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Limit pamieci: 256 MB

Bajtazar jest trenerem algorytmiki. Wpadt ostatnio na wspaniaty pomyst — aby kazdy uczestnik treningu zmierzyt sie
z kazdym innym w pojedynku implementacji |Dijkstry na czas. Najlepiej gdyby udato sie zrobi¢ to tak, by zadna para
pojedynkujacych sie nie zostata powtérzona! Niestety, gdy Bajtazar sprébowat taki trening zorganizowaé, cos$ sie pomieszato
i nie dos¢, ze niektore pary sie powtdrzyty, to co gorsza nie kazdy zmierzyt sie z kazdym... Jako zdeterminowany algorytmik,
postanowites wzia¢ rozplanowanie sposobu doboru par zawodnikéw na kolejnym treningu w swoje rece.

Na sali znajduje sie n stanowisk komputerowych ponumerowanych od 1 do n. Uczestnicy ustawiaja sie w pary w taki sposéb,
ze:

e Osoba na stanowisku 1 pojedynkuje sie z osoba na stanowisku 2.

e Osoba na stanowisku 3 pojedynkuje sie z osoba na stanowisku 4.

e ...0soba na stanowisku 2k — 1 pojedynkuje sie z osoba na stanowisku 2k.
(Wygodnie mysle¢ o tym jako o dwdéch rzedach stanowisk komputerowych — pierwszy rzad jest numerowany liczbami

nieparzystymi, drugi rzad jest numerowany liczbami parzystymi — pojedynkujacy sie moga spojrzet sobie nad ekranami
laptopéw gteboko w oczy).

Jezeli liczba oséb n jest nieparzysta, to osoba znajdujaca sie na pozycji n nie ma pary. Jest to idealny moment na podgladanie
implementacji kolegoéw i krytykowanie sposobu stawiania przez nich klamer czy wielkosci wciecia. Turniej bedzie odbywac
sie w rundach. Runda wyglada tak:

1. Kazda para (przypominamy — pare tworza osoba na pozycji 2i — 1 z osoba na pozycji 2i) rozpoczyna pojedynek w
klepaniu Dijkstry na czas.

2. Trener wota Przekroczono limit czasu! Przejscie! ...i wszyscy uczestnicy przechodza na nowe pozycje zgodnie z
ustalong przez Ciebie reguta przejscia.

3. Po przejsciu tworza sie nowe pary (zgodnie z nowymi pozycjami) i zaczyna sie kolejna runda turnieju.
Twoim zadaniem jest zaplanowanie serii przejs¢ tak, aby na koniec treningu okazato sie, ze kazda dwojka uczestnikéw
zmierzyta sie ze soba. Ponadto Bajtazar bedzie bardzo szczesliwy, jezeli zadna para sie nie powtérzy. Jezeli juz jednak
Jjakies pary maja sie powtdrzy¢, to nie przesadzaj chociaz z liczba rund — zadowolenie Bajtazara bedzie zalezne od rozwlektosci

twojego planu (sekcja Ocenianie) — niestety mimo najlepszych checi Bajtazara oraz uczestnikéw, contest nie moze trwac
wiecznie...

Formalnie — poczatkowo i-ta osoba zajmuje stanowisko i. Regufa przejécia nazywamy ciag liczb p1, po, ..., pn (permutacje
liczb od 1 do n). Oznacza on, ze osoba, ktéra aktualnie zajmuje stanowisko i, ma przej$¢ na stanowisko o numerze p;.
Po kazdym przejsciu przy kazdym stanowisku ma sie znajdowa¢ doktadnie jedna osoba.

Twoim zadaniem jest wypisanie kolejnych regut przejs¢, ktére pozwolg jak najlepiej przeprowadzi¢ zajecia.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna n (3 < n < 100) — liczba oséb na treningu.

Wyjscie

W pierwszym wierszu wypisz liczbe przejs¢ k (0 < k < n?). W kolejnych k wierszach wypisz opisy kolejnych regut przejsc.
Kazdy opis to n liczb: p1,po,...,pn, 9dzie p; oznacza numer stanowiska, na ktére ma przejs¢ osoba zajmujaca

aktualnie stanowisko o numerze i. Kazda kolejna wypisana przez Ciebie reguta moze by¢ inna, ale nie musi — reguty
moga sie powtarza¢. Reguty przejécia beda aplikowane w wypisanej przez Twéj program kolejnosci.
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Przyktad
Wejscie dla testu r3cO: Wyjscie dla testu r3c0:
3 2

312
312

Okazuje sie, ze dla n = 3 wystarczy jedna prosta reguta zaaplikowana dwa razy. W pierwszej rundzie (przed pierwszym
przejsciem) pojedynkuje sie para (1, 2), a trzecia osoba czeka. Po pierwszym przejsciu w parze beda (2, 3). Po ostatnim
przejsciu utworzy sie ostatnia para (1, 3) - czyli kazda para zawodnikow zostanie uwzgledniona. Jak myslisz, czy dla
wiekszych n tez bedzie tak fatwo??77
Ocenianie
Rozwigzanie zostanie ocenione nastepujaco:

e 0%, jesli wystapi co najmniej jedno z: (1) po wykonaniu wszystkich przej$¢ istnieja dwie osoby, ktére nigdy sie ze

soba nie pojedynkowaty, (2) wypiszesz niepoprawna permutacje, (3) liczba przejs¢ przekracza n?.
e 100%, jesli kazda para zmierzyta sie ze sobg doktadnie raz.

e 80%, jesli kazda para zmierzyta sie ze soba co najmniej raz (mogty by¢ powtorki), a liczba przej$¢ wynosi co najwyze;
2n.

o 30%, jesli kazda para zmierzyta sie ze soba co najmniej raz, a liczba przej$¢ wynosi co najwyzej n2.

Podzadanie Ograniczenia Limit czasu Punkty
1 n<4 1s (C++) / 6 s (Python) 5
2 n<bh 1s (C++) / 6 s (Python) 3
3 n<6 1s (C++) / 6 s (Python) 7
4 n<8 1s (C++) / 6 s (Python) 10
5 n jest nieparzyste 1s (C++) / 6 s (Python) 35
6 Brak dodatkowych ograniczen | 1 s (C++) / 6 s (Python) 40

Eksperymenty

W sekcji Pliki i testy znajduje sie program do wizualizacji rozwigzan (wraz z opisem sposobu uzytkowania). Program
symuluje trening przeprowadzony z uzyciem Twoich regut przejs¢. Wypisuje przy tym pomocne informacje takie jak aktualnie
uformowane pary, koncowa liczbe powtdrek oraz liczbe nieobstuzonych par. Goraco zachecam do wyprébowania — z
pewnoscig pozwoli to tatwiej przyswoic tres¢, tudziez w przyjemniejszy sposdb znalez¢ potencjalne btedy w niepoprawnym
rozwiazaniu.

Oczywiscie program ten mozna na swoje potrzeby dowolnie modyfikowa¢ — moze to by¢ dobra i edukacyjna zabawa (;
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