
Морской бой

Этот листок посвящен игре в морской бой. Программы в этом листке получают
на вход поле для игры в морской бой. Поле задается следующим образом. Сначала
указано количество строк в поле 𝑛, затем указано количество столбцов в поле𝑚. Далее
идет 𝑛 строк по 𝑚 символов в каждой строке.
Каждый символ строки может быть либо точкой (.), либо решёткой #. Точка озна-

чает, что данная клетка пустая, решётка означает, что данная клетка занята.
Пример задания поля:
4 6

###.#.

....#.

.#..#.

.#..#.

На этом поле три корабля — один вертикально размещенный 4-клеточный, второй
горизонтально размещенный трехклеточный, третий вертикально размещенный двух-
клеточный.
Два корабля не могут соприкасаться по вертикали, горизонтали или диагонали.
В разных задачах корабли могут быть различными. В задачах 𝐴-𝐸 корабли являют-

ся отрезками прямых, лежащих на одной горизонтали или одной вертикали, в задачах
𝐹 -𝐽 — прямоугольниками, в задачах 𝐾-𝑂 — произвольными связными фигурами.

Подсказки для реализации

Перебор соседних клеток
Â çàäà÷àõ ýòîãî ëèñòêà íóæíî ïåðåáèðàòü âñå êëåòêè, ÿâëÿþùèåñÿ ñîñåäíèìè ñ äàííîé. Ýòî ïðîùå ñäåëàòü, åñëè

çàêîäèðîâàòü âñå âîçìîæíûå ïåðåìåùåíèÿ äëÿ ïîïàäàíèÿ â ñîñåäíþþ êëåòêó â ñïèñêå

Moves4 = [[1, 0], [0, 1], [-1, 0], [0, -1]]

Òîãäà åñëè òåêóùàÿ êëåòêà èìååò êîîðäèíàòû x, y, òî ïåðåáðàòü âñå ñîñåäíèå ñ íåé êëåòêè ìîæíî òàê:

for dx , dy in Moves4:

nx, ny = x + dx , y + dy

# Обработка клетки nx, ny

Каёмка

Ïðè ïðîâåðêå ñîñåäíèõ êëåòîê âîçìîæíà ñèòóàöèÿ âûõîäà çà ãðàíèöû ïîëÿ, åñëè òåêóùàÿ êëåòêà íàõîäèòñÿ íà

êðàþ ïîëÿ. Âìåñòî ïðîâåðîê óñëîâèÿ âûõîäà çà ãðàíèöû ïîëÿ, óäîáíî äîáàâèòü ê ïîëþ "êà¼ìêó"èç äîïîëíèòåëüíûõ

êëåòîê (äîáàâèòü ñòðîêè ñíèçó è ñâåðõó ïîëÿ è ñòîëáöû ñëåâà è ñïðàâà).

Задачи

A. Количество кораблей
Определите количество кораблей на поле.

Input Output

4 6
###.#.
....#.
.#..#.
.#..#.

3

Подсказка: íóæíî ñ÷èòàòü êîëè÷åñòâî âåðõíèõ (ëåâûõ) êîíöîâ êîðàáëåé. Êàê îïðåäåëèòü, ÿâëÿåòñÿ ëè êëåòêà

âåðõíèì (ëåâûì) êîíöîì?



B. Самый большой корабль

Определите количество клеток в самом большом корабле.
Input Output

4 6
###.#.
....#.
.#..#.
.#..#.

4

Подсказка: íàéäÿ âåðõíèé (ëåâûé) êîíåö êîðàáëÿ íóæíî ïîñ÷èòàòü, ñêîëüêî â íåì êëåòîê.

C. Корректность карты
Дана карта. Проверьте, является ли размещение кораблей на ней корректным. Выведите YES

или NO.
Input Output

4 6
###.#.
....#.
.#..#.
.#..#.

YES

Input Output

4 6
.##...
.#....
.#....
......

NO

Input Output

4 6
..##..
.#....
.#....
......

NO

D. Меткий выстрел

Дана карта и дана клетка на поле. Клетка задана в виде двух чисел — номера строки 𝑖 и номера
столбца 𝑗. Строки нумеруются сверху вниз от 1, столбцы нумеруются слева направо от 1.
Игрок выстрелил в эту клетку, после чего потопил весь тот корабль, в который попал выстрел
(а если не попал, то ничего не потопил). Выведите получившуюся карту.
При выводе поля не нужно выводить его размеры, только изображение самого поля.

Input Output

4 6
###.#.
....#.
.#..#.
.#..#.
3 2

###.#.
....#.
....#.
....#.

E. Свободное место
Задана карта. Определите максимальный размер корабля, который можно установить на эту
карту не нарушая правила игры.

Input Output

4 6
###.#.
....#.
#.....
#.....

4

Подсказка: ñíà÷àëà ïîïðîáóéòå íàéòè ìåñòî äëÿ âåðòèêàëüíîãî êîðàáëÿ, çàòåì � äëÿ ãîðèçîíòàëüíîãî. Äëÿ

ïîèñêà ìåñòà íàõîäèì ñâîáîäíóþ êëåòêó, â êîòîðóþ ìîæíî ðàçìåñòèòü êîðàáëü, çàòåì íà÷èíàåì �äîñòðàèâàòü�

êîðàáëü îò ýòîé êëåòêè ïîêà ýòî âîçìîæíî. Åñëè ñòàëî íåâîçìîæíî � îáðûâàåì êîðàáëü è èäåì äàëüøå ïî

ñòðîêå, çàòåì ïåðåõîäèì ê ñëåäóþùåé ñòðîêå è ò.ä.



F. Количество кораблей – 2

Теперь все корабли могут быть произвольными прямоугольниками, не соприкасающимися ни
стороной, ни углом. Определите количество кораблей на поле.

Input Output

4 6
###..#
......
.###.#
.###..

4

G. Самый большой корабль – 2

Определите количество клеток в самом большом корабле.
Input Output

4 6
###..#
......
.###.#
.###..

6

H. Меткий выстрел – 2

Дана карта и дана клетка на поле. Клетка задана в виде двух чисел - номера строки 𝑖 и номера
столбца 𝑗. Строки нумеруются сверху вниз от 1, столбцы нумеруются слева направо от 1.
Игрок выстрелил в эту клетку, после чего потопил весь тот корабль, в который попал выстрел
(а если не попал, то ничего не потопил). Выведите получившуюся карту.

Input Output

4 6
###.#.
....#.
##..#.
##..#.
3 2

4 6
###.#.
....#.
....#.
....#.

I. Корректность карты – 2

Дана карта. Проверьте, является ли размещение кораблей на ней корректным. Выведите YES

или NO.
Input Output

4 6
###..#
......
##..#.
##..#.

YES

Input Output

4 6
.###..
.#.#..
.###..
......

NO

Input Output

4 6
..##..
.#....
.#....
......

NO

J. Свободное место – 2
Задана карта. Определите максимальный размер корабля (в клетках), который можно устано-
вить на эту карту не нарушая правила игры.

Input Output

4 6
###.#.
......
#.....
#.....

8



K. Меткий выстрел – 3

Теперь все корабли могут быть произвольными связными множествами клеток (связность опре-
деляется по общим сторонам клеток). Корабли не могут соприкасаться сторонами и углами.
Также возможна ситуация, когда один корабль целиком находится внутри другого корабля, но
при этом они не соприкасаются ни сторонами, ни углами.
Дана карта и дана клетка на поле. Игрок выстрелил в эту клетку, после чего потопил весь тот
корабль, в который попал выстрел (а если не попал, то ничего не потопил). Выведите получив-
шуюся карту.

Input Output

6 6
.#####
#....#
#.##.#
#.#..#
#....#
######
3 3

.#####
#....#
#....#
#....#
#....#
######

L. Количество кораблей – 3

Дана карта. Определите количество кораблей на этой карте.
Input Output

6 6
.#####
#....#
#.##.#
#.#..#
#....#
######

2

M. Самый большой корабль – 3

Определите количество клеток в самом большом корабле.
Input Output

6 6
.#####
#....#
#.##.#
#.#..#
#....#
######

19

N. Корректность карты – 3

Дана карта. Проверьте, является ли размещение кораблей на ней корректным. Выведите YES

или NO.
Input Output

6 6
.#####
#....#
#.##.#
#.#..#
#....#
######

YES

Input Output

6 6
.#####
##...#
#.##.#
#.#..#
#....#
######

NO

O. Свободное место – 3
Дана карта. Определите максимальный размер корабля (в клетках), который можно установить
на эту карту, не нарушая правила игры.

Input Output

4 6
###.#.
....#.
#.....
#.....

5

Подсказка: äîïóñòèì, ìû íàøëè ñâîáîäíóþ êëåòêó. Çàïóñòèì àëãîðèòì äëÿ ñòðîèòåëüñòâà íîâîãî êîðàáëÿ èç
ýòîé êëåòêè. Ïðîäåëàåì ýòó îïåðàöèþ ñî âñåìè êëåòêàìè.


