ̞̓́̐́ 
̜̏̌̉̍̐̉́̅ ̙̝̋̏̌̎̉̋̏̃ 
Ⱥ̆ ̏̍̏̎̏̒̏̃-ςπρυȻ 

̐̏ ̉̎̏̑̍́̓̉̋̆̕ ɉρπɀρρ ̜̋̌́̒̒Ɋ 
ˏ̓̏̑̏̉ͬ ̓̔̑ 
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&amp;# x0041;& amp;# x0020;& amp;# x006e;& amp;# x0075;& amp;# x006d;& amp
;# x0065;& amp;# x0072;& amp;# x0069;& amp;# x0063;  
&amp;# x0020;& amp;# x0063;& amp;# x0068;& amp;# x0061;& amp;# x0072;& amp
;# x0061;& amp;# x0063;& amp;# x0074;& amp;# x0065;  
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;# x0020;& amp;# x0053;& amp;# x0065;& amp;# x0074;  
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&amp;# x0074;& amp;# x002e;  
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