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2. Onix (onix) 30 sek 100 punkti

Koik teavad, et Pokémoni sarjast ja méngudest tuntud kivist madu Onix peidab end pérast igat
voitlust jélle Poképalli sisse. Vihem on aga teada, milline on pall seestpoolt. Niiiid on professor
Oak vilja uurinud, et Onixi palli sisemust voib kujutada kui ruutu, millesse Onix ennast kokku
voldib. Olenevalt Onixi tasemest voib ta selleks vajada rohkem voi vihem ruumi, mis tdhendab,
et ka voltimiseks on erinevad voimalused.

N. taseme Onixi keha koosneb N? liilist. Ruudu saab jagada N x N viiksemaks ruudukeseks.
Onix voldib end nii, et tema keha jérjestikused liilid on alati korvutiasuvatel ruutudel, kusjuures
tema pea on alati vasakus iilemises ja sabaots vasakus alumises ruudukeses. Alloleval joonisel on
toodud iiks voimalus, kuidas 3. taseme Onix end palli sisse mahutada saab:

Vahel hakkab Onixil aga selg valutama ja ta vahetab asendit. Ulesandeks on leida, mitu erinevat
asendit saab V. taseme Onix votta.

Sisend. Teksifaili onixsis.txt ainsal real on Onixi tase N (1 < N < 8).

Viljund. Tekstifali onixval.txt ainsale reale véljastada iiks tdisarv: N. taseme Onixi erinevate
voimalike asendite arv.

Naide. onixsis.txt onixval.txt
3 2

Hindamine. Selle iilesande eesmérgiks on hinnata, kui
hésti Sa oskad oma koodi optimeerida.

Testid, kus 1 < N < 7, annavad kokku 50 punkti. Testi
eest, kus N = 8, saab parim lahendus 50 punkti ja teised
lahendused saavad punkte vastavalt sellele, kui palju nad
parima lahendusega vorreldes aega kulutavad.

On selge, et vastused saaks kergesti ette vélja arvutada,
aga see pole antud {ilesandes lubatud: ettearvutamise eest
punkte ei saa, programm peab vastuse leidma oma t66
jooksul.
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