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I - Waz

wJo pradawny wgz Uroboros symbolizujgcy nieskonczonosé © sam bedacy nieskoriczonosciq. Jest
wiecznym odchodzeniem 1 wiecznym powracaniem, przypomina, ze w kazdej chwili, w kazdym zdarzeniu
kryjg sie przeszlosé, terazniejszosc i przysztosé. Kazde odejscie jest zarazem powrotem” -
Andrzej Sapkowski.

Opis

Firma GrafPhone postanowita wyda¢ wtasna wersje znanej i popularnej gry kompu-
terowej Snake. Gra przyjeta robocza nazwe ,,Wezem po grafie” i polega na przechodzeniu
wezem po krawedziach grafu pelnego, tj. takiego grafu, w ktorym kazde dwa wierzchotki
sg potaczone krawedzia. Wezem o dlugosci n nazwiemy w tym przypadku dowolna skie-
rowang Sciezke dtugosci n na naszym grafie. Zasady maja by¢ takie, jak w oryginalnej
grze, czyli poruszajac sie po planszy bedziemy zbiera¢ jedzenie, probujac nie uderzy¢ o
cze$¢ wlasnego ciata. Cato$¢ projektu jest jeszcze w fazie testowania. Chodzi gtéwnie
o to, by zbada¢, ktore scenariusze rozgrywki prowadzg nas do sytuacji bez wyjscia i w
efekcie przegranej oraz jakie strategie moga zapewni¢ nam zwyciestwo. Firma GrafPhone
skontaktowala sie w tej sprawie z gronem naukowcoOw z catego Swiata. Jeden z nich,
japonski matematyk Ryuzo Torii, udowodnit, ze jezeli jesteSmy w stanie w skonczonej
liczbie krokéw odwrécié weza (tak, by waz zajmowal te same krawedzie grafu, ale glowa
i ogon zamienily sie miejscami), to jest to réwnowazne z faktem, ze mozemy uzyskaé
dowolne utozenie naszego weza na planszy (grafie). Fakt ten bardzo ucieszyt kierownictwo
firmy GrafPhone, gdyz od tego momentu faza testowania zostata zredukowana do badania
odwracalnosci weza z zadanej pozycji startowej. Nie zmienito to jednak faktu, ze toporne
algorytmy informatykow firmy GrafPhone dzialajg strasznie dlugo i premiera nowej gry
odwleka si¢ w czasie. Twoim celem jest poméc im w tym zadaniu i sprawi¢, by proces
testowania przebiegal w ekspresowym tempie.

Wejscie

W pierwszej linii wejécia znajduje sie liczba T (1 < T < 100) okreslajaca liczbe
zestawow testowych. W kolejnych liniach wejécia znajduja sie pojedyncze zestawy testowe.
Kazdy taki zestaw sktada sie z liczby N (3 < N < 100) oznaczajacej liczbe wierzchotkéw
grafu w testowanym scenariuszu, liczby M (2 < M < N) oznaczajacej dtugo$é weza oraz
nastepujacych po niej M liczb (numeréw wierzchotkow grafu) definiujacych reprezentujaca
weza Sciezke na grafie (w kolejnosci od gtowy do ogona). Wierzchotki grafu numerowane
sgod 1 do N.

Wyjscie

W kolejnych liniach wyjscia nalezy wypisa¢ rozwigzania dla odpowiednich zestawow
testowych. Jesli dla danego zestawu testowego odwrocenie weza jest mozliwe, to wyjscie
dla tego zestawu sktada sie z dwoch linii. W pierwszej z nich powinna znajdowac si¢ liczba
R, oznaczajaca liczbe ruchow, jakie wykonuje waz w zaproponowanym rozwigzaniu. W
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drugiej linii powinno nastepowaé¢ R liczb opisujacych kolejne ruchy, jakie musi wykonaé
waz na grafie, aby sie odwréci¢ (reprezentujaca go $ciezka na grafie powinna, czytana
od konca, réwnaé sie wyjsciowej $ciezce). Ruch opisujemy podajac numer wierzchotka,
do ktérego kieruje sie glowa weza. Liczba ruchéw nie moze przekracza¢ N2, Jedli dla
danego zestawu testowego odwrocenie weza nie jest mozliwe, nalezy wypisaé¢ jedna linig,
zawierajacg liczbe 0.
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