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Bajtek jest w ostatniej klasie gimnazjum, a klasa, do ktérej chodzi, jest wyjatkowo duza i skiécona. Bajtek
sumiennie lurkuje wszystkie klasowe konfy na fb i wie, kto z kim si¢ nie lubi. Uczniowie gimnazjum sa z zasady
bardzo szczerzy — jezeli osoba A nie lubi osoby B, to osoba B wie o tym i tez nie lubi osoby A. Taka sytuacje
nazywamy klétnig miedzy A i B. Oczywiscie miedzy jednymi uczniami moze by¢ ledwie mala spina, a miedzy
innymi potezna drama. Kazdej kt6tni Bajtek przypisuje jej wielkosé — dodatnia liczbe caltkowita.

Nauczyciel WF-u jest swiadomy klasowych wasni, wiec poprosil Bajtka o pomoc w wybraniu dwéch sktadéw
do grania w pitke. Nauczycielowi nie zalezy mu na tym, zeby sklady byly zbalansowane (w ostatecznosci jeden
z nich moze by¢é nawet pusty), ale kazdy uczefi musi trafi¢ do dokladnie jednego sktadu. Wazne jest jednak,
aby uczniowie w obrebie jednego sktadu mieli jak najmniej pretensji do innych. Konieczne jest wiec, aby suma
wielkosci kt6tni pomiedzy wszystkimi parami uczniéw grajacymi w tym samym skladzie byta minimalna.

Zadanie nie jest proste, ale Bajtek moze go nie wykonywaé¢ — wystarczy udowodni¢ nauczycielowi, ze klasa
jest tak bardzo skldécona, ze nie ma nawet sensu gra¢. Jedyny argument, ktéry przekona nauczyciela, brzmi
nastepujaco: "Adam nie lubi sie z Bartkiem, ktory nienawidzi Cyryla, ktory z kolei nie moze graé z Dawidem,
ktory (...) nie znosi sie z Markiem, a ten za to nie cierpi Adama. To si¢ nie uda...”. Jezeli taka petla
wzajemnej nienawisci zawiera co najmniej 13 oséb, to mecz sie nie odbedzie i nie trzeba wybiera¢ sktadow.

Poméz Bajtkowi i napisz program, ktéry albo wybierze optymalne sktady, albo tez przekona nauczyciela,
Ze gra nie ma sensu.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejécia znajduja sie dwie liczby catkowite n i m (1 < n < 2000,0 < m < 4000),
oznaczajace odpowiednio liczbe uczniéw w klasie i liczbe kl6tni.

W kazdym z kolejnych m wierszy znajduje si¢ opis jednej kiétni. Opis i-tej ktétni sktada sie z trzech liczb
catkowitych a;, b;, w; (1 < a,b < n,a # b,1 < w; < 10%), oznaczajacych, ze pomiedzy uczniami a; oraz b;
jest kl6tnia wielkoéci w;. Zadna para uczniéw nie toczy wiecej niz jednej ktétni, wiec kazda nieuporzadkowana
para uczniéw pojawi sie na wejdciu co najwyzej raz.

Wyjscie

Jezeli Twoj program chce wybraé optymalne sktady, powinien w pierwszym wierszu wypisa¢ GRAMY. W kolejnym
wierszu nalezy wypisaé jedna liczbe calkowita — minimalng mozliwa sume wielkosci ktétni pomiedzy uczniami,
ktérzy znajda sie w tym samym skladzie.

Jezeli Twdj program zamierza przekonaé¢ nauczyciela, ze nie ma sensu gra¢, powinien w pierwszym wierszu
wypisa¢ BEZSENSOWNE. W kolejnym wierszu nalezy wypisa¢ jedna liczbe catkowita k (k > 13), oznaczajaca
dtugosé petli nienawisci. W trzecim wierszu powinny znalezé sie identyfikatory uczniéw w tej petli, w kolejnosci
wystepowania na niej. Wypisane identyfikatory musza by¢ oczywidcie parami rézne.
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Zestaw testéw dzieli sie na nastepujace podzadania. Testy do kazdego podzadania skladaja sie z jednej lub
wiekszej liczby osobnych grup testéw.

Podzadanie | Warunki Liczba punktéw
1 n <20 32
2 brak dodatkowych ograniczen 68
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