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Piramida	obsesivnega	faraona
Faraon	Sam-ankh-am-en	 želi	biti	prvi	 faraon	 z	dvodimenzionalno	piramido	z	 vklesanimi	hieroglifi.	 Kot	po	naključju	 so	njegovi
pomočniki	že	pretvorili	hieroglife	v	velike	črke	angleške	abecede.	☥	 	A,	⚱	 	B	...	⚖	 	Z.

Faraon	želi	imeti	čimvišjo	piramido,	ki	bo	imela	takšen	napis,	da	je	v	vsaki	vrstici	ena	črka	dodana,	ostale	pa	so	med	seboj	lahko
premešane.	Za	izbrani	načrt	ga	zanima,	kako	visoka	je	lahko	piramida.

Vhod

V	prvi	vrstici	je	celo	število	 	-	število	vrstic	začetnega	načrta	piramide.

Sledi	 	vrstic	-	načrt	piramide.	V	 -ti	se	nahaja	 	velikih	črk	angleške	abecede.

Izhod

Izpiši	koliko	vrstic	je	lahko	visoka	piramida.

Omejitve

Podnaloge

1.	 podnaloga	(2	točki):	
2.	 podnaloga	(3	točke):	Piramida	je	sestavljena	le	iz	črk	A
3.	 podnaloga	(14	točk):	
4.	 podnaloga	(23	točk):	
5.	 podnaloga	(17	točk):	Piramida	je	sestavljena	le	iz	črk	A	in	B
6.	 podnaloga	(41	točk):	Ni	dodatnih	omejitev
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Valat
Če	 si	 kdaj	 igral(a)	 tarok,	 si	 najbrž	 že	 slišal(a)	 za	 valat.	 Gre	 za	 igro,	 v	 kateri	moraš	 pobrati	 vse	 štihe	 (oziroma	 vzetke	 v	 pravilni
slovenščini).	Če	taroka	ne	poznaš,	pa	...	nikar	ne	obupaj,	saj	se	bomo	v	nalogi	v	resnici	ukvarjali	z	nečim	precej	drugačnim	(a	na
nek	način	vseeno	podobnim).

Naš	"tarok"	igra	 	 igralcev,	od	katerih	vsak	prejme	po	 	kart.	Karte	so	oštevilčene	s	številkami	od	1	do	 .	Vsaka	partija	 je
razdeljena	na	 	krogov.	V	prvem	krogu	najprej	prvi	igralec	odvrže	eno	od	svojih	kart,	nato	pa	to	po	vrsti	storijo	še	ostali	igralci.
Igralec,	ki	je	odvrgel	najvišjo	karto	(torej	karto	z	največjo	številko),	dobi	štih,	kar	pomeni,	da	pobere	vse	odvržene	karte	in	prične
naslednji	krog.	Igralec,	ki	dobi	vse	štihe,	naredi	valat.

Pri	 tej	 nalogi	 bo	 prvi	 igralec	 poskušal	 narediti	 valat.	 Pri	 tem	mu	 bo	 v	 veliko	 pomoč	 dejstvo,	 da	 njegovi	 soigralci	 niso	 ravno
izkušeni	mački:	 vsak	 od	 njih	 v	 vsakem	 krogu	preprosto	 odvrže	 najvišjo	 karto,	 ki	 jo	 ima	 v	 roki.	Napiši	 program,	 ki	 za	 podano
razporeditev	kart	izpiše	DA,	če	prvi	igralec	lahko	naredi	valat,	in	NE,	če	tega	ne	more.

Vhod

V	prvi	vrstici	sta	zapisani	števili	 	in	 ,	v	vsaki	od	naslednjih	 	vrstic	pa	po	 	števil	z	intervala	 ;	 -ta	(za	 )	od
teh	vrstic	podaja	karte	 -tega	igralca.	Vsako	od	števil	z	intevala	 	se	v	teh	 	vrsticah	pojavi	natanko	enkrat.

Izhod

Izpiši	DA	oziroma	NE.

Omejitve	in	podnaloge

Za	vse	testne	primere	velja	 	in	 .

1.	 podnaloga	(10	točk):	 ,	 .
2.	 podnaloga	(10	točk):	 ,	 .
3.	 podnaloga	(30	točk):	 .
4.	 podnaloga	(50	točk):	 .
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Komentar

V	prvem	krogu	prvi	igralec	odvrže	karto	6,	drugi	pa	karto	5.
V	drugem	krogu	prvi	igralec	odvrže	karto	4,	drugi	pa	karto	3.
V	tretjem	krogu	prvi	igralec	odvrže	karto	2,	drugi	pa	karto	1.

Primer	2
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Izhod

​NE​

Komentar

V	prvem	krogu	prvi	igralec	odvrže	karto	12,	drugi	11,	tretji	pa	5.
V	drugem	krogu	prvi	igralec	odvrže	karto	10,	drugi	9,	tretji	pa	3.
V	tretjem	krogu	prvi	igralec	odvrže	karto	7,	drugi	8	...	in	valat	je	splaval	po	vodi.



Razlika	kvadratov
Profesor	 Kvadratnik	 trdi,	 da	 je	 iz	 razlike	 kvadratov	 dveh	 pozitivnih	 celih	 števil	 mogoče	 enolično	 rekonstruirati	 obe	 števili.	 V
podkrepitev	svoje	trditve	navaja	primere.	Če	je	razlika	enaka	8,	sta	iskani	števili	lahko	le	3	in	1;	za	noben	drug	par	pozitivnih	celih
števil	ne	velja,	da	je	razlika	njunih	kvadratov	enaka	8.	Če	je	razlika	enaka	11,	sta	iskani	števili	lahko	le	6	in	5,	pri	razliki	12	pa	sta
iskani	števili	enaki	4	in	2.

Ima	profesor	prav	ali	se	moti?	Napiši	program,	ki	prebere	število	 	in	izpiše	število	parov	pozitivnih	celih	števil,	tako	da	je	razlika
kvadratov	števil	v	paru	enaka	 .

Vhod

Na	vhodu	je	podano	zgolj	število	 .

Izhod

Izpiši	iskano	število	parov.

Omejitve	vhoda	in	podnaloge

1.	 podnaloga	(10	točk):	 .
2.	 podnaloga	(20	točk):	 .
3.	 podnaloga	(30	točk):	 .
4.	 podnaloga	(40	točk):	 .

Primer

Vhod

​45​

Izhod
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Komentar

Pari,	za	katere	je	razlika	kvadratov	enaka	45,	so	 ,	 	in	 .	(Profesor	se	seveda	moti.)



Polje	enakih	elementov
Dano	je	polje	 	dolžine	 .

V	 eni	 potezi	 smeš	 izbrati	 	 števila	 ,	 	 niza	 ,	 ,	 	 in	 jih	 vse	 nastaviti	 na	 vrednost	 srednjega	 po
velikosti.

Najmanj	koliko	potez	potrebuješ,	da	bo	polje	sestavljeno	iz	enakih	elementov.

Vhod

V	prvi	vrstici	je	celo	število	 	V	drugi	vrstici	je	 	celih	števil	-	polje	

Izhod

Izpiši	najmanj	koliko	potez	potrebuješ,	da	bo	polje	sestavljeno	iz	enakih	elementov	( )	.

Omejitve

Podnaloge

1.	 podnaloga	(8	točk):	Vsi	elementi	 	so	različni
2.	 podnaloga	(6	točk):	V	polju	 	sta	največ	 	različni	vrednosti	elementov.
3.	 podnaloga	(38	točk):	
4.	 podnaloga	(48	točk):	Ni	dodatnih	omejitev

Primer

Vhod
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Komentar

Najprej	lahko	zamenjaš	elemente	na	mestih	 ,	da	polje	 	izgleda	 	in	nato	še	na	mestih	 .



Vzdevki
Anton	 je	 lahko	 tudi	 Tone,	 Toni	 ali	 Tonček,	Marija	 pa	 je	 lahko	Marica,	Micka,	Maja,	Mija,	Maša,	Mojca	 ...	 V	 skladu	 z	 opisom	 v
nadaljevanju	napiši	program	za	obravnavo	enakovrednih	imen.

Vhod

V	prvi	vrstici	je	podano	število	 ,	nato	pa	sledi	 	vrstic.	Vsaka	vrstica	izgleda	bodisi	takole	...

=	ime1	ime2

...	bodisi	takole:

ime

Z	vrstico	prve	oblike	povemo,	da	sta	imeni	ime1	in	ime2	enakovredni.	Vrstica	druge	oblike	pa	od	tvojega	programa	zahteva,	da
izmed	 vseh	 imen,	 ki	 so	 enakovredna	 imenu	 ime,	 izpiše	 tisto,	 ki	 je	 prvo	 po	 abecedi.	 Upoštevaj,	 da	 je	 vsako	 ime	 enakovredno
samemu	sebi.

Vsako	ime	na	vhodu	je	neprazno	zaporedje	največ	 	velikih	črk	angleške	abecede.

Izhod

Za	vsako	vrstico	druge	oblike	izpiši	iskano	ime.

Omejitve	in	podnaloge

1.	 podnaloga	(11	točk):	 ,	 .
2.	 podnaloga	(21	točk):	 ,	 .
3.	 podnaloga	(25	točk):	 ,	 .
4.	 podnaloga	(43	točk):	 ,	 .
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Klavir
Mojca	se	uči	igrati	klavir,	a	ji	zaenkrat	še	ne	gre	najbolje.	Omejuje	se	na	melodije,	pri	katerih	ni	treba	nikoli	pritisniti	več	kot	ene
tipke	naenkrat,	poleg	tega	pa	po	tipkah	udarja	 le	z	 levim	in	desnim	kazalcem;	ostalih	prstov	ne	uporablja.	Dokler	se	ne	nauči
pravilne	uporabe	 rok,	 pa	bi	 rada	 svoj	 trenutni	 način	 igranja	 karseda	 izpilila.	Melodijo,	 podano	 z	 zaporedjem	 tipk,	 ki	 jih	mora
pritisniti,	 bi	 rada	 odigrala	 tako,	 da	 bo	 skupna	 dolžina	 poti,	 ki	 jo	 opravi	 s	 svojima	 prstoma,	 najmanjša	možna.	 Pri	 tem	 nima
nobenih	omejitev	glede	tega,	na	kateri	tipki	se	lahko	nahaja	kateri	prst.	Roki	se	lahko	poljubno	križata,	lahko	pa	se	tudi	oba	prsta
nahajata	na	isti	tipki.

Napiši	program,	ki	za	podano	melodijo	poišče	dolžino	najkrajše	možne	poti,	ki	jo	opravita	Mojčina	kazalca.	Mojca	svoj	levi	kazalec
pred	začetkom	igranja	vedno	postavi	na	skrajno	levo	tipko	(tipko	 ),	desni	kazalec	pa	na	skrajno	desno	tipko	(tipko	 ).

Vhod

V	prvi	vrstici	sta	podani	števili	 	(število	tipk)	in	 	(dolžina	zaporedja).

V	drugi	vrstici	je	 	števil	 ,	ki	podajajo	številke	tipk,	ki	jih	mora	Mojca	zaporedoma	pritisniti.

Izhod

Izpiši	najmanjšo	možno	skupno	dolžino	poti	Mojčinih	prstov.

Omejitve

pazi:	 	in	 	v	nobeni	podnalogi	ne	dosežeta	svojih	najvišjih	vrednosti	naenkrat,	glej	Podnaloge

Podnaloge

1.	 (10	točk):	
2.	 (20	točk):	
3.	 (16	točk):	
4.	 (25	točk):	
5.	 (29	točk):	

Primer

Vhod:
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Komentar:

Mojca	opravi	najkrajšo	pot	s	prsti,	če

prvo	tipko	odigra	z	desnim	kazalcem	(razdalja	 );
drugo	tipko	odigra	z	desnim	kazalcem	(razdalja	 );
tretjo	tipko	odigra	z	levim	kazalcem	(razdalja	 );
četrto	tipko	odigra	z	desnim	kazalcem	(razdalja	 );



peto	tipko	odigra	z	levim	kazalcem	(razdalja	 ).

Skupna	dolžina	te	poti	je	torej	 .



Pobarvani	podseznami
Podan	 je	 seznam	 	 dolžine	 .	 Vsak	 element	 seznama	 je	 ene	 izmed	 	 barv,	 označenih	 s	 prvimi	 	 velikimi	 črkami
angleške	abecede.

Vsak	strnjen	podseznam	ima	vrednost,	ki	jo	dobimo	takole:	naj	bo	 	število	pojavitev	najpogostejše	barve	in	 	število	pojavitev
najmanj	 pogoste	 barve	 v	 tem	 podseznamu	 (če	 je	 podseznam	 iz	 ene	 same	 barve,	 	 in	 	 predstavljata	 isto	 barvo).	 Potem	 je
vrednost	tega	podseznama	 .

Poišči	največjo	vrednost	izmed	vseh	strnjenih	podseznamov	 -ja.

Vhod

V	prvi	vrstici	se	nahaja	celo	število	 ,	število	testov	v	tem	testnem	primeru.

Sledi	vhod	za	 	testov,	vsak	izmed	njih	ima	v	prvi	vrstici	dve	celi	števili	 	 in	 ,	dolžina	seznama	in	število	različnih	barv,	v	drugi
vrstici	pa	seznam	 ,	podan	kot	niz.

Izhod

Za	vsakega	izmed	 	testov	izpiši	eno	celo	število,	največjo	vrednost	izmed	vseh	strnjenih	podseznamov.
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Vhod:
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Pojasnilo:	*	V	prvem	testu	je	eden	izmed	podseznamov	z	največjo	vrednostjo	npr.	podseznam	ACCBC,	najpogostejša	barva	je	C​,	ki

se	 pojavi	 3-krat,	 najmanj	 pogosta	 barva	 pa	 je	A	 ali	B,	 vsaka	 od	 njiju	 se	 pojavi	 1-krat.	 Torej	 je	 ,	 ,	 in	 vrednost	 tega

podseznama	 .	*	V	drugem	testu	je	eden	izmed	podseznamov	z	največjo	vrednostjo	npr.	podseznam	BAA​,	najpogostejša

barva	 je	 ​A,	 ki	 se	 pojavi	 2-krat,	 najmanj	 pogosta	 barva	 pa	 je	 B​,	 ki	 se	 pojavi	 1-krat.	 Torej	 je	 ,	 ,	 in	 vrednost	 tega

podseznama	 .	*	V	 tretjem	primeru	 ima	vsak	 izmed	podseznamov	vrednost	 ,	saj	se	vedno	pojavi	 le	ena	barva,	 torej
velja	 ,	in	je	vrednost	vedno	 .

Omejitve

Naj	 bo	 	 vsota	 dolžin	 vseh	 seznamov	 v	 enem	 testnem	 primeru.	 *	 	 *	 	 *	 	 *	 vsak	 niz	 bo
sestavljen	iz	prvih	 	velikih	črk	angleške	abecede

Podnaloge



1.	 (18	točk)	
2.	 (33	točk)	
3.	 (49	točk)	Brez	dodatnih	omejitev



Drevesne	poti
Podano	je	drevo	(neusmerjen	povezan	acikličen	graf)	z	 	vozlišči	in	 	povezavami.

Sledi	 	 poizvedb.	 Vsaka	 izmed	 njih	 vsebuje	 podmnožico	 vozlišč	 	 velikosti	 ,	 tvoja	 naloga	 je,	 da	 ugotoviš,	 ali	 vsa
izmed	 njih	 ležijo	 na	 neki	 preprosti	 poti	 (ki	 lahko	 vsebuje	 tudi	 druga	 vozlišča,	 pomembno	 je	 le,	 da	 vsebuje	 vsa	 vozlišča	 v	 tej
podmnožici).

Preprosta	 pot	 na	 drevesu	 je	 seznam	 različnih	 vozlišč	 ,	 tako	 da	 sta	 vsaki	 sosednji	 vozlišči	 v	 seznamu	 povezani	 s
povezavo	v	drevesu.

Vhod

V	prvi	vrstici	sta	celi	števili	 	in	 ,	število	vozlišč	v	drevesu	in	število	poizvedb.

Sledi	 	vrstic	s	po	dvema	celima	številoma	 	in	 ,	povezave	v	drevesu.	Zagotovljeno	je,	da	povezave	tvorijo	drevo.

Sledi	 	vrstic,	ki	opisujejo	poizvedbe.	V	vsaki	izmed	njih	je	najprej	celo	število	 ,	število	vozlišč	v	tej	podmnožici.	V	isti	vrstici	nato
sledi	še	 	različnih	celih	števil	 ,	vozlišča	v	podmnožici	te	poizvedbe.

Izhod

Za	vsako	izmed	poizvedb	izpiši	DA,	če	vozlišča	te	podmnožice	so	del	neke	preproste	poti,	ali	NE	v	nasprotnem	primeru.
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Pojasnilo:	Na	sliki	je	z	rdečo	označena	podmnožica	vozlišč	v	tisti	poizvedbi,	z	zeleno	pa	ena	izmed	možnih	preprostih	poti,	ki	to
podmnožico	vsebuje	(če	taka	pot	obstaja).

Omejitve

Naj	bo	 	vsota	 -jev	iz	vseh	poizvedb.	*	 	*	 	*	 	*	 	*	vsi	 	v	isti	poizvedbi	so
med	seboj	različni



Podnaloge

1.	 (17	točk)	
2.	 (35	točk)	
3.	 (48	točk)	Brez	dodatnih	omejitev


