1. Числа
Позначимо задані у вхідному файлі два числа через a та b.

Ідейно найпростіший шлях розв’язати задачу — скориставшись тим, що жодне з чисел у дружній трійці не може перевищувати добутку двох інших, перебрати всі числа від 1 до ab і безпосередньо порахувати, скільки з них дають разом із числами a та b дружню трійку. Утім, такий розв’язок набере неповний бал, оскільки не витримає обмеження на час.
Щоб заробити повний бал, необхідно розкласти обидва числа на прості множники. Якщо деяке просте число p входить у степені pa у розклад числа a і в степені pb у розклад числа b, то в розклад третього числа дружньої трійки число p не може входити у степені, більшому за pa + pb (інакше добуток ab не поділиться на третє число). Водночас цей степінь не може бути меншим за |pa – pb| (інакше добуток одного з чисел a та b і третього числа не поділиться на інше з чисел a та b). При цьому одне з чисел pa та pb може бути й нулем (таке станеться, коли одне з чисел a та b ділиться на просте число p, а інше — ні). Якщо взяти всі прості числа, на які ділиться бодай одне з чисел a та b, то ці обмеження на степінь їх входження будуть водночас і достатніми для того, щоб третє число дійсно становило дружню трійку з двома заданими. На жодне ж інше просте число воно ділитися не може.
Отже, відповідь — добуток чисел вигляду (pa + pb) – |pa – pb| + 1 по всіх простих числах p, що входять у розклад хоча б одного з чисел a та b. Щоб порахувати цей добуток, достатньо, наприклад, перебрати всі числа від 2 до одного з чисел a та b у порядку збільшення: якщо хоча б одне з чисел a та b поділилося на чергове число, яке ми розглядаємо, то ділимо їх, поки діляться, обчислюючи таким чином pa та pb, після чого домножуємо відповідь на відповідну величину.
Лишається лише врахувати те, що в отриману відповідь ми могли включити одне чи обидва числа a та b, якщо вони задовольняють умови дружньої трійки, окрім обмеження на те, що числа мають бути різними. Тому після відповідної перевірки кожного з цих чисел, можливо, повинні будемо відняти від результату одну чи дві одиниці.
2. Трикутник
Простий перебір усіх трійок заданих довжин, звичайно, не пройде великі тести за обмеженням на час. Тому використаємо інший підхід. Спершу ефективно відсортуємо заданий набір чисел. А тоді залежно від підзадачі, яку розв’язуємо, зауважимо:
· Якщо ми шукаємо трикутник найбільшого периметра, то його сторони будуть трьома послідовними елементами у відсортованому масиві. Якби це було не так, ми могли б узяти дві менших сторони і збільшити їх до тих двох, які передують у відсортованому масиві більшій стороні. При цьому трикутник не перестав би існувати (оскільки сума двох менших сторін лише збільшилась, а більша сторона залишилась тією самою), а от периметр тільки збільшився б. Отже, залишається за лінійний час знайти у відсортованому масиві найбільшу (найближчу до кінця масиву) трійку послідовних елементів, які задовольняють нерівність трикутника.
· Якщо ми шукаємо трикутник найменшого периметра, то дві його більші сторони будуть послідовними елементами у відсортованому масиві. Якби це було не так, ми могли б узяти більшу сторону і зменшити її до тієї довжини, що йде в масиві одразу після середньої сторони трикутника. При цьому трикутник не перестав би існувати (оскільки сума двох менших сторін не змінилася, а більша сторона стала коротшою), а от периметр тільки зменшився б. Отже, залишається перебрати всі пари послідовних елементів масиву і для кожної за допомогою двійкового пошуку у лівій частині масиву знайти найменше число, яке б у сумі з середньою стороною перевищувало довжину найбільшої. Далі порівняти периметри усіх знайдених трикутників і вивести найменший.
Враховуючи, що для обох підзадач потрібно здійснити сортування, складність алгоритму завжди становить O(n log n).
Наостанок додамо, що периметр трикутника може вийти за межі стандартної знакової 4-байтової змінної, тож для зберігання відповіді потрібно використовувати, скажімо, або змінну беззнакового типу, або 8-байтову.
3. Граф
Опишемо спочатку структуру даних для списків суміжності вершин.

Черга — структура даних, що працює за принципом «хто раніше прийшов, той раніше пішов». У черги є голова та хвіст. Основні операції з чергою такі:
· «Поставити в чергу» — додати елемент у «хвіст» черги. Довжину черги при цьому буде збільшено на одиницю.

· «Отримати з черги» — повернути значення елемента з голови та видалити його з черги, встановлюючи голову черги на наступний за видаленим елемент. Довжину черги при цьому буде зменшено на одиницю.

Можливо реалізувати чергу за допомогою масиву a[1...n], в якому зберігають дані, та двох додаткових змінних head і tail, у яких зберігають індекси відповідно «голови» та «хвоста» черги. Основні операції можна записати кількома рядками:

	«поставити в чергу»
	«отримати з черги»

	if tail=n then tail:=1

          else tail:=tail+1;

a[tail]:=x;
	x:=a[head];

if head=n then head:=1

          else head:=head+1;


Але у випадку багатьох черг різної довжини чергу доречно реалізувати з використанням динамічного розподілу пам’яті (або скористатися вже готовою структурою даних queue у C++). Крім черг для списків суміжності вершин, одну додаткову чергу edges потрібно використати для незаблокованих ребер (означення див. далі).

Опишемо жадібний алгоритм розв’язання задачі: послідовно виписувати ті ребра, які в таблиці суміжності не заблоковано жодним іншим (ще не виписаним) ребром, і видаляти їх із таблиці. 

Незаблокованими вважати ребра (A, B) з такими властивостями:

· першою у списку суміжності вершини A іде на даний момент вершина B;
· першою у списку суміжності вершини B іде на даний момент вершина A.
Початковим набором незаблокованих ребер чергу edges можна заповнити просто під час зчитування вхідних даних або за допомогою додаткового лінійного проходу. Після цього чергу потрібно пройти «від голови до хвоста» і на кожному кроці:

· вивести й видалити з черги поточне ребро (A, B);

· видалити це саме ребро з таблиці суміжності — видалити перші вер​шини з черг вершин A і B;
· проаналізувати нові перші вершини в чергах A та B і в разі необхідності додати одне або два нових ребра до черги незаблокованих ребер.

Процес завершується тоді, коли в черзі більше немає ребер.

Як можна зрозуміти, час виконання алгоритму є пропорційним до кількості чисел у вхідному файлі.
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