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Uwaga: W tym zadaniu poznasz wynik punktowy swoich zgloszen dopiero po zakonczeniu zawodow.

Bajtosia zaczela niedawno nauke w liceum w Bajtosinie i poznata Bajtka. Aby lepiej sie z nim zaprzyjaznié,
zaprosita go do wspélnej gry w Wieze Hanoj. Mimo podobnie brzmiacej nazwy, jest to zupelnie inna gra niz
Wieze Hanoi! W Wiezach Hanoj mamy do dyspozycji k wiez oraz n krazkéw o parami réznych rozmiarach
ponumerowanych od 1 do n w kolejnosci od najmniejszego do najwickszego. Krazki moga leze¢ na wiezach
w dowolnej kolejnosci, niezaleznie od swoich rozmiaréw. W jednym ruchu gracz moze zdjaé¢ krazek z wierz-
chu dowolnej wiezy i polozyé¢ go na sam dél (pod wszystkie znajdujace si¢ tam krazki) wybranej wiezy.
W szczegdlnosci dozwolone jest zdjecie krazka z géry wiezy i wlozenie go na spdd tej samej wiezy.

W pewnym momencie Bajtosie zawolata jej mama, wiec dziewczyna wyszta z pokoju. Pod jej nieobecno$é
Bajtek zaczal sie nudzié, wiec wzial zabawke i zaczal przeklada¢ krazki zgodnie z zasadami gry. Po chwili
zorientowal sie jednak, ze catkowicie zmienil uklad zabawki i nie wie, jak przywréci¢ go do stanu, w ktérym
przerwali zabawe.

Twoim zadaniem jest stworzy¢ instrukcje dla Bajtka, dzigki ktérej bedzie mégl przywrécié zabawke Bajtosi
do stanu pierwotnego. Bajtkowi zalezy na czasie (Bajtosia moze wrécié¢ w kazdej chwili), wiec bardzo chcialby,
aby instrukcja zawierala co najwyzej 4 000000 ruchéw. Mozesz zalozy¢, ze zawsze jest to mozliwe.

Wejscie

W pierwszym wierszu znajduje sie jedna liczba catkowita k oznaczajaca liczbe wiez (2 < k < 5).

W nastepnych k wierszach znajduje sie opis konfiguracji pierwotnej, czyli ukladu krazkéw z momentu
wyjscia Bajtosi z pokoju, ktéry nalezy odtworzyé. W i-tym (1 <4 < k) wierszu opisu konfiguracji pierwotnej
znajduje sie liczba catkowita ¢; (0 < ¢; < n) oznaczajaca liczbe krazkéw na wiezy numer ¢. Nastepnie znajduje
sie ¢; dodatnich liczb catkowitych p; 1,pi 2, ..., Di.c;, oddzielonych spacjami, oznaczajacych krazki na i-tej wiezy.
Krazki sa podane w kolejnosci od géry do dotu wiezy. Wartosci p; ; (dla 1 < j < ¢;) naleza do zakresu od 1
do n. Kazdy z n krazkéw znajduje sie na dokladnie jednej wiezy w konfiguracji pierwotnej.

W nastepnych k wierszach znajduje sie opis konfiguracji aktualnej, czyli ukladu krazkéw po zabawie Bajtka,
przedstawiony w analogiczny sposéb. W i-tym (1 < ¢ < k) wierszu opisu konfiguracji aktualnej znajduje sie
liczba catkowita d; (0 < d; < m) oznaczajaca liczbe krazkéw na wiezy numer i. Nastepnie znajduje sie d;
dodatnich liczb catkowitych k;1,k;2,...,k;q;, oddzielonych spacjami, oznaczajacych krazki na i-tej wiezy.
Krazki sa podane w kolejnoéci od géry do dotu. Wartosci k; ; (dla 1 < j < d;) naleza do zakresu od 1 do n.
Kazdy z n krazkéw znajduje sie na dokladnie jednej wiezy w konfiguracji aktualnej.

W kazdej z obu konfiguracji znajduje sie tacznie n krazkéw. Gwarantujemy, ze 1 < n < 100 000.

Wyjscie

W pierwszym wierszu wyjscia Twdj program powinien wypisaé jedna liczbe catkowita m (0 < m < 4000 000)
oznaczajaca liczbe ruchow, ktore powinien wykona¢ Bajtek, aby przywroci¢ pierwotny stan Wiez Hanoj. W na-
stepnych m wierszach powinny znalezé sie opisy kolejnych ruchéw, ktore powinien wykona¢ Bajtek. Kazdy opis
sklada sie z dwéch liczb catkowitych a oraz b (1 < a,b < k), oddzielonych spacja, oznaczajacych, ze Bajtek
powinien wziaé¢ krazek z gory wiezy a i przelozy¢ go na spdd wiezy b. W chwili wykonywania ruchu wieza
a musi by¢ niepusta. Aby wyjscie Twojego programu zostalo uznane za poprawne, musi sktadaé sie z mak-
symalnie 4 000000 ruchéw, a po ich wykonaniu (zaczynajac od konfiguracji aktualnej) konfiguracja musi by¢
identyczna z konfiguracja pierwotna. Jesli istnieje wiele poprawnych instrukcji, Twéj program moze wypisac
dowolna z nich.
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Przyktad

Dla danych wejsciowych: jednym z poprawnych wynikéw jest:
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Wyjasnienie przykladu: W pierwszym przykladzie w konfiguracji aktualnej krazki na pierwszej wiezy leza
w kolejnosci 2,1 od géry do dotu, a druga wieza jest pusta. Przekladamy krazek 2 na spéd tej samej wiezy,
dzigki czemu krazek 1 znajduje sie na wierzchu. Nastepnie przenosimy oba krazki na druga wieze.

Natomiast dla danych wej$ciowych: jednym z poprawnych wynikéw jest:
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Wyjasnienie przykladu: W drugim przykladzie w konfiguracji aktualnej wieze zawieraja kolejno (1,2), (3)
i (4), a maja zawiera¢ (2,4), (1) i (3). Przenosimy krazek 1 na druga wieze, pod krazek 3. Przekladamy
krazek 3 na spdd tej samej wiezy, odstaniajac krazek 1. Krazek 4 dokladamy na spéd pierwszej wiezy. Potem
przektadamy krazek 1 na spod drugiej wiezy, dzieki czemu krazek 3 mozna przenies¢ na trzecia wieze.

Testy przykladowe: Testy O0a, Ob to testy przykladowe powyzej. Pozostale testy przyktadowe maja na-
stepujace konfiguracje. Krazki podano w kolejnoéci od géry do dotu:
Oc: n =100, k = 5. Dla j = 1,...,5 niech I; oznacza kolejno przedzialy [1,60], [61,80], [81,90], [91,97],
[98,100]. W konfiguracji aktualnej krazki na wiezy j maja rozmiary ¢ mod 101 dla kolejnych t € 1;;
w konfiguracji pierwotnej maja rozmiary ¢*> mod 101 dla kolejnych ¢ € I -
0d: n = 2000, k = 5. W konfiguracji aktualnej wieza i zawiera kolejno krazki o rozmiarach 400(z — 1) + 1,
400(z — 1) + 2, ..., 400i. W konfiguracji pierwotnej zawiera kolejno krazki o rozmiarach 4,7+ 5,7+ 10, ...
nie wiekszych niz n (i = 1,...,5).
O0e: n = 100000, £k = 2. W konfiguracji aktualnej wieza 1 zawiera kolejno krazki o rozmiarach 100 000,
99999, ..., 1, a w konfiguracji pierwotnej 1, 2, ..., 100000. Wieza 2 jest pusta w obu konfiguracjach.

Ocenianie
Zestaw testéw dzieli sie na nastepujace podzadania. Testy do kazdego podzadania skladaja sie z jednej lub

wiekszej liczby osobnych grup testéw. W kazdym podzadaniu istniejg grupy testéw warte 80% punktéw za to
podzadanie, w ktérych spelniony jest warunek k = 5.

Podzadanie | Dodatkowe ograniczenia Punkty
1 n <100 10
2 n <2000 30
3 brak dodatkowych ograniczen 60




