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D. Make Them Meet

Numele problemei makethemmeet
Limita de timp 9 secunde

Limita de memorie 1 gigabyte

Mila si Laura sunt prietene in mediu online de mult timp; nu s-au intalnit niciodats in viata real3. in
prezent, amandoua participa la acelasi eveniment cu prezenta fizica, ceea ce inseamna ca se vor
intalni cu siguranta. Cu toate acestea, hotelul in care stau amandoua este foarte mare si derutant.

Prin urmare, dupa cateva zile, inca nu s-au intalnit una cu cealalta.

Hotelul este format din /N camere, numerotate de la 0 panad la N — 1. Fiecare camera are o lampa
care poate fi schimbata in diferite culori. Ati gasit camera de interventii la sistemul electric al
hotelului ceea ce va permite sa modificati culorile lampilor. Scopul tau este sa le ghidezi pe Mila si

Laura, folosind lampile, pentru a le face in sfarsit sa se intalneasca.

Hotelul poate fi reprezentat ca un graf cu N varfuri (camere) si M muchii (culoarele care leaga

camerele).

Mila si Laura pornesc initial din doua camere diferite, dar nu stii care dintre ele. Puteti face un
numadr de miscdri. Fiecare mutare consta in tiparirea unei liste de N numere intregi,
co,C1,...,CN—1, adica culoarea lampii din incaperea ¢ devine ¢; pentru fiecare ¢ =0,1,..., N — 1.
Mila si Laura se vor uita atunci la culoarea lampii din camera in care se afla in prezent si merg spre
0 camera vecinad a carui lampa are aceeasi culoare. Daca nu exista o astfel de camera vecina, ele
vor ramane unde sunt. Daca exista mai multe astfel de camere invecinate, vor alege una in mod

arbitrar.

Daca Mila si Laura ajung Tn aceeasi camera sau folosesc acelasi coridor simultan in orice moment
al miscarilor tale, inseamna ca ati reusit sa le faceti sa se intalneasca. Puteti face cel mult 20 000 de

miscari, dar veti obtine un scor mai mare daca se folosesc mai putine miscari.

Retineti ca nu stiti din ce camere incep Mila si Laura sau cum merg daca au mai multe camere cu
aceeasi culoare din care sa aleaga. Solutia ta trebuie sa fie corecta indiferent de camerele lor

de pornire sau de modul in care merg.
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Input

Prima linie contine doua numere intregi, N si M, reprezentand numarul de camere si, respectiv,

numarul de coridoare din hotel.

Urmatoarele linii M contin fiecare doua numere intregi, u; Si v;, ceea ce inseamna ca u; Si v; sunt

conectate printr-un coridor.

Output

Scrieti pe o linie un numar intreg K, reprezentand numarul de miscari.

Pe fiecare dintre urmatoarele K linii, scrieti N numere intregi, cy,cq,...,cny—_1, astfel incat

0 < ¢; < N pentru oricare 7. Aceste K linii reprezinta miscarile tale in ordine cronologica.

Restrictii si Punctaj

e 2< N <100.

N-1<M< YD

0 <wu;,v; <N —1,siu; #v,.

Puteti ajunge n fiecare camera din orice altd camera. In plus, nu exista coridoare care sa
mearga de la o camera la ea insasi si nu exista mai multe coridoare intre nicio pereche de

camere.

Puteti folosi cel mult K < 20000 miscari.

Solutia va fi testata pe un set de subtaskuri, fiecare valorand un numar de puncte. Fiecare subtask

contine un set de teste. Pentru a obtine punctele pentru un subtask, trebuie rezolvate toate testele

continute.
Subtask
1 10
2 13
3 11
4 36
5 30

Punctaj
maxim

Restrictii
M =N —1, si coridoarele sunt (0,1),(0,2),(0,3),...,(0,N —1). Cu
alte cuvinte, graful este o stea.

N(N-1) . . A .
M = 42—2 i.e., exista un coridor intre orice pereche de camere. Cu
alte cuvinte, graful este complet.

M = N —1, si coridoarele sunt (0,1),(1,2),(2,3),...,(N —2,N —1).
Cu alte cuvinte, graful este un lant.

M = N — 1. Cu alte cuvinte, graful este un arbore.

Fara restrictii suplimentare.
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Pentru fiecare subtask pe care programul dumneavoastra il rezolva corect, veti primi un scor bazat

pe urmdtoarea formula:

. 2000 1
score = {Sg - min (1, T, +1900 T g)J )

unde S, este scorul maxim pentru subtask si K, este numarul maxim de miscari pe care solutia
voastra le-a utilizat pentru orice test din subtask. Aceasta inseamna cd, pentru a obtine punctajul
complet, trebuie sa utilizati cel mult 600 miscari in cazul tuturor testelor. Graficul de mai jos arata
numarul de puncte, in functie de K.

1004~& (600, 100)

—
(20000,29)

0 4000 8000 12000 16000 20000

Exemplu

Cazul dat ca exemplu este un lant de lungime 3, deci ar putea corespunde subtaskurilor 3, 4 sau 5.
Daca varfurile sunt colorate in concordanta cu output-ul din exemplu, atunci Mila si Laura se vor

intalni intotdeauna.
De exemplu, sa presupunem ca Mila incepe in varful 0 si Laura incepe in varful 1:

* Prima miscare: Mila trebuie sa mearga in camera 1. Daca Laura merge in camera 0, atunci se
intalnesc pe coridorul dintre 0 si 1. Sa presupunem ca Laura merge, in schimb, in camera 2.

* A doua miscare: Mila se Intoarce in camera 0 si Laura ramane in camera 2.

* Atreia miscare: Mila merge din nou in camera 1 si Laura ramane in camera 2.

* A patra mutare: Mila merge in camera 2 iar Laura merge in camera 1. Prin urmare, se vor
intalni pe coridorul dintre camerele 1 si 2.

* A cincea mutare: Mila si Laura isi schimba locurile si se reintalnesc (dar nu conteaza pentru
ca s-au Intalnit deja).
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Retineti ca acesta a fost doar cazul in care prietenele incep in camerele 0 si 1. Se poate verifica ca

aceeasi succesiune de miscari asigura ca se vor Intalni, indiferent de unde Tncep si cum merg.

Input Output
5
2 2 2
1 2 2 3
2 2 3
122
122
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