Задатак 1/1. Бабушке

Бабушке су традиционалне руске лутке од дрвета. Бабушке изгледају као дебељушкасте бакице, а посебне су по томе што су шупље, и могу се отворити по средини, као кутије. Разликују се по величини, па се тако најмања бабушка може сместити у следећу по величини, она у следећу, и тако даље, све док не остане видљива само највећа бабушка.

Маја и Јаца поседују комплет од n бабушки, које су обележене бројевима од 1 до n, од најмање до највеће. Лутка i се може сместити у лутку j ако је i < j. Јаца се играла са луткама, произвољно стављајући једну лутку у другу. Пошто је завршила, неке лутке су остале видљиве, док се остале налазе у унутрашњости већих лутки. Маја сада мора да одговори колико могућих комбинација уметања лутака постоји тако да остану видљиве баш те лутке. Две комбинације су различите ако постоји бар једна лутка која није стављена у исту лутку у обе комбинације.

Улаз. У првом реду улаза налазе се бројеви n и m, при чему је m број лутака које су видљиве (n ≤ 100, m ≤ n). У следећем реду налази се m бројева, и то су индекси лутака које су видљиве.

Излаз треба да се састоји од једног броја, а то је тражени број комбинација.

Пример:

Улаз


Излаз

    Објашњење
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Задатак 2/1. Бежична мрежа

Влада Бајтовије жели да сва села у једној области повеже бежичном мрежом. У ту сврху биће коришћена два начина бежичне комуникације: свако село ће имати (идент​ичан) радио пријемник/одашиљач, док ће поједина села поред радио пријемника имати и сателитске антене.

Свака два села која имају сателитску антену могу да комуницирају преко сателита без обзира на међусобну удаљеност. Два села (односно становници та два села) могу да  комуницирају радио пријемницима само ако њихова удаљеност није већа од раздаљине D. Раздаљина D зависи од снаге радио пријемника. Да би смањила трошкове изградње бежичне мреже, Влада жели да набави радио пријемнике што мање снаге.

Потребно је израчунати минимално D које омогућава да сва села буду повезана (директно или индиректно), или путем радио пријемника или путем сателита.

Улаз. У првом реду улаза налазе се цели бројеви S (2(S(20), број расположивих сателитских антена и N (S<N(200), укупан број села. У сваком од следећих N редова налазе се цели бројеви xi и yi (0(xi, yi(10000) који представљају координате једног села.  

Излаз. Излаз треба да сарджи минималну раздаљину D, на две децимале.

Пример:
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Излаз:

212.13
Задатак 3/1. Терориста

Проблем:

Највећа зграда у светској престионици Беонису има N спратова. На сваком спрату се налази базен. Терориста Јоца жели да сруши зграду, тако што ће порушити први спрат а самим тим и целу зграду. За сваки спрат су познате следеће информације:

Wi – тежина воде која се налази у базену на i-том спрату на почетку

Li – тежина воде коју  i -ти спрат може да издржи

Ci – цена динамита потребног да се поруши i-ти спрат

Сва вода из срушеног спрата одлази на следећи нижи. Ако тежина воде на неком спрату постане већа од дозвољене коју може да издржи, под се руши и сва вода прелази надоле.

Ваш задатак је да помогнете терористи Јоци да са што мање новца сруши први спрат. 

Улаз: У првом реду улаза је природан број N (1≤N≤100000), који представља број спратова. У сваком од следећих  N редова налазе се по три цела броја Wi, Li, Ci (0≤Wi,Li,Ci≤ 30000), величине назначене у тексту задатка за i-ти спрат.  
Излаз: На стандардни излаз исписати минималну количину новца потребну да се банка потопи. Затим у следећих неколико редова уписати редбе бројеве спратова које треба срушити за минимално решење, у редоследу рушења.
 Пример:
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Објашњење: 

Терориста руши трећи, па други спрат са минималном ценом 5. Други спрат се не руши сам, јер је тежина водее након експлозије једнака трећини издржљивости. Када би се рушио само први спрат цена би била 100, а када би се рушио четврти цена би била 6.

Задатак 1/2. Коцка 
Проблем. Правоугаона табла издељена је на поља облика квадрата. На табли се налази коцка, која покрива тачно једно поље табле. На свакој страни коцке се налази по један природан број (сви бројеви су дати и међусобно различити). Коцка се може претурати преко ивица основе, тако да после сваког претурања покрије једно поље табле. После сваког таквог претурања бележи се број на горњој страни коцке. 

Потребно је довести коцку до задатог поља табле, тако да на крају са горње стране коцке буде задати број, а да збир забележених бројева буде што мањи.

Улаз. У првом реду улаза су редом бројеви који се налазе на горњој, предњој, левој, задњој, десној и доњој страни коцке. У другом реду улаза су број редова и број колона табле. У трећем реду су ред и колона полазног поља, ред и колона завршног поља и број који треба да је горе по завршетку премештања коцке. Бројеви у истом реду су раздвојени по једним бланком.

Излаз. Потребно је исписати само један број, а то је најмањи могући збир бројева забележених током претурања коцке, помоћу којих се коцка доводи у тражени положај. 

Пример: 
Улаз
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10 10

3 3 3 4 10
Излаз
60
Објашњење

Кретањем по пољима (2,3), (2,4), (3,4) добија се збир 20+30+10=60.

Задатак 2/2. Мајстор

Слепи мајстор Пуниша у својој радионици има n (1 ( n ( 1000) шрафова и исто толико матица. Сваком шрафу одговара по величини тачно једна матица и не постоје два шрафа, односно две матице исте величине.

На несрећу, Пуниша живи у подручју појачане сеизмичке активности, па су се након последњег земљотреса његови шрафови и матице расули, и сада он више не зна која матица одговара којем шрафу. Све што може да учини је да упарује по један шраф и једну матицу, и тако сазна да ли је изабрани шраф мањи, већи или тачно одговара изабраној матици. Наравно, како шрафова и матица има много, он  жели да са што мање пробања поново исправно упари све шрафове са матицама.

На располагању су вам библиотеке у pascal-у и у c-у помоћу којих треба да решите Пунишин проблем. Ево interface дела unit-а у pascal-у и header фајла у c-у:

	srafovi.pas
	srafovi.h

	unit Srafovi;

interface

  function GetN : Integer;

  function Test(i, j : Integer) : Integer;
  procedure Match(i, j : Integer);

implementation

  ...
	int GetN();

int Test(int i, int j);

void Match(int i, int j);


Шрафови и матице су нумерисани природним бројевима од 1 до n.
Функција GetN  враћа број n, тј. број шрафова, односно матица. Позивом функције Test(i, j) покушавате да упарите i-ти шраф и j-ту матицу. Ако су шраф и матица одговарајући функција ће вратити резултат 0, ако је шраф мањи од матице резултат ће бити –1, а ако је шраф већи од матице резултат ће бити 1. Након што утврдите који су тражени парови, потребно је n пута позвати процедуру Match, по једном за сваки пронађени пар. Позивањем Match(i, j) говорите да сте шрафу i придружили матицу j.

Пример:


наредба
резултат
наредба


GetN
4
Match(1, 4)


Test(1, 1)
1
Match(2, 1)

Test(1, 2)
-1
Match(3, 3)


Test(1, 3)
1
Match(4, 2)

Test(2, 1)
0


Test(3, 2)
-1

Потребно је извршити тачно упаривање са што је могуће мање позива функције Test(i, j). Што мање позива будете имали, добићете више поена.

Напоменe:
- Осим комуникације са библиотеком srafovi ваш програм не сме да врши било какве друге излазно/улазне операције.
- Уколико се нека од функција позове са недозвољеним параметрима (бројевима ван опсега 1.. n) добијате 0 поена на извршаваном тест примеру.

- Процедуру Match морате позвати тачно n пута и то тако да на крају буде сваком шрафу додељена тачно једна матица, и свакој матици тачно један шраф. У супротном, извршавани тест пример се бодује са 0 поена.

Задатак 3/2. Тачке

Задата су два дисјуктна скупа тачака својим координатама у Декартовом координатном систему. Скуп црвених тачака и скуп плавих тачака. Потребно је одредити максимално растојање између две тачке, тако да једна буде црвена, а једна плава.

Улаз: У првом реду се налази цео број 
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Излаз: На стандардном излазу треба исписати колико је тражено максимално растојање са тачношћу на три децимале.

Пример1:
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Излаз
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Oбјашњење

На највећем растојању су тачке црвена са координатама (5,7) и плава са координатама (2,1)
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