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D. Make Them Meet

Nafn Verkefnis makethemmeet
Timatakmark 9 sekundur

Minnistakmark 1 gigabaet

Sélbjort og Tinna hafa verd vinkonur i gegnum netid i langan tima en peer hafa aldrei hist i
persénu. NUna eru peer badar ad maeta & sama vidburd & sama stad. Hins vegar er hételid par sem
paer gista mjog stort og ruglingslegt. par af leidandi hafa paer ekki enn rekist & hvor adra, po paer

hafi verid ar i nokkra daga.

Hételid samstendur af N herbergjum. I hverju herbergi er lampi sem mé breyta um lit 4. bu hefur
fundid rafmagnstoflu hételsins sem gerir pér kleift ad breyta litunum a [6mpunum. Markmidid er

ad leidbeina Sélbjortu og Tinnu med pvi ad nota lampana svo paer loksins na saman.

Haegt er ad syna hotelid sem eins konar net med N hnutum (herbergin) og M leggjum (gangarnir
sem tengja herbergin). Sélbjort og Tinna byrja upphaflega i tveimur mismunandi herbergjum en
bu veist ekki i hvada herbergjum. Pu getur framkveemt einhvern fjolda hreyfinga. Hver hreyfing
samanstendur af pvi ad skrifa Ut lista af N heiltélum, cg,c1,...,cn—1, sSem pydir ad liturinn i
herbergi ¢ verdur c; fyrir hvert ¢ =0,1,..., N — 1. S6lbjort og Tinna munu sidan skoda litinn a
lampanum i herberginu sem peer eru i og ganga i adlagt herbergi par sem lampinn er med sama

lit. Ef pad er ekkert slikt herbergi munu paer ekki feera sig.

Ef Sélbjort og Tinna eru einhvern timann i sama herbergi eda nota sama ganginn samtimis pa
hefur pér tekist ad lata paer hittast. PU getur gert ad hamarki 20000 hreyfingar, en pu faerd fleiri

stig ef pu notar feerri hreyfingar.

Athugadu ad pu veist ekki i hvada herbergjum Solbjért og Tinna byrja i eda i hvada herbergi paer
fara i ef paer hafa mérg herbergi med sama lit af lampa til ad velja dr. Lausnin pin verdur ad vera
rétt 6had byrjunarherbergjum peirra eda hvernig paer hreyfa sig.

Inntak

Fyrsta linan i inntakinu inniheldur tveer heiltélur N og M, fj6ldi herbergja og fj6ldi ganga a
hoételinu.
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Naest fylgja M linur sem innihalda tvaer heiltdlur u; og v; sem pydir ad herbergi u; og v; eru

herbergi sem eru tengd med gangi.

Uttak

Skrifadu Ut eina linu meéd heiltélu K, fjoldi hreyfinga.

Fyrir sérhverja eftirfarandi K lina, skrifadu Ut N heiltolur, cg,c1,...,cnN—1, pannig ad 0 <¢; < N

fyrir 6ll 7. bessar K linur tdkna hreyfingarnar pinar i timar6d.

Takmarkanir og Stigagjof

2 < N <100.
e N-1<MK

N(N-1)

i Oguz-,vi §N—1,andui 75’01'.
* bu getur komist til hvers herbergis fra hverju 6dru herbergi. Enn fremur eru engir gangar
sem fara Ur herbergi yfir i sama herbergi. Pad eru ekki margir gangar & milli sému tveggja

herbergja.

* bu mattimesta lagi nota K < 20000 hreyfingar.

Lausnin pin verdur profud a safni af prufuhépum og er hver hépur virdi einhvers fjolda stiga. Hver

prufuhépur inniheldur safn af prufutilvikum. Til ad fa stigin fyrir prufuhép parftu ad leysa sérhvert

prufutilvik i prufuhépnum.

Hépur Hamarksstig

1 10
2 13
3 11
4 36
5 30

Takmarkanir
M = N —1, og gangarnir eru (0,1),(0,2),(0,3),...,(0,N —1). Me&
6drum ordum, pa er netid stjérnulaga.

_ N(N-1) . PR,
M = —=—, pad er ad segja ad pad er gangur & milli hvada
herbergja sem er. Med 6drum ordum, netid er fulltengt.

M = N —1, og gangarnir eru (0,1),(1,2),(2,3),...,(N —2,N —1).
Med 6drum ordum, netid er leid.

M = N — 1. Med 68rum ordum, netid er tré.

Engar frekari takmarkanir.

Fyrir hvern prufuhdp sem forritid pitt leysir rétt feerdu stig ut fra eftirfarandi formalu:

_ i 2000 1
score = LSg min (1, X, 11900 + 5>J ,

par sem S, er hdmarksstig fyrir prufuhép og K, er hamarksfjoldi hreyfinga sem lausnin pin notar

fyrir hvada prufutilvik sem er i prufuhdpnum. betta pydir ad til ad fa fullt hds stig mattu nota i
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mesta lagi 600 hreyfingar i 6llum prufutilvikum. Eftirfarandi graf synir fjélda punkta sem fall af K.

1004-® (600, 100)
504
—e
(20 000.,29)
0 4000 8000 12000 16000 20000
Synideemi

Synidaeemid er leid med lengd 3, pannig ad pad geeti tilheyrt prufuhépum 3, 4 eda 5. Ef lamparnir

eru litadir i samraemi vid uttak synideemisins pa munu Solbjoért og Tinna alltaf hittast.
Til deemis, getum okkur ad Sélbjort byrji i herbergi 0 og Tinna byrji i herbergi 1:

* Fyrsta hreyfing: S6lbjort verdur ad ganga i herbergi 1. Ef Tinna gengur i herbergi 0, pa munu
paer hittast 8 ganginum milli 0 og 1. Segjum ad Tinna gangi i herbergi 2 i stadinn.

* Onnur hreyfing: S6lbjért gengur til baka i herbergi 0 og Tinna heldur sér i herbergi 2.

* bridja hreyfing: S6lbjort gengur aftur i herbergi 1 og Tinna heldur sér i herbergi 2.

* Fjorda hreyfing: Solbjort gengur i herbergi 2 og Tinna gengur i herbergi 1. Pannig ad paer
hittast 8 ganginum a milli herbergja 1 og 2.

e Fimmta hreyfing: Sélbjért og Tinna skipta um stad og hittast aftur (en pad skiptir ekki mali
bvi paer hafa hist na pegar)
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Athugadu ad petta er adeins tilfelli par sem paer byrja i herbergjum 0 og 1. Sannreyna ma ad sama

runa hreyfinga tryggir ad paer munu meaetast, sama hvar paer byrja og hvernig paer hreyfa sig.
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Inntak Uttak
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