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Problema 3: aquapark 100 de puncte

Pentru a atrage turistii, primaria unui oras a hotarat ca va construi un parc acvatic imens cu n piscine.
Parcul va avea o zona acoperita si va fi inconjurat de un spatiu deschis pentru activitati in aer liber.

Zona inchisa va fi acoperita de o singura cladire de forma unui poligon, iar piscinele vor fi proiectate in
varfurile poligonului si vor putea comunica intre ele prin m cai de acces care nu se vor intersecta. Caile
de acces intre doua piscine pot fi de tipul 1: canal umplut cu apa in interiorul cladirii, sau de tipul 2: o
alee n afara cladirii.

In exemplul alaturat prin linie punctatd se delimiteaza partea
acoperita a parcului. Avem 5 piscine, exista 6 cai de acces:
(1,2), (2,5), (1,4), (1,3), (3,4), (3,5), dintre care 2 sunt canale
(tipul 1): (1,3) si (1,4), respectiv 4 sunt alei (tipul 2): (1,2),
(2,5), (3,4) si (3,5).

Un alt proiect ce pastreaza aceleasi cai de acces, dar difera
prin tipul acestora, este sa construim 4 canale: (1,2), (3,4),
(3,5), (2,5) respectiv 2 alei: (1,3), (1,4).

In total putem construi 8 proiecte distincte cu aceste cai de
acces. Doua proiecte se considera distincte daca exista cel putin o cale de acces ce are tipuri diferite pe
cele doua proiecte.

Cerinte

Cunoscand caile de acces intre piscine, sa se determine una dintre cerintele urmatoare:
1. - o modalitate de construire a cailor de acces, precizand tipul fiecareia;

2. - numarul proiectelor distincte.

Date de intrare

Fisierul de intrare aquapark . in contine pe prima linie trei numerele separate prin cate un spatiuc n m
reprezentand in aceasta ordine tipul cerintei, numarul piscinelor respectiv numarul cailor de acces.
Urmatoarele m linii contin cate doua numere x siy, reprezentand o cale de acces intre piscina X si
piscinay.

Date de iesire
Fisierul de iesire aquapark.out va contine in functie de valoarea lui c urméatoarele informatii:

- daca c=1: pe m linii se vor tipari cate trei numere separate prin cate un spatiu x y t, semnificand
ca intre piscina X si piscina y exista o cale de acces de tipul t (1-canal, 2-alee). Fiecare muchie citita din
fisierul de intrare va trebui sa apara exact o data in fisierul de iesire, indiferent de ordinea citirii.

- daca c=2: se va tipari un singur numar ce va semnifica numarul proiectelor distincte modulo 666013.

Restrictii si precizari
e 1< n < 70000
e 1 <m< 100000
Intre doud piscine exista cel mult o cale de acces
Nu exista o cale de acces de la o piscina la ea Thsasi
Se asigura ca pentru datele de test exista cel putin o solutie,
Daca exista mai multe solutii se poate afisa oricare dintre acestea.
Pentru teste in valoare de 16 puncte n,m < 15
Pentru alte teste in valoare de 49 de puncte n < 1000, m < 1500
e Punctajul maxim al problemei este de 100 de puncte dintre care 10 puncte din oficiu.
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Exemplu
aquapark.in aguapark.out Explicatie
156 121 c=1, se cere o modalitate de constructie a cailor de acces:
12 131 Avem cale de acces de tip 1 (canale) intre piscinele (1,2), (1,3),
25 141 (1,4) si (3,4). Avem cale de acces de tip 2 (alee) intre piscinele
14 252 (2,5) si (3,9)..
31 341 Vezi desenul de mai sus.
43 352
53
256 8 Avem 8 modalitati distincte de a construi caile parcului acvatic:
12
25 Solutie | cai de tipul 1 cai de tipul 2
14 1 (1,2) (1,3) (1,4) (3,4 (2,5) (3,5)
31 2 (1,3) (1,4 (3,4 (1,2) (2,5) (3,5
43 3 (1,2) (1,3) (1,4) (2,5) (3,5) (3,4)
53 4 (1,3) (1,4) (1,2) (2,5) (3,5) (3,4)
5 (2,5) (3,5) (1,2) (1,3) (1,4) (3,4
6 (1,2) (2,5) (3,5) (1,3) (1,4) (3,4)
7 (2,5) (3,5) (3,4 (1,2) (1,3) (1,4)
8 (1,2) (2,5) (3,5) (3,4 (1,3) (1,4)

Timp maxim de executie/test: 2 secunde
Memorie totala: 128 MB din care 32 MB pentru stiva
Dimensiunea maxima a sursei: 20 KB




