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D. Niech sie spotkaja

Nazwa zadania makethemmeet
Limit czasu 9 sekund

Limit pamieci 1 GB

Jadzia i Ala s3 w hotelu Koningshof na EGOI. Jak wiadomo, hotel jest ogromny i konfundujacy,
dlatego niejednokrotnie pomylity droge na obiad lub do wtasnego pokoju. Teraz znajdujg sie w

dwéch réznych miejscach hotelu i chca sie spotkac.

Hotel sktada sie z N pomieszczen ponumerowanych od 0 do N — 1. Kazde pomieszczenie ma
lampe, ktéra moze zmienia¢ kolory. Wtasnie znalazta$ pokdj zarzadzania instalacjg elektryczng
hotelu, dzieki czemu mozesz zmienia¢ kolory lamp. Twoim zadaniem jest poprowadzenie Jadzi i Ali,

uzywajac koloréw lamp, tak by w koncu sie spotkaty.

Hotel moze by¢ przedstawiony jako graf o IV wierzchotkach (reprezentujgcych pomieszczenia) i M
krawedziach (reprezentujgcych korytarze tgczgce pomieszczenia). Jadzia i Ala zaczynajg w dwdch
réznych pomieszczeniach, ale nie wiesz, w ktérych. Mozesz wykona¢ pewng liczbe ruchéow. Kazdy
ruch sktada sie z wypisania N liczb ¢, c1,...,cnN—1 0znaczajgcych, ze lampa w i-tym pomieszczeniu
przyjmuje kolor ¢; dla kazdego i« = 0,1, ..., N — 1. Jadzia i Ala nastepnie popatrzg na kolory lamp w
pomieszczeniach, w ktorych teraz sg, i kazda z nich przejdzie do sgsiedniego pomieszczenia o tym
samym kolorze lampy. Jesli nie ma takiego pomieszczenia, nie przemieszczajg sie. Jesli jest ich

wiele, wybierajg jedno z nich dowolnie.

Jesdli Jadzia i Ala kiedykolwiek znajdg sie w tym samym pomieszczeniu lub uzyjg tego samego
korytarza w tym samym momencie, to udato Ci sie sprawi¢, zeby sie spotkaty. Mozesz wykona¢ co

najwyzej 20 000 ruchéw, ale dostaniesz wiecej punktéw, jesli uzyjesz mniejszej liczby ruchéw.

Zauwaz, ze nie wiesz, w ktérych pomieszczeniach Jadzia i Ala znajdujg sie na poczatku ani jak sie
poruszaja, kiedy majg do wyboru wiele pomieszczeh z lampg o tym samym kolorze jak lampa
pomieszczenia, w ktérym sie znajdujg. Twoje rozwigzanie musi byé poprawne niezaleznie od ich
pomieszczen poczatkowych lub od tego, jak chodza.

Wejscie
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Pierwsza linia zawiera dwie liczby catkowite N i M - odpowiednio liczbe pomieszczen i liczbe

korytarzy w hotelu.

Kazda z nastepnych M linii zawiera dwie liczby catkowite u; i v; 0znaczajgce, ze pomieszczenia u; i

v; Sg potgczone korytarzem.

Wyijscie

Twéj program powinien wypisa¢ liczbe catkowitg K - liczbe ruchéw.

W kazdej z kolejnych K linii powinien wypisa¢ N liczb catkowitych ¢g,ci,...,cn—1, takich ze

0 < ¢; < N dla kazdego ¢. Te K linii reprezentuje Twoje ruchy w kolejnosci chronologicznej.

Podzadania i ocenianie

2 < N < 100.
N-1<M <MD

b Ogui,viSN—l,andui%vi.

Graf jest spojny (mozesz dojs¢ do kazdego pokoju z kazdego innego) i nie ma w nim petli

(krawedzi z wierzchotka do niego samego) ani krawedzi wielokrotnych.

Mozesz wykonac co najwyzej K < 20000 ruchow.

Twoje rozwigzanie bedzie testowane na zbiorze grup testow, kazda warta pewng liczbe punktéw.

Kazda grupa testéw zawiera zbiér przypadkéw testowych. Zeby dostaé punkty za grupe testéw,

musisz rozwigzac wszystkie przypadki testowe w danej grupie testéw.

Grupa Punktacja

1 10
2 13
3 11
4 36
5 30

Ograniczenia

M =N —1, i korytarze to (0,1),(0,2),(0,3),...,(0,N —1). Innymi
stowy graf jest gwiazda.

M = N(Jg_l), tj. pomiedzy kazdg parg pomieszczen istnieje korytarz.

Innymi stowy graf jest petny.

M = N —1i korytarze to (0,1),(1,2),(2,3),...,(N —2,N — 1). Innymi
stowy graf jest Sciezka.

M = N — 1. Innymi stowy graf jest drzewem.

Brak dodatkowych ograniczen.

Dla kazdej grupy testéw, ktérg Twoj program rozwigze poprawnie, otrzymasz wynik na podstawie

nastepujacego wzoru:

wynik = | S, -min (1, 290 + 1) |,
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gdzie S, to maksymalny wynik dla danej grupy testéw i K, jest najwiekszg liczbg ruchéw, ktére
Twoje rozwigzanie wykonato w testach nalezacych do tej grupy. To oznacza, ze aby dostaé petng
liczbe punktéw, mozesz wykonac co najwyzej 600 ruchéw w kazdym przypadku testowym. Wykres
ponizej pokazuje liczbe punktéw jako funkcje K.
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Przyktad

W przyktadzie ponizej mamy Sciezke dtugosci 3, wiec mogtby to by¢ test z podzadan 3, 4 lub 5. Jesli

wierzchotki sg pokolorowane zgodnie z przyktadowym wyjsciem, to Jadzia i Ala zawsze sie spotkaja.
Przyktadowo zat6zmy, ze Jadzia zaczyna w wierzchotku 0 i Ala zaczyna w wierzchotku 1:

* Pierwszy ruch: Jadzia musi przejs¢ do pomieszczenia 1. Jesli Ala przejdzie do pomieszczenia
0, to spotkajg sie na krawedzi pomiedzy 0 a 1. Zaté6zmy wiec, ze Ala przechodzi do
pomieszczenia 2.

* Drugi ruch: Jadzia wraca do pomieszczenia 0, a Ala zostaje w pomieszczeniu 2.

* Trzeci ruch: Jadzia idzie do pomieszczenia 1, a Ala zostaje w pomieszczeniu 2.

e (Czwarty ruch: Jadzia idzie do pomieszczenia 2, a Ala idzie do pomieszczenia 1. Wobec tego
spotkajg sie na korytarzu pomiedzy pomieszczeniami 1 a 2.

* Pigty ruch: Jadzia i Ala zamieniajg sie miejscami i spotykajg ponowanie (ale nie ma to
znaczenia, poniewaz juz wczesniej sie spotkaty).

Ponizszy obrazek pokazuje pierwsze cztery ruchy z przyktadu.

(5
=
=

Zauwaz, ze byt to jedynie przypadek, kiedy zaczynajg w pomieszczeniach 0 i 1. Mozna sprawdzi¢, ze
taki sam cigg ruchéw zapewnia, ze sie spotkajg, niezaleznie od tego, gdzie zaczng i jak sie

poruszaja.
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Wejscie Wyjscie
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