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Sa takie miejsca na Swiecie, w ktorych wszystko usituje czlowieka zabi¢. Nawet grafy nieskierowane.
Graf nieskierowany jest skorpionem, jesli posiada trzy charakterystyczne wierzchotki:

e Zgdlo, ktore jest polaczone krawedzia tylko z ogonem,
e ogon, ktéry jest polaczony krawedzia tylko z zadlem i odwlokiem,
o odwlok, polaczony krawedziami ze wszystkimi wierzchotkami grafu z wyjatkiem zadla.

Pozostate wierzchotki moga by¢ dowolnie polaczone. Masz dany graf o n wierzcholkach, ktéry z daleka wyglada
niewinnie — to dlatego, ze nie widzisz zbyt dobrze jego krawedzi. Mozesz wykonaé¢ pewna liczbe zapytan postaci
,czy miedzy wierzchotkami x iy istnieje krawedZ?”. Na podstawie odpowiedzi na nie rozstrzygnij, czy graf jest
skorpionem.

Komunikacja programu

Twdj program nie powinien nic czytaé¢ z wejScia ani wypisywaé¢ na wyjécie. Zamiast tego zostanie on skom-
pilowany z biblioteka oceniajaca, ktéra bedzie odpowiadaé na zapytania o krawedzie. Na poczatku programu
umies¢ dyrektywe:

#include "sko.h"

Biblioteka udostepnia trzy funkcje:

e int init() — funkcje t¢ Twdj program powinien wykonaé raz, na poczatku. Zwraca ona n — liczbe
wierzchotkéw (8 < n < 20000). Wierzcholki sa ponumerowane od 1 do n.

e bool edge(int x, int y) — zapytanie o krawedZ (nieskierowana) (x,y). Zwraca true wtedy i tylko
wtedy, gdy krawedz wystepuje w grafie.

e void answer(bool skorpion, int zadlo, int ogon, int odwlok) — ta funkcja powinna zosta¢ wywotana
raz, na koncu dzialania programu. Informuje ona biblioteke o Twojej odpowiedzi. Pierwszy parametr
(skorpion) powinien by¢ réwny true wtedy i tylko wtedy, gdy graf jest skorpionem. W tym przypadku
parametry zadlo, ogon i odwlok powinny oznacza¢ numery wierzchotkéw bedacych odpowiednio zadlem,
ogonem i odwlokiem skorpiona. Jesli graf nie jest skorpionem, parametry te nie maja znaczenia.

Ocenianie

Za kazdy test otrzymasz punkty, jesli Twéj program udzieli prawidtowej odpowiedzi i zmiesci sie w odpowied-
nim limicie zapytan:

e Za wykonanie nie wigcej niz 6n zapytan otrzymasz 100% punktéw za dang grupe.
e Za wykonanie 10n zapytan otrzymasz 90% punktéw za dang grupe.

e Za wykonanie 30n zapytan otrzymasz 60% punktéw za dang grupe.

e Za wykonanie 100n zapytan otrzymasz 30% punktéw za dang grupe.

Pomiedzy podanymi granicami (6n,10n,30n,100n) punktacja spada liniowo. Przekroczenie 100n zapytan
powoduje automatycznie 0 punktéow za test. Testy taczone sa w grupy — punktacja za grupe testéw to minimum
z punktacji poszczegdlnych testéw.

Dodatkowe ograniczenia
e W testach wartych 14% punktéw pozostate wierzchotki (poza zadlem, ogonem i odwlokiem) stanowia
klike (kazda para jest polaczona).
e W testach wartych 14% punktéw liczba krawedzi nie przekracza 4n.

Uwaga: W niektérych testach biblioteka oceniajaca tworzy graf w trakcie dzialania programu uzytkownika,
ustalajac stan krawedzi dopiero przy pierwszym zapytaniu o nia.



Przyktadowa biblioteka

Do Twojej dyspozycji jest przykladowa biblioteka skozaw.cpp, ktéra implementuje podane trzy funkcje:
init () wezytuje opis grafu ze standardowego wejscia, edge () i answer () sprawdzaja wczytany graf. Na we-
jéciu w pierwszym wierszu powinna by¢ liczba wierzchotkéw n, w kolejnym — numery zadla, ogona i odwloka,
za$ w n nastepnych wierszach macierz sasiedztwa grafu. Przykladowy graf znajduje si¢ w pliku skozaw.in.
Aby przetestowaé na nim swéj program, wpisz komende:

g++ program.cpp skozaw.cpp -oskorpion -02

a nastepnie

./skorpion < skozaw.in



