Bratislava
LETNA SkorLA KSP 21.7.2014 — 1. 8. 2014

Pacman

Pacman ma pred sebou novi vyzvu: level so stromovou topolégiou. V leveli je rozmiestnenych n znaciek. Na
kazdej znacke je na zaciatku poloZend jedna chutné gulicka. Niektoré dvojice znaciek si prepojené chodbami.
Chodieb je presne n— 1 a st navrhnuté tak, aby sa pacman vedel dostat od kazdej znacky ku kazdej inej. Prejst
Tubovolnou chodbou trvéa presne jednu sekundu.

Level m4 Casovy limit ¢ sekind. Hra zadina tym, Ze si hra¢ zvoli znacku, kde chce zaéinaf. Umiestni tam
pacmana, ten zozerie prislusni gulicku a zaéina bezat ¢as. Hra¢ sa néasledne moZze nanajvys t-krat pohnut
na susednt znacku. Zakazdym, ked pacman navstivi znacku s gulickou, okamzite ju zozerie. (Kazda gulicku
samozrejme moze zozrat len raz.)

Uloha

N4jdite optimalny sposob ako hrat dany level: postupnost tahov, pri ktorej pacman stihne vyzrat najviac
guliciek. Ak existuje viacero moznosti s rovnakym poctom zjedenych guliciek, lepsia je rychlejsia.

Vstup

V prvom riadku vstupu je pocet znaciek n a ¢asovy limit ¢. MoZete predpokladat, ze 2 < n < 500000 a
1 <t <200000000. Znacky maji pridelené poradové ¢isla od 1 do n.

Nasleduje n— 1 riadkov popisujucich jednotlivé chodby. Kazdy z tychto riadkov obsahuje ¢isla dvoch znaciek,
ktoré st spojené priamou chodbou.

Vystup

V prvom riadku vystupu vypiste najviési pocet gulidiek, ktoré vie pacman v ¢asovom limite zoZrat.

V druhom riadku vypiste najmensi ¢as s, za ktory to vie dosiahnut.

V trefom riadku vypiSte postupnost s + 1 ¢isel: najskor éislo znacky, kde ma pacman zacaf, a nasledne s
¢isel znaciek, ktoré méa postupne navstivit.

Vzdy existuje viac moznosti, ¢o vypisat v trefom riadku. Mozete si vybrat lubovolna z nich.

Priklady
vstup vystup

76 5

12 5

23 457521

5 Z Mame 7 znaciek a 6 sekund. Tvar levelu ale urcuje,
5 7 Ze stihame zjest nanajvys 5 guliciek. Ak ale chceme
45 zjest 5 guliciek, netreba nam na to 6 sekind, d4 sa to

aj za 5.




