Grafok, mélységi bejaras Hopokok

Jaték a sikon

Aliz és Béla a kovetkez6 jatékot jatsszak egy sikon elhelyezked6 ponthalmazon. Felvaltva 1épnek
egy babuval, egy pontrdl csak olyan pontra lehet 1épni, amely t6le pontosan 1 egység tavolsagra
van, tovabba nem jart még ott a babu. Aliz kezd, 6 leteheti a babut egy altala valasztott pontra. Ezt
kovetben Béla 1ép egy kijelolt pontra, majd Aliz egy tjabb szomszédos pontra, és igy tovabb, amig
tudnak 1épni. Az veszit, aki mar nem tud Iépni olyan pontra, ahol még nem jart a babu.

Készits programot, amely a pontok ismeretében megadja, hogy Aliz kézilik melyik pontokon
kezdve nyerheti meg biztosan a jatékot (feltéve, hogy Béla optimalisan jatszik)!

Bemenet

A standard bemenet elsé sordban a pontok szama talalhaté (1SN<5000). A kovetkezé N
sorban a pontok koordinatai vannak (-10°<x;, yi<10°).

Kimenet

A standard kimenet elsé soraba azon pontok W szamat kell irni, amelyeken kezdve Aliz
biztosan meg tudja nyerni a jatékot! A kovetkezé W sorban kévetkezzenek ezek a pontok tetszéle-
ges sorrendben!
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Korlatok

Idélimit: 0.5 mp. Y 0 ? 2
Membodrialimit: 256 MiB

Pontozas

A pontok 9%-a szerezhet6 olyan tesztekre, ahol N<10.

A pontok tovabbi 10%-a szerezhetS olyan tesztekre, ahol N<20.

A pontok tovabbi 10%-a szerezhet$ olyan tesztekre, ahol NS1000 és minden y-koordinata 0.

A pontok tovabbi 16%-a szerezhet$ olyan tesztekre, ahol NS1000 és ha yi>0, akkor (xi, yi-1)
pont van a bemeneten, de (Xi-1, yi) és (Xi+1, Yi) nincs.

A pontok tovabbi 18%-a szerezhet6 olyan tesztekre, ahol NS1000 és minden y-koordinata 0 vagy
1.
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