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Kravy sem pustili!!!

Problem name Angry Cows

Input file standard input
Output file standard output
Time limit 6 seconds

Memory limit 256 megabytes

Ako vsetci vedia, Svajciarske kravy su fialové. Lenze mozno netusite, ze ta farba na
nich priliS nedrzi. No a kravy sa rady chodia obtierat o turistov a ti si potom tiez celi
fialovi a nie zrovna nadsSeni.

Rozhodli sme sa preto, Ze potrebujeme oddelit pasienky od oblasti, kam chodia turisti.

Na vstupe dostanete mapu $vajéiarskych Alp. Na mape je m vyznaénych lokalit.
Niektoré su pasienky (tam su kravy), niektoré su atrakcie (tam chodia turisti) a
niektoré su prazdne.

Niektoré pary lokalit su prepojené obojsmernymi chodnikmi. Chodniky maji nezaporné
dizky. (Mapa je teda neorientovany graf s vAhovanymi hranami.)

Na niektorych prazdnych lokalitich moéZete vysadit Zihlavu. Zihlava spolahlivo
zabezpeci, Zze cez tuto lokalitu uz nebudu vediet prejst ani kravy, ani turisti.

Tvojou ulohou je vybrat mnozinu lokalit, v ktorych mame vysadit zihlavu. Tato mnozina
musi spihat nasledovné podmienky:

e Zihlavu smie$ sadit len v prazdnych lokalitach.

e Musis uplne oddelit pasienky od atrakcii. Po vysadeni zihlavy nesmie existovat
ziadna dvojica (pasienok A, turistickd atrakcia B) také, Zze sa kravy vedia dostat
po chodnikoch z A do B.

e Nesmies rozdelit turisticky dostupnu cCast krajiny. Pre kazdé dve atrakcie musi aj
po vysadeni zihlavy existovat sposob, ako vie turista prejst po chodnikoch od
jednej k druhej.

Ak existuje viacero sposobov ako vysadit zihlavu, bude ndm zdalezat na starostlivosti o
nu. Pri kazdej turistickej atrakcii mame jedno Specidlne Skolené zdhradkarske
komando, ktoré sa vie starat o to, aby zihlava pekne rastla a kvalitne prhlila.



Pre kaZdu lokalitu A definujeme jej odlahlost ako najkrat$iu dizku cesty od lubovolnej
atrakcie do tejto lokality. (DiZka cesty je rovnda suctu dizok chodnikov, ktoré ju tvoria.
Pri tejto definicii uvazujeme tplne vSetky mozné cesty, vratane takych, ktoré idua cez
zihlavu a pasienky. Elitné zahradkarske komando si vie s takymito prekdzkami hravo
poradit.)

Nasledne potom odlahlost mnoziny lokalit definujeme ako maximum odlahlosti
jednotlivych lokalit v tej mnoziny.

Spomedzi vSetkych platnych vyberov toho, v ktorych prazdnych lokalitdch vysadit
zihlavu, treba najst taky, pre ktoré ma mnozina vybranych lokalit najmensiu moznua
odlahlost. (Ak je takych mozZnosti viac, mozes ndjst lubovolnu z nich.)

V&imni si, Ze ndm nezéle?i na pocte lokalit, kde bude Zihlava. Specialne zd6razihujeme,
Ze nie je potrebné tento pocet minimalizovat.

Vstup

V prvom riadku vstupu st dve medzerou oddelené celé &islan am (2<n<3-10°
n—1<m < 3-10°) - polet lokalit a poéet chodnikov. Lokality maju ¢isla od 1 po n.

V druhom riadku je n medzerou oddelenych celych c¢isel ty,...,t,: typy lokalit. Ak je
lokalita 7 pasienok, je t; = —1. Ak je to atrakcia, je t; = 1. No a ak je prazdna (a teda
potencidlne vylepSitelna zihlavou), mame ¢; = 0.

Zvysnych m riadkov popisuje chodniky. Popis kazdého chodnika tvoria tri ¢isla a;, b;, ¢;
1<a;<b;<n 0<Y¢; < 10°): &isla lokalit, ktoré spéja, a jeho diZka.

Je zarucené, ze:

¢ medzi kazdymi dvoma lokalitami vedie nanajvys jeden priamy chodnik,
¢ momentalne sa da z kazdej lokality dostat po chodnikoch na kazdu int,
¢ existuje aspon jeden pasienok,
¢ existuje aspon jedna atrakcia.

Vystup

Ak je nemozné vysadit zihlavu tak, aby boli splnené vSetky nase ciele, vypis - 1.

Inak vypi$ dva riadky. V prvom uved c¢islo k: pocet lokalit, kde chces sadit zihlavu. V
druhom uved k navzajom réznych cCisel od 1 po n: ¢isla prazdnych lokalit, kde chces$
sadit. (Tieto ¢isla m6zu byt uvedené v lubovolnom poradi.)

Kazdy vystup, ktory popisuje nejaki mnozinu poli¢ok, ktord je spravna a ma najmensiu
moznu odlahlost, bude akceptovany.



Hodnotenie

Subtask 1 (7 bodov): n < 10.

Subtask 2 (22 bodov): pre vSetky chodniky plati ¢; = 0.

Subtask 3 (16 bodov): existuje prave jedna atrakcia.

Subtask 4 (11 bodov): existuje presne n — 1 chodnikov (a teda zadany graf je strom).
Subtask 5 (8 bodov): plati n,m < 2000 a pre vSetky chodniky plati £; = 1.

Subtask 6 (36 bodov): bez dalsich obmedzeni.

Priklady
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Vysvetlenia

V obrazkoch st modrou (bodkovana ciara) atrakcie, hnedou (plna ciara) pasienky,
prazdne lokality st prazdne a oranzZovou (Ciarkovana cCiara) je znacend vysadena
zihlava.



V prvom priklade ma najmensia dosiahnutelnd odlahlost hodnotu 2. Toto vieme
dosiahnut tak, ze vysadime zihlavu v lokalitach 4, 5 a 6.

Vsimnite si napriklad, Ze nemo6zeme vysadit namiesto toho zihlavu v lokalitach 4, 2 a 6.
T&to mnoZina lokalit méa sice odlahlost len 1, ale nespiha jednu z podmienok: turisti by
nevedeli prejst medzi atrakciami v lokalitach 1 a 3.
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V druhom priklade mé lokalita 2 odlahlost 1000, zatial ¢o lokalita 3 len 30, kedZe ju
vieme dosiahnut postupnostou chodnikov 1-5-4-3. (Pripominame, ze elitné



zahradkarske komando vie prechadzat cez zihlavu aj cez pasienky.) Chceme teda
vysadit zihlavu v lokalitdch 5 a 3, zatial ¢o lokalitu 2 chceme nechat prazdnu.



