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Idealne drzewo

Limit pamieci: 256 MB

Bajtek organizuje konkurs wspinania sie na drzewa. Zaprojektowat juz idealne drzewo ktére bedzie zaréwno ciekawe do
ogladania dla kibicéw, jak i pozwoli na sprawiedliwe i obiektywne wytonienie zwyciezcy. Niestety, jako ze do konkursu zostato
juz niewiele czasu, Bajtek nie moze sobie pozwoli¢ zeby czeka¢ az owo drzewo wyroscnie. Musi wiec je znalezZ¢.

Znajdz ulubione drzewo Bajtka w grafie.
Jezeli mamy podany graf i drzewo, to drzewo mozemy “znalez¢" w grafie jezeli mozemy tak przypisa¢ wierzchotkom drzewa
wierzchotki grafu ze:

e Kazdemu wierzchotkowi drzewa jest przypisany inny wierzchotek grafu

e Jezeli wierzchotki drzewa x,y sa przypisane wierzchotkom grafu a, b i w drzewie istnieje krawedz pomiedzy x i y, to
w grafie tez musi istnie¢ krawedz miedzy a i b.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejécia znajduja sie dwie liczby catkowite nim (2 <n <10%, 0 < m < min(%, 10%)). Oznaczaja
odpowiednio liczbe wierzchotkéw w grafie oraz liczbe brakujacych krawedzi w grafie. W nastepnych m liniach znajduja sie
po 2 liczby catkowite a;, b; (1 < a;,b; < n; a; # b;), oznaczajace ze pomiedzy wierzchotkami a; oraz b; w grafie nie ma
krawedzi. Wszystkie niewymienione krawedzie sa w grafie.

W nastepnym wierszu znajduje sie jedna liczba catkowita ¢ (1 < ¢ < min(g,lo“)) oznaczajaca liczbe wierzchotkéw w
drzewie. W nastepnych ¢ — 1 wierszach znajduja sie po dwie liczby catkowite x;,y; (1 < xj,y; <t; x;j # y;) oznaczajace ze
pomigdzy wierzchotkami x; oraz y; w drzewie jest krawedz.

Wyjscie
W pierwszym wierszu wyjscia wypisz jedno stowo “TAK" jezeli istnieje podane drzewo w grafie lub “NIE" w przeciwnym

przypadku.

Jezeli drzewo istnieje w grafie, to w drugim wierszu wypisz ¢ liczb a;. Oznaczajacych ze jezeli przypiszemy wierzchotek a;
z grafu do wierzchotka i z drzewa to znajdziemy drzewo w grafie.

Jezeli istnieje wiele rozwigzan, wypisz dowolne z nich.

Przyktady

Wejscie dla testu r3d0a: Wyjscie dla testu r3d0a:
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Figure 1: Rysunek do przyktadu Oa, czerwone krawedzie sa krawedziami ktérych nie ma w grafie, zielone sa krawedziami

ktére tworza wybrane przez nas drzewo.

Wejscie dla testu r3d0b:

Wyjscie dla testu r3d0b:
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Pozostate testy przyktadowe

e test r3d0c: n=1000,m =0,z =100,x; = j,y; =j+1

e test r3d0d: n = 1000000,m = 10000, ¢ = 5000. Losowa struktura grafu i drzewa.

e test r3dOe: n=1000000000,m =9,999,r =10000,a; =1,b; =i+ 1. Losowa struktura drzewa
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Ocenianie
Podzadanie Ograniczenia Limit czasu | Punkty
1 m=0 2s 1
2 n<6 2s 7
3 n <100 2s 13
4 n <1000 2s 16
5 n < 1000000 2s 17
6 X =1 2s 9
7 x;=j,yj=j+1 2s 18
8 brak dodatkowych ograniczen 2s 19
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