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Л�м�т пам'ят� 256 МБ

Соц�альна мережа це неор�єнтований зв’язний граф з n вершин � m ребер, де кожна вершина
є людиною, а дв� людини є друзями, якщо м�ж ними є ребро. Мар�я є учасником ц�єї
соц�альної мереж�. Вона любить кидати друзям виклики на р�зн� реч�. Це означає, що вона
спочатку виконує якесь просте завдання, а пот�м викликає одного з� своїх друз�в зробити те
саме. Пот�м цей друг кине виклик одному з� своїх друз�в, той кине виклик одному з� своїх
друз�в � так дал�. Друз� це називають грою. Може статися, що одна й та сама особа отримує
виклик к�лька раз�в, але кожна невпорядкована пара друз�в може брати участь у виклику
лише один раз. (Якщо особа A кидає виклик особ� B, тод� н� особа A, н� особа B не можуть
знову кинути виклик один одному.) Іншими словами, виклики будуть прогулянкою по графу,
яка н�коли не проходить через якесь ребро б�льше одного разу.

Людина програє гру, якщо на своєму ход� вона не може кинути виклик жодному з� своїх
друз�в. Гру завжди починає Мар�я, � вона дуже р�дко програє. Тепер решта n − 1 людей
вир�шили скооперуватись, щоб змусити Мар�ю програти, � ваша робота — координувати ц�
зусилля.

Реал�зац�я
Вам потр�бно реал�зувати функц�ю: 
void SocialEngineering(int n, int m, vector<pair<int,int>> edges);  

яка запускає гру на граф� з n вершин та m ребер. Ця функц�я буде викликана одноразово
грейдером. Вектор  edges  м�ститиме р�вно m пар ц�лих чисел (u, v), що означає �снує ребро,

яке проходить м�ж вершиною u � вершиною v. Вершини пронумерован� в�д 1 до n. Мар�я
завжди є вершиною 1. Ваша функц�я може викликати так� �нш� функц�ї:
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int GetMove();  

Цю функц�ю сл�д викликати щоразу, коли настає черга Мар�ї, наприклад, на початку гри.
Якщо ви викличете її, коли не черга Мар�ї, ви отримаєте вердикт «Неправильна в�дпов�дь».
Функц�я може повертати одне з таких значень:

Ц�ле число v, де 2 ≤ v ≤ n. Це означає, що Мар�я кидає виклик людин� з �ндексом v. Це
завжди буде правильним викликом.

0, якщо Мар�я здасться. Мар�я завжди здасться, якщо у неї немає правильних ход�в.
Коли це станеться, ваша програма має завершити виконання функц�ї
SocialEngineering , � ви отримаєте вердикт «Прийнято».

void MakeMove(int v);  

Цю функц�ю сл�д викликати п�д час ходу вс�х �нших гравц�в. Це означає, що особа, яка має х�д,
кидає виклик людин� v. Якщо це неправильний х�д або якщо цей х�д є ходом Мар�ї, ви
отримаєте вердикт «Неправильна в�дпов�дь».

Якщо Мар�я має виграшну стратег�ю на початку гри, ваша програма має завершити
виконання функц�ї  SocialEngineering  перед першим викликом  GetMove() . П�сля цього ви

отримаєте вердикт «Прийнято».

Обмеження
2 ≤ n ≤ 2 ⋅ 105.

1 ≤ m ≤ 4 ⋅ 105.

Граф зв'язний. В списку ребер, кожна невпорядкована пара вершин з’явиться не
б�льше одного разу, � кожне ребро буде проходити м�ж двома р�зними вершинами.

Оц�нювання
Мар�я завжди гратиме �деально в тому сенс�, що вона робитиме виграшн� ходи, коли у неї
буде виграшна стратег�я. Якщо у неї немає виграшної стратег�ї, вона намагатиметься змусити
вашу програму зробити помилку р�зними хитрими способами. Вона здасться, лише якщо не
матиме жодних правильних ход�в (це не стосується п�дзадач� 3).

1. (15 бал�в) n, m ≤ 10.

2. (15 бал�в) Будь-хто, окр�м Мар�ї, має не б�льше 2-х друз�в.

3. (20 бал�в) Мар�я здасться одразу, якщо вона не має виграшної стратег�ї.
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4. (25 бал�в) n, m ≤ 100.

5. (25 бал�в) Без додаткових обмежень.

Приклад взаємод�ї

Ваша дія Дія грейдера Пояснення

-
 SocialEngineering(5, 6,

{{1,4}, {1,5}, {2,4},

{2,5}, {2,3}, {3,5}}) 

 SocialEngineering  викликане на
граф� з  5  вершин �  6  ребер.

 GetMove()  Повертає 4 
Мар�я кидає виклик людин� з
номером  4 .

 MakeMove(2) -
Людина з номером  4  кидає виклик
людин� з номером  2 .

 MakeMove(5) -
Людина з номером  2  кидає виклик
людин� з номером  5 .

 MakeMove(1) -
Людина з номером  5  кидає виклик
Мар�ї.

 GetMove()  Повертає 0 

Мар�я не може зд�йснити
правильного ходу, отже вона
здається.

 Завершує

виконання

функції

(return) 

-

Ви виграли гру, � завершили
виконання функц�ї
 SocialEngineering  за допомогою
return.

Ваша дія Дія грейдера Пояснення

-
 SocialEngineering(2,

1, {{1,2}}) 

 SocialEngineering  є викликана з графом з
 2 -х вершин �  1 -го ребра.

 Завершує

виконання

функції

(return) 

-

Мар�я має виграшну стратег�ю на цьому
граф�, тому ви повинн� завершити
виконання функц�ї до першого виклику
 GetMove().

Приклад грейдера

Наданий зразок грейдера,  grader.cpp  у файл�  SocialEngineering.zip , зчитує вх�дн� дан� з�

стандартного вводу в такому формат�:
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Перший рядок м�стить к�льк�сть вершин n � к�льк�сть ребер m в граф�.

Наступн� m рядк�в м�стять ребра як пари вершин: числа u та v означають що �снує
ребро м�ж вершинами u та v.

Зразок грейдера зчитує вх�дн� дан� та викликає функц�ю  SocialEngineering  у р�шенн�

учасника. Зауважте, що зразок грейдера не реал�зовує виграшну стратег�ю Мар�ї та
надається лише для зразка взаємод�ї. 
Щоб скомп�лювати зразок грейдера з вашим р�шенням, ви можете використати наступну
команду в терм�нал�: 
g++ -std=gnu++11 -O2 -o solution grader.cpp solution.cpp  

де  solution.cpp  це ваше р�шення, яке ви в�дправляєте в CMS. Щоб запустити цю програму

достатньо виконати в терм�нал�: 
./solution < input.txt 
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