
Шестая Липецкая командная олимпиада школьников по программированию. 3-7 класс. Финал
Россия, Липецк, Центр «Стратегия», 26 мая 2021 года

Задача A. Номер сундука
Имя входного файла: стандартный ввод
Имя выходного файла: стандартный вывод
Ограничение по времени: 1 секунда
Ограничение по памяти: 256 мегабайт

Золотые монеты лежат в n сундуках. Сундуки расположены в порядке увеличения количества
монет в них. В каждом сундуке лежит различное число монет. На каждом из сундуков сидит собака,
одна другой страшнее. На каждом сундуке написано, сколько золотых монет лежит в нём. Ведьма
сказала вам, что если вы откроете сундук, где лежит больше S золотых монет, то злые собаки на
вас нападут. Упускать такой шанс нельзя, поэтому вы хотите взять себе как можно больше денег.
Сундук с каким номером вы откроете? Гарантируется, что в первом сундуке лежит одна монета, а
в последнем точно лежит больше, чем S монет.

Формат входных данных
В первой строке вводится натуральное число n (2 6 n 6 105) — количество сундуков с монетами

и натуральное число S (2 6 S 6 109).
Во второй строке вводятся n натуральных чисел a1, a2, . . . , an, где ai — количество монет в i-м

сундуке (1 = a1 < a2 < . . . < an 6 109).
Гарантируется, что an > S.

Формат выходных данных
Выведите единственное число — номер выбранного вами сундука.

Примеры
стандартный ввод стандартный вывод

5 3
1 3 4 7 8

2

3 7
1 10 13

1
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Задача B. Клавиатура
Имя входного файла: стандартный ввод
Имя выходного файла: стандартный вывод
Ограничение по времени: 1 секунда
Ограничение по памяти: 256 мегабайт

Шёл по дороге солдат. Повстречал он ведьму. Попросила ведьма солдата слазить в дупло старого
дерева и пообещала, что найдёт он там много денег, которые сможет взять себе. Но сначала он
должен решить коварную задачу. Ведьма назвала букву английского алфавита, а солдат должен
назвать следующую за ней букву на клавиатуре в стандартной английской раскладке. К сожалению,
солдат не помнит расположение символов на клавиатуре, поэтому он обратился за помощью к вам.
Помогите ему решить задачу.

Ниже вы можете видеть пример клавиатуры со стандартной алнгийской раскладкой.

Формат входных данных
В единственной строке входных данных вводится строчная буква латинского алфавита, которую

назвала ведьма.

Формат выходных данных
В единственной строке нужно вывести букву, следующую за данной.

Пример
стандартный ввод стандартный вывод

a s

Замечание
Следующая буква на клавиатуре за буквой q — буква w. Следующая за буквой p — это буква a,

за l — буква z, а за m — буква q.
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Задача C. Надпись
Имя входного файла: стандартный ввод
Имя выходного файла: стандартный вывод
Ограничение по времени: 1 секунда
Ограничение по памяти: 256 мегабайт

Солдату захотелось увидеть прелестную принцессу. И вот ночью явилась собака, схватила прин-
цессу и помчалась с принцессой во всю прыть, но старуха Фрейлина пустилась вдогонку. Увидав,
что собака скрылась с принцессой в одном большом доме, Фрейлина подумала: «Теперь я знаю,
где их найти!». Она взяла кусок мела, написала на воротах дома солдата строку s и отправилась
домой спать. Но собака, когда понесла принцессу назад, увидела эту надпись и решила её стереть,
а заодно немного поиграться. Собака захотела стереть какие-то символы строки s, превратив её в
строку t. Так как мела у собаки не было, то она не могла менять символы местами. Прежде чем
начать стирать, собака задумалась, удастся ли ей получить строку t.

Формат входных данных
В первой строке вводится два натуральных числа: n (1 6 n 6 2 · 105) — длина строки s и m

(1 6 m 6 2 · 105) — длина строки t.
Во второй строке вводится строка s — изначальная надпись на воротах.
В третьей строке вводится строка t — надпись, которую хочет получить собака.
Строки s и t состоят из строчных букв латинского алфавита.

Формат выходных данных
Выведите «YES» (без кавычек), если можно преобразовать строку s в строку t, «NO» (без кавы-

чек) — если нельзя.

Примеры
стандартный ввод стандартный вывод

3 2
abc
ac

YES

7 4
abacaba
acaa

YES

4 2
abac
ca

NO
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Задача D. Монеты для друзей
Имя входного файла: стандартный ввод
Имя выходного файла: стандартный вывод
Ограничение по времени: 1 секунда
Ограничение по памяти: 256 мегабайт

У солдата было n друзей. По возвращению в роту, он решил поделиться с ними найденными
монетами. Каждому из друзей он решил подарить как можно больше монет. Но, чтобы никого не
обидеть, всем друзьям солдат дал одинаковое количество монет. Оказалось, что у него осталось
монет столько же, сколько он отдал каждому другу. Сколько монет было у солдата изначально?

Формат входных данных
В единственной строке вводится натуральное число n (2 6 n 6 109).

Формат выходных данных
Выведите одно число — первоначальное количество монет у солдата. Если существует несколько

решений — можно вывести любое, не превосходящее 1018. Гарантируется, что ответ существует и
не превосходит 1018.

Пример
стандартный ввод стандартный вывод

3 8

Замечание
Рассмотрим первый пример: У солдата 3 друга и 8 монет. Тогда каждому другу солдата доста-

нется по 2 монеты. Всего солдат отдаст 2 · 3 = 6 монет. Тогда у него останется 2 монеты — ровно
столько, сколько он дал каждому из друзей.
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Задача E. Фокусы
Имя входного файла: стандартный ввод
Имя выходного файла: стандартный вывод
Ограничение по времени: 2 секунды
Ограничение по памяти: 256 мегабайт

Солдат прибыл в чудесный город и остановился на самом дорогом постоялом дворе. Слуга,
который чистил приезжим обувь рассказал обо всех чудесах города, а также о короле и о прекрасной
принцессе. Солдату очень захотелось её увидеть, но слуга сказал, что это совсем не просто.

К счастью, солдат знает n фокусов, которые он может показывать в любом порядке. Для того,
чтобы продемонстрировать i-й фокус, солдат должен иметь репутацию хотя бы ai. После демонстра-
ции i-го фокуса репутация солдата изменяется на bi. Изначально репутация солдата равна нулю.

Солдат — порядочный фокусник, поэтому у всех его фокусов есть очень интересное свойство:
если bi < bj , то ai 6 aj для любых i, j.

Солдату понравилась прелестная принцесса, и он хочет показать ей как можно больше фокусов.
Помогите ему и определите максимальное количество фокусов, которые он сможет показать.

Формат входных данных
В первой строке вводит натуральное число n (1 6 n 6 2 · 105).
В следующих n строках записаны по два целых числа: ai и bi (|ai|, |bi| 6 109).
Гарантируется, что если bi < bj , то ai 6 aj .

Формат выходных данных
Вывести единственное число — максимальное количество фокусов, которые может показать сол-

дат.

Примеры
стандартный ввод стандартный вывод

2
1 1
1 2

0

4
2 3
-1 -1
-2 -1
5 7

2

4
0 2
-1 1
4 4
3 2

4

Замечание
В первом примере солдат не может показать ни одного фокуса, так как каждый фокус требует

репутации хотя бы 1, но изначально репутация солдата равна нулю.
Один из оптимальный варинатов для солдата в третьем примере следующий: первым делом

солдат покажет второй фокус, тогда его репутация станет равна 1. Далее солдат может показать
первый фокус, после чего его репутация изменится на 2 и станет равна 3. Теперь солдат может
показать четвёрный фокус, заработав при этом два очка репутации. Теперь его репутация равна 5,
и солдат может показать третий фокус, после чего его репутация увеличится на 4 и станет равна 9.
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Задача F. Солдатская смекалка
Имя входного файла: стандартный ввод
Имя выходного файла: стандартный вывод
Ограничение по времени: 2 секунды
Ограничение по памяти: 256 мегабайт

Тем временем солдат показывал свой последний фокус, который заключался в следующем. Сол-
дату подавалась строка s длины n. Задача солдата — упорядочить символы данной строки по
неубыванию с помощью нескольких действий следующего типа: за одно действие можно развер-
нуть произвольный префикс строки s. Сам фокус в том, что у солдата всегда получается сделать
это за не более, чем 2 · n действий. А сможете ли вы?

Формат входных данных
В первой строке вводится длина строки n (1 6 n 6 1 000).
Во второй строке вводится последовательность строчных латинских букв s длины n.

Формат выходных данных
В первой строке необходимо вывести количество действий (их количество не должно превышать

2 · n).
Во второй строке через пробел нужно вывести длины префиксов, которые разворачивал сол-

дат. Должно выполняться следующее: если применить выведенные операции к строке s в порядке
вывода, полученная строка будет отсортирована.

Примеры
стандартный ввод стандартный вывод

3
baa

1
3

6
abcabc

3
3 5 3

7
abacaba

6
4 7 2 6 2 5

Замечание
Префиксом длины k строки s называются первые k символов этой строки. Например, префикс

строки abcd длины 2 — это строка ab.
Рассмотрим второй пример. Изначально строка s равна abcabc. Первое действие — разворот

префикса длины 3. Строка s становится равна cbaabc. Второе действие — разворот префикса длины
5. После него строка s равна baabcc. Последнее действие — разворот префикса длины 3. После чего
строка s равна aabbcc.
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Задача G. Квест
Имя входного файла: стандартный ввод
Имя выходного файла: стандартный вывод
Ограничение по времени: 3 секунды
Ограничение по памяти: 256 мегабайт

Возвращаясь домой, солдат встретил колдунью, которая предложила ему пройти увлекательный
квест. Солдату стало интересно, и он попросил колдунью объяснить ему правила.

Теперь перед собой солдат видит n холмов, расположенных в ряд слева направо, причем i-й
холм имеет высоту ai. Солдат может прыгнуть с одного холма на любой другой правее данного,
если высота холма, с которого прыгает солдат, строго меньше, чем высота холма, на который он
прыгает. Когда солдат оказывается на i-м холме, он получает bi монет (если bi < 0, солдат отдает |bi|
монет). Солдат может начать и закончить на любом холме. Также солдат имеет право отказаться
от квеста и уйти с нулевым выигрышем.

Требуется определить максимальное количество монет, которые сможет получить солдат после
прохождения квеста.

Формат входных данных
В первой строке вводится одно натуральное число n (1 6 n 6 3 000).
Во второй строке перечислены n целых чисел ai (0 6 ai 6 109).
В третьей строке перечислены n целых чисел bi (−109 6 bi 6 109).

Формат выходных данных
В единственной строке выведите одно число — максимальное количество монет, которые сможет

получить солдат после прохождения квеста.

Примеры
стандартный ввод стандартный вывод

3
1 2 3
-1 2 2

4

4
2 3 1 4
1 1 5 -1

5

5
0 4 0 2 0
8 7 1 -12 2

15
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