6°. OLIMPIADA MEXICANA DE INFORMATICA

COMISOLO

DESGRIPCION DEL PROBLEMA

El cOMisolo as un juego dervado del comesalo en
& que &l abjetivo es retirar todas las piezas del juego
salvo una, siguiendo regias predefinidas para retirar
ias piezas

A diferencia de la version original el cOMisolo no s&
juepga sobre un lablerp, smo sobre una estructura da
dalos, mas especilicamente un grafo. La estructura
del juego es la siguiente: el juaga se inicia con un
grafo de N nodos (ps cuales contianen una ficha
cada uno En cada turnp, puedes posicionarte en
cuslquier nodo del grala, slempre y cuando esle
todavia tenga su ficha, y a partir de ese nodo debes
avanzar dos nodos utilizando las aristas del grafo,
una vez hecho asto debes relirar |z ficha del nodo en
donde terminaste. Durante &! secorrido puedas
pasar por nodas que 0o lengan ficha, la unlca
reslnccion es que el nodo inicial cuente con ficha. El
juego se leaming, cuando lodas las fichas, saive una,
han sido retiredas del juega.

Un paslbla Juegn es el siguiente

Grafoinicial M=3

Primer tumo

Sagunda Turno

53

PROBLEMA

Escribe un programa gue dado &l grafe Inicial
mdique el orden en el que se daban levar a cabo las
jugedas para qua todas las fichas puedan ser
reliradas.

ENTRADA

Tu programa deberd leer del archivo de enirada
INPUT.TXT los dalos del grafo que servird de
lablero. En l2 primera linea del archivo INPUT.TXT
gs1a el numearo 1 < N < 100 de nodos en el grafo. En
las siguientes N lineas s& encueniran & ndmercs
que pueden ser 1 6 0, indicando un 1 que exista una
arista entre el nodo /iy el nodo jdonde ies lafilay s
es la posician en el renglén, y 0 indicando qua no
hay arista,

NOTA: Las arisias ne san bidiracclonales, es decir,
€l hecho de gua axisla una arista que va de /3 j no
implica que sa pueda ir tambiéndejai

NOTAZ2: Ningin nodo tiene canexién con el mismo.
Es declr, un2 vez posicionado en un nodo, no
puedes avanzar y terminar en al mismp nada.

SALIDA

Tu programa deberd escribir en gl archive de salida
QUTPUT.TXT las jugadas que se deben raalizar
para terminar el juaga. Cada turna deberd estar
escnie en una linea con al siguiente formato:
nodo_inicial nodo_final

EJEMPLO DE ENTRADA Y SALIDA

INPUT . TXT OUTPUT . TAT
i 13
013 12
107}
110
GRADQ DE DIRCULTAD:

Implementacién: CE Algoritmo: 2



