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Zo zadanej mapy Uzemia si najprv vytvorime graf; jeho vrcholmi budu jednotlivé Stvorcové policka. Medzi
dvoma vrcholmi bude viest neorientovand hrana, ak ich policka mézeme spojit dialnicou, mostom alebo tunelom.
Hrandm priradime ohodnotenie podla ceny za prepojenie ich policok.

Nasgou tlohou je potom najst najkratsiu cestu medzi vrcholmi (0,0) a (r—1,s—1). Na to pouzijeme Dijkstrov
algoritmus.

Konstrukcia grafu

Hrany reprezentujtce spojenie dialnicou priddme do grafu jednoducho. Sta¢i pre kazda dvojicu susednych
poli¢ok overit, ¢i rozdiel ich nadmorskych vySok nepresahuje 1. KedZe policko moze mat nanajvys Styroch
susedov, Gasova zlozitost tejto Casti aj pocet pridanych hrén je O(rs).

S ostatnymi typmi hran je to trochu zloZitejSie. Zamerajme sa na hladanie mostov, ktoré spajaji dve policka
v rovnakom riadku (pre vertikdlny smer aj pre tunely pouzijeme analogicky postup).

Ak chceme pre policko (7, j) najst most, ktory m4 na fiom svoj pravy koniec (uvedomte si, Ze taky moze byt
najviac jeden), mozeme postupne prechadzat od neho smerom dolava, kjm je nadmorska vyska poli¢ok mensia
ako h; j. Ak narazime na policko s rovnakou nadmorskou vyskou, nasli sme most. Tento postup ale vyzaduje
O(s) ¢asu pre kazdé policko, dokopy teda O((r + s)rs).

Namiesto toho budeme spracovavat kazdy riadok zlava doprava (aktudlne policko si oznac¢me (i, 7)). Pocas
toho si budeme udrziavat zoznam tych poli¢ok, ktoré st z aktuélnej pozicie ,,viditelné“ — teda ktoré by mohla
trafif vodorovne letiaca vrana, zac¢inajica na aktudlnom policku.

Napriklad ak uZ spracované vysky boli 100, 70, 10, 20, 20 a 14, tak viditelné st policka v stipcoch 0, 1, 4 a
5 (vysky 100, 70, 20 a 14).
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Formalne, viditelné st tie policka (k, j), Ze k < i a vSetky policka medzi (k, j) a aktudlnym maji nadmorski
vysku mensiu ako hy ;. VSimnite si, Ze ak si budeme policka v tomto zozname pamétat v poradi zlava doprava,
budt ich vysky tvorif klesajicu postupnost. TieZ si vSimnime, Zze akonéhle poli¢ko nie je viditelné, nemdze uz
nikdy byt zaciatkom mostu — to, Ze nie je viditelné, totiz znamend, Ze ho zakrylo iné, aspoii rovnako vysoké
policko.

Pri spracovani policka (%, j) budeme postupne z konca zoznamu odstraniovat policka, ktoré sme nim zakryli
— teda vsetky policka, ktoré majt nadmorskt vysku mensiu ako h; ;. Ak nasledne narazime na policko s vyskou
hi j, nasli sme most koné¢iaci na policku (7, 7). V opa¢nom pripade na aktudlnom poli¢ku horizontélny most
nekonéi. Priddme (7, j) na koniec zoznamu a ideme na nasledujtce policko. (KedZe priddvame aj uberame len
na konci zoznamu, moZeme ho implementovat v poli ako zasobnik.)

KedZe kazdé policko priddme aj odstranime zo zoznamu najviac raz, ¢asové zlozitost spracovania jedného
riadka je O(s), spolu teda O(rs). V tejto fize pribudne v grafe O(rs) hran.

Dijkstrov algoritmus

V tejto casti popiSeme Standardny algoritmus na hladanie najkratsich ciest z daného zaciato¢ného vrcholu
z do vSetkych ostatnych vrcholov v grafe bez zapornych hran — Dijkstrov algoritmus. Ozna¢me V' mnozZinu
vrcholov grafu GG, mnozinu hran oznacme FE.

Pocas vipoctu si budeme v poli D na pozicii i pamiitat dizku najkratsej zatial ndjdenej cesty zo z do vrcholu
i. Na zadiatku hodnoty D inicializujeme na oo, iba D[z] = 0. NavySe si budeme pre kazdy vrchol ¢ pamétat, ¢i
je uz hodnota D[i] findlna.

V kazdom kroku algoritmu najdeme taky vrchol v, ktory mé najmensiu hodnotu D[v], ale tdto hodnota
este nebola vyhlisana za finalnu. Kedze Ziadna hrana grafu nemé zaporna dizku, uz sa ndm nikdy nepodari
D[v] zmensit, a preto je D[v] finalna. Dalej skiisime vietkym susedom i vrcholu v zlepsif hodnotu DIi] —
vezmeme najkratsiu cestu z s do v, predizime ju do i a porovname jej dizku (D[v] + ¢, kde £ je dlzka hrany vi)
s momentalnou hodnotou D[i].

Po najviac |V| krokoch uz budeme poznat skuto¢né vzdialenosti vSetkych vrcholov, do ktorych sa da zo z
dostat.

Casova zlozitost algoritmu zévisi od sposobu, akym hladdme vrchol v. Pri jednoduchom prechode vietkymi
vrcholmi dostaneme zlozitost O(|V|?). Ak si ale budeme hodnoty DJi], ktoré este nie st finalne, ukladat do
minimovej haldy, najmensiu z nich ndjdeme v ¢ase O(log |V]).

Pri zmene D|i] sa v8ak potrebujeme vysporiadat so starou hodnotou, ktortt mdme v halde. Mozeme si paméi-
tat, kde sa v halde nachadza a v pripade potreby ju odstrénit. Jednoduchsim a v praxi stale dostatocne rychlym
rieSenim je tieto staré hodnoty v halde nechat. Nova hodnota je totiz mensia, preto ju z haldy vytiahneme skor;
ked potom niekedy vytiahneme starti hodnotu, jednoducho ju zahodime.

Takto sa moZe naraz v halde nachddzat O(|E|) prvkov, ¢o moze byt az O(|V|?). Kedze ale log 2* = 2log z,
Casovéa zlozitost sa nezhorsila. Dokopy dostavame zlozitost O(| E|log |V).

V naSom konkrétnom pripade méme riedky graf (O(rs) vrcholov aj hrén), preto pouzijeme implementéciu
s haldou. Dostavame tak rieSenie povodnej tlohy s ¢asovou zlozitostou O(rslog(rs)).

(Namiesto haldy sa d& pouzit aj vyvazovany binarny vyhladavaci strom. V 1iom vieme lahko menit zdznamy
— stadi vZdy zmazaf stary a ndsledne pridat novy.)

Listing programu:

#include <cstdio>
#include <cstdlib>
#include <vector>
#include <stack>
#include <gqueue>
#include <functional>
using namespace std;

struct Edge {

int x, vy;
long long c;
Edge (int ix, int iy, long long ic): x(ix), y(iy), c(ic) {}

bi
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bool operator <

int m, n, cD, cM, cT;
vector<vector<int> > H;

(const Edge &a,

const Edge &b) { return a.c > b.c; }

vector<vector<vector<Edge> > > G;

vector<vector<long long> > D;

priority_queue<Edge> Q;

template<typename Compare>
void vertical (int x,
stack<int> S;

long long cost,

Compare cmp) {

for (int y = 0; y < n; ++y) {
while (!S.empty() && cmp(H[x][S.top ()], HIx][y]l)) S.pop();
if (!S.empty () && H[x][S.top()] == H[x]Ily]l) {
long long ¢ = cD + cost * (y - S.top() - 1);
G[x] [y].push_back (Edge (x, S.top(), c));
G[x][S.top()].push_back (Edge (x, y, c));
S.pop () ;
}
S.push(y);

}

template<typename Compare>
void horizontal (int vy,
stack<int> S;
for (int x = 0; x < m;
while (!S.empty ()
S.pop();

if (!S.empty ()

S.pop();
}
S.push(x);

}

int main () {
scanf (“$d%dsdsdsd",
H.resize (m,

for (int y = 0;

for

sm,

y < nj
(int x = 0;

scanf (“&sd“,
int dx[4] =
G.resize (m,
for

{0, 1, 0,

(int x = 0; x < m;
for (int y = 0;
for (int d

int nx

if (0 <

Glx

}
for (int x
for (int y

0; x < m;
0; v < n;

D.resize (m,
Dm - 1][n - 1] = 0;
Q.push(Edge(m - 1, n - 1,
while (!Q.empty()) {
Edge e = Q.top();
if (D[e.x][e.Vy]
continue;
for
if (D[i->x][1->v]
D[i->x] [i->V]

Q.push (Edge (i->x,

}

if (D[O][0] == -1)

long long cost,

&& H[S.top()]I[y]
long long c = cD + cost *
G[x] [y] .push_back (Edge(S.top (), y, C
G[S.top()]Ily].push_back (Edge(x, y, cC

&n,
vector<int>(n));
++y)
x < m;
&H[x][y]);

_l}r
vector<vector<Edge> > (n));
++x)
y < n;
0; d < 4;
x + dx[d],
nx && nx < m && 0 <= ny && ny < n && abs (H[x][y]
[y] .push_back (Edge (nx,

++x)
++y)

vector<long long> (n,

(vector<Edge>::iterator i =

Compare cmp) {

++x) |
&& cmp(H[S.top()]11ly],

Hix][y]))

Hix] [y]) |
(x — S.top(

&cD, &cM, &cT);

++x)

dy[4] = {-1, 0, 1, O};

++y)

++d) |
ny =y + dyld];

- H[nx] [ny]) <= 1)
ny, cb));

{ vertical (x, cM, less<int>());

{ horizontal(y, cM, less<int>());

vertical (x, cT, greater<int>()); }
horizontal(y, cT, greater<int>());

-1));

0))i

Q.pop();
< e.c)

Gle.x] [e.y].begin();
-1 || D[i->x][i->y] > e.c +
= e.c + i->c;

i->y, e.c + i->c));

= Gle.x][e.y]l.end(); ++1)

printf ("NEEXISTUJE\n") ;

else {
printf (“*%11d\n"v,

D[0][0]

+ cD);
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int x = 0, y = 0;
while (x !'=m -1 || yv !=n - 1) {
printf (“$d $d\n“, x, vy);
for (vector<Edge>::iterator i = G[x][y].begin(); 1 != G[x][y].end(); ++1i)
if (D[i->x][i->y] + i->c == DIx][y]) {
X = i->x;
y = 1i->y;
break;

}
}
printf (“%d %d\n“, x, y);

A-111-5 Romantické basnicky Il

Pre jednoduchost najskor skisime vynechat poziadavku, aby sa rymoval zadiatok a koniec béasnicky. Kedze
je poradie sloh pevne dané, da sa takéto zjednoduSené zadanie rieSif pomocou dynamického programovania.
Moézeme totiz vyuzit to, Ze ak médme mnozinu vSetkych sloh R;, na ktoré by béaseii mohla konéit, keby mala iba
i sloh, tak sme schopny lahko ndjst mnozinu vSetkych sloh R; 1, na ktoré moze koncit (i + 1)-slohova béseti.

Postup je jednoduchy: zo vSetkych variantov slohy ¢ + 1, ktoré ozna¢me ako V;;1, vyberieme tie, ktoré sa
rymuji, s niektorou slohou z R;. Mnozina takto vybranych sléh potom tvori mnozinu R;y;. Ak sa na slohy
budeme pozerat ako na dvojice prirodzenych ¢éisel, mdzeme tento fakt zapisat matematicky ako

Riy1 = {(a,b) ’ (a,b) € Viz1 A Tz (z,a) € Ri}.

Pomocou tejto myslienky vieme Tahko riesit zjednodusent ilohu. MnoZinu R; ziskame priamo ako mnozinu
vSetkych variantov prvej slohy, teda Ry = V;. Bésenn potom postupne predlzujeme, az dostaneme mnozinu
R,. Kedze cielom tlohy je vypisat vybrané varianty, musime si zaroven s kazdou slohou = v R;;; pamétat
jej predchodcu (vdaka ktorému variantu predchddzajicej slohy sme x vybrali do mnoziny R;y1). Ak je takych
variantov viac, stac¢i si pamitat Tubovolny z nich. Pomocou tejto dodatocnej informécie mozeme lahko odzadu
zrekonStruovat niektort z hladanjch postupnosti.

(Na takéto rieSenie sa mozeme divat aj ako na prehladdvanie do Sirky na priestore vSetkych moznych ,stavov
pocas pisania basnicky“ — kazdy stav, teda vrchol prehladdvaného grafu, vieme popisat éislom slohy, ktori sme
poslednii spracovali, a éislom jej variantu, ktory sme si vybrali. Rovnako dobre sa dalo pouzit prehladdvanie do
hibky, je viak o nie¢o menej nazorné.)

Pridame cyklickost rymov

Poziadavka na cyklickost rymov ndm situdciu mierne skomplikuje. Nestac¢i totiz ndjst slohu v mnozine R,
ktora sa rymuje s niektorou prvou slohou! Napriklad ak je prva sloha bud (1,2) alebo (2,3) a druhd sloha je
(3,1), vieme najst necyklick basnicku (2, 3), (3,1), ale nemozeme vziat (1,2) ako prvi slohu.

Moézeme si ale napriklad s kazdou slohou x z mnoziny R; navySe pamitat, na ktoré slohy baseri musi zaéinat,
aby mohla kon¢if slohou z. Inou, trochu lepsou moznostou je spustit vypocet zvlast pre kazdy variant prvej
slohy. Ak na konci niektora sloha z R,, kon¢i na rym, ktorym zacina aktualne skasana prvna sloha, tak sme
nasli rieSenie. Oba postupy maju rovnaki ¢asovu zlozitost. Lisia sa ale pamitovou zloZitostou, kedZe v prvom
pripade si musime ukladat az s;-krat viac informaécii pre rekonstrukciu basnicky.

Vysledny algoritmus je teraz uz lahky. Pre kazdy variant prvej slohy vyrobime mnozinu Ri, ¢o je jedno-
prvkovd mnozina, obsahujica vybrant prvi slohu. Pouzijeme vyssie popisany algoritmus pre necyklickii basen.
Ak sa v mnozine R,, nachddza sloha, ktora kon¢i na rym, na ktory zac¢ina aktualna prva sloha, tak sme nasli
rieSenie, ktoré Tahko zrekonsStruujeme, vypiSeme a skonéime. V opacnom pripade pokrac¢ujeme dalsim variantom
prvej slohy.

Pomala ale funkéna implementacia

Kazdt mnozinu R; mozeme reprezentovat booleovskym polom. To bude pre kazdy variant i-tej slohy urcovat,
¢i sa nachadza v mnozine R; alebo nie. Pre vypocet R, si pre kazdy variant vo V;y; zistime, ¢i existuje sloha
v R;, s ktorou se rymuje. Ak ano, vlozime tento variant do R;4.
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Nech m4 kazdé sloha najviac s variantov. Potom vieme mnozZinu R;,1 z mnoziny R; zostrojit v ¢ase 0(52)
— staci kazdy variant vo V;41 priamo porovnat s kazdym v R;. Toto celé budeme robit O(sn)-krét: pre kazdy
z O(s) moznych zaciatkov potrebujeme postupne prejst vsetkych n sloh. Celé rieSenie mé teda c¢asovi zlozitost
O(ns?).

Lahka leniva efektivna implementacia

V predchadzajicom rieSeni vieme zlepsit efektivnost generovania mnoZiny R;11 z mnoziny R;.

Lahky sposob je pouzif heSovanie. V nasom programe namiesto mnoziny R; zostrojime mnozinu éisel versov,
ktorymi moze kondit i-ta sloha. Pre kazdé z nich si v heSovacej tabulke zapamétame ¢islo variantu i-tej slohy,
ktorym sme ho dosiahli.

Predstavme si, Ze sme préave spracovali i-tu slohu. Ako dlho ndm bude trvat spracovat nasledujicu? Prejdeme
v8etky varianty v V; 1. Kazdy z nich spracujeme (v ofakdvanom pripade) v konstantnom ¢ase, a to nasledovne:
Majme variant (a,b). Pozrieme sa do heSovacej tabulky pre i-tu slohu. Ak sa a nedalo dosiahnut po i-tej slohe,
tento variant je ndm nanié. Ak sa dalo, tak si v novej heSovacej tabulke zaznac¢ime pre hodnotu b ¢éislo aktualneho
variantu.

Takto teda kazdu slohu spracujeme nie v ¢ase O(s?), ale v oéakavanom ¢ase O(s). Celkova ¢asové zlozitost
tohto riesenia je teda O(ns?) v ocakdvanom pripade. (Najhorsi mozny pripad je O(ns®), teda rovnaky ako pri
pomalom rieseni. Pri pouziti vhodnej hesovacej funkcie je ale prudko nepravdepodobné, ze takyto zly pripad
nastane.)

Pripadne vieme dosiahnuf zaruceny ¢as O(ns?log s), ak by sme namiesto hesovacej tabulky pouzili asocia-
tivne pole implementované ako vyvazovany strom. (Teda v nasom programe zmenili unordered_map na map.)

Listing programu:

#include <cstdio>

#include <algorithm>
#include <vector>

#include <set>

#include <trl/unordered_map>
using namespace std;

using namespace std::trl;

int N;
vector<int> S;
vector< vector< pair<int,int> > > verse;

void load () {
scanf (“&d"™, &N) ;
S.resize (N);
verse.resize (N);
for (int n=0; n<N; ++n) {
scanf (“"&%d“, &S[n]);
for (int i=0; i<S[n]; ++1i) {
int x,y; scanf (“%$d%d"“, &x,&y);
verse[n] .push_back ( make_pair(x,y) );

}

bool solve (int kde) {
vector< unordered_map<int,int> > ako;
ako.resize (N+1);
ako[0] [kde] = -1;
// postupne spracuvame slohy
for (int n=0; n<N; ++n) {
for (int i=0; i<S[n]; ++i) {
if (ako[n].count( verse[n][i].first )) ako[n+l][ verse[n][i].second ] = 1i;
}
if (ako[n+l].empty()) return false;
}
// ak sme sa dostali, kam sme chceli, vypiseme poradie
if (!ako[N].count (kde)) return false;
vector<int> answers;

for (int n=N; n>0; --n) {
answers.push_back ( ako[n] [kde]l+1 );
kde = verse[n-1][ ako[n][kde] ].first;
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}
for (int n=0; n<N; ++n) printf (“$d\n“, answers[N-1-n]);
return true;

}

int main () {
load();
set<int> candidates;
for (int i=0; i<S[0]; ++i) candidates.insert( verse[0][i].first );
for (set<int>::iterator it = candidates.begin(); it != candidates.end() ; ++it)
if (solve(*it)) return O0;
printf (W"NEEXISTUJE\Nn");
}

Zarucene efektivna implementacia

Upravime spracovanie slohy na O(s) v najhorSom pripade. To urobime tak, Ze si v rdmci predvypoctu
zoskupime slohy z V; do skupin tak, aby v kazdej boli iba slohy konciace na rovnaky rym. Teraz kazdu slohu x z
Vi+1 prepojime so skupinou, ktora zodpoveda rymu, na ktory = zacina, pripadne si zapamétame, ze taka skupina
neexistuje. Teraz mozeme jednym prechodom cez V; pre kazda skupinu zistif, ¢i sa v nej nachadza aspoii jedna
sloha, ktora patri do R;. Druhym prechodom cez V;11 potom lahko zistime, ktoré slohy patria do R;;1 a ktoré
nie tym, Ze se pozrieme na vysledok odpovedajici skupine z predchédzajiceho prechodu.

Predvypocet prevedieme tak, Ze si slohy z V; usporiadame podla druhého rymu a slohy z V; 1 podla prvého
rymu. Potom linedrnym prechodom ocislujeme skupiny c¢islami 0, 1, ..., pocet skupin a pre kazdi mnozinu
V; si napr. v obycajnom poli zapamitame, do ktorej skupiny jednotlivé varianty patria. Druhym linearnym
prechodom potom pre slohy z V;;; uréime, s ktorou skupinou s prepojené.

Casova zlozitost sa zmeni na O(nslog s) na predspracovanie vstupu a O(ns?) pre samotny vypocet.

Druhé urychlenie (ktoré ale pre dosiahnutie plného poétu bodov nebolo nutné implementovat) spoéiva v
myslienke, Ze v skutocnosti nezalezi na tom, ktorou slohou zad¢iname. Moézeme teda zacat hladat basen od slohy,
ktord mé najmenej variantov.

Listing programu:

#include <cstdio>
#include <vector>
#include <algorithm>

struct Sloka {
Sloka() {}
Sloka (int prvni, int druhy, int poradi)
PrvniRym (prvni), DruhyRym(druhy), Poradi (poradi),
Skupina(-1), Propojeni(-1), Predchozi(-1) {}
int PrvniRym, DruhyRym; // cislo prvniho a druheho rymu sloky

short int Poradi; // poradi sloky mezi variantami

short int Skupina; // skupina, do ktere sloka patri

short int Propojeni; // skupina, s niz je sloka spojena; -1 pokud s zadnou
short int Predchozi; // predchozi sloka (pro rekonstrukci reseni)

bi

// porovnani podle prvniho a podle druheho rymu

bool PodlePrvniho (const Sloka &leva, const Sloka &prava) { return leva.PrvniRym < prava.PrvniRym; }
bool PodleDruheho (const Sloka &leva, const Sloka &prava) { return leva.DruhyRym < prava.DruhyRym; }
int main () {

int N;

scanf (“%d"“, &N);
std: :vector<std::vector<Sloka> > V(N); // seznam vsech variant

// nacteni variant

int maxS = 0, min = 0;
for (int i=0; 1i<N; i++) {
int S;

scanf (“sd"“, &3);
for (int j=0; 3j<S; J++) {
int a, b;
scanf (“sd%d"“, &a, &b);
V[i].push_back (Sloka(a, b, J));
}
// prubezne hledane cislo sloky s nejmensim poctem variant
if (V[i].size() < V[min].size()) min = ij;
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}

// a take maximalni velikost sloky
if (S > maxS) maxS = S;

// otocime vstup tak, abychom zacinali slokou s nejmensim poctem variant

std:

:rotate (V.begin(), V.begin() + min, V.end());

// predzpracovani

for

std:
std:

for

(int 1=0; 1i<N-1; i++) {

// setridime varianty

std::sort (V[i] .begin(), V[i].end(), PodleDruheho);
std::sort (V[i+1l].begin(), V[i+l].end(), PodlePrvniho);

// nejdrive zaradime sloky z V[i] do skupin
int rym = -1, skupina = -1;
for (int j=0; j<V[i].size(); J++) {
if (V[i][3j].DruhyRym != rym) {
V[i]l[j].Skupina = ++skupina;
rym = V[i] [J].DruhyRym;
} else {
V[i] [j].Skupina = skupina;
}
}

// nyni spojime sloky z V[i+1] s odpovidajicimi skupinami

int k = 0, 1 = 0;
while (k < V[i].size() && 1 < V[i+1l].size()) {
if (V[i][k].DruhyRym == V[i+1][1l].PrvniRym) {
V[i+1][1l].Propojeni = V[i] [k].Skupina;
++1;
} else if (VI[i] [k].DruhyRym < V[i+1][1l].PrvniRym) {
++k;
} else {
++1;

}

:vector<short int> skupiny(maxS, -1); // vysledky pro jednotlive skupiny
:vector<bool> R (maxS, false); // mnozina R

(int prvni=0; prvni<V[0].size(); prvni++) {

std::fill (R.begin(), R.begin() + V[0].size(), false);

Rlprvni] = true; // postupne zkousime jednotlive varianty prvni sloky
for (int i=0; i<V.size()-1; i++) {

std::£fill (skupiny.begin(), skupiny.begin()+V[i].size(), -1);

// spocitame, ktere skupiny obsahuji aspon jednu sloku,
// ktera je v R, a rovnou si jednu z nich zapamatujeme
for (int k=0; k<V[i].size(); k++) if (R[k]) skupiny[V[i] [k].Skupina] = k;

std::fill (R.begin(), R.begin()+V[i+1l].size(), false);

// do R dame ty sloky, ktere jsou spojeny se skupinou,
// ktera obsahuje aspon jednu sloku z minule verze R
for (int k=0; k<V[i+1l].size(); k++) {
if (V[i+1][k].Propojeni >= 0 && skupiny[V
V[i+1l] [k] .Predchozi = skupiny[V[i+1]][
R[k] = true;

[i+1] [k] .Propojeni] >= 0) {
k] .Propojenil];

}

// nyni mame R spocitanou a zjistime, zda lze navazat na prvni sloku
for (int i=0; i<V [N-1].size(); 1i++) {
if (R[1i] && V[N-1][i].DruhyRym == V[0] [prvni].PrvniRym) {

// nasli jsme reseni, nyni ho zrekonstruujeme

std: :vector<short int> vysledek (N);

short int aktualni = i;

for (int k = N-1; k >= 0; —--k) {
// kvuli trideni slok se puvodni poradi mohlo zmenit
vysledek[k] = V[k] [aktualni].Poradi;
aktualni = V[k][aktualni].Predchozi;
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// vyslednou posloupnost musime otocit zpatky tak,
// aby zacinala opet puvodni prvni slokou
std::rotate (vysledek.begin (), vysledek.begin() +

o

((vysledek.size() - min) % vysledek.size()), vysledek.end());
for (int k = 0; k < N; k++) printf (“%d\n“, vysledek[k] + 1);
return 0; // stacilo najit libovolne reseni, takze muzeme skoncit
}

printf (W"NEEXISTUJE\nY); // pokud se program dostal az sem, tak nenalezl reseni
return O;

SLOVENSKA KOMISIA OLYMPIADY V INFORMATIKE
DVADSIATY SIESTY ROCNIK OLYMPIADY V INFORMATIKE

Zodpovedny redaktor: Michal Forisek
Sadzba programom ATEX
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