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. EJOI 2026 — Day 1 Tasks

202 KAUNAS
LITHUANIA Hungarian (HUN)

Ujjaépiteés
Idélimit: 4 masodperc
Memoérialimit: 1024 MiB

Ez egy interaktiv feladat.

Bissy hamarosan részt vesz a Final Destination nevl, dnkéntesek altal szervezett tajfutd jatékban,
amelyben az EJOI-kuldottségek versengenek egymassal, hogy meglatogassak a varos kulénb6zd
helyszineit. Bissyt azonban nem annyira a gy&zelem érdekli, hanem inkdbb az, hogy hogyan
tervezték meg a jatékot.

A térképen N helyszin talalhat6 és N csapat van. Minden csapatnak meg kell [dtogatnia az sszes
helyszint, és a csapatok indulasi helyszinei kilonbdz6ek - az i-edik csapat az i-edik helyszinrél
indul. Minden csapat megkapja a sajat Utvonalat.

Bissynek van némi bels§ informacidja is - az Utvonalak a gyors tomegkdzlekedési vonalak rejtett
szerkezetén alapulnak. Pontosabban: a verseny zslrije kivalasztott N —1 jaratot, amelyek
mindegyike két helyszint kot 6ssze uUgy, hogy ezekkel a jaratokkal minden helyszin elérhet6
barmely masikbdl. Az ilyen szerkezetet fanak is nevezik. Ezutdan minden i-edik kiindulasi
helyszinhez a zsUlri generalt egy tetszéleges mélységi bejdrdst (ezt alabb definialjuk) és ezt a

bejarast jelolte ki az ¢-edik csapat Utvonalaként.

Bissy ki akarja deriteni, hogy a zslri mely tdmegkdzlekedési fat valasztotta ki. Csak olyan gyors
kérdéseket tehet fel, mint példaul:

* Mi az i-edik csapat j-edik helyszine?
Seqits Bissynek, és irj egy find tree nevl programot, amely megtaldlja a rejtett fat.

Egy fa mélységi bejdrdsa az a sorrend, amelyben a csucsait egy mélységi keresés soran
el6szor meglatogatjak. Egy ilyen eljaras egy adott v csucsbodl indul, és rekurziv médon
annak az egyik, még meg nem latogatott szomszédjahoz halad mindaddig, amig ilyen
szomszéd mar nem létezik — ekkor visszatér az el6z6leg meglatogatott csucsra, és
onnan folytatja. Példa:
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Itt v = 4, és az élek mentén 1év6 nyilak a mélységi keresés |épéseinek felelnek meg. A
generalt bejaras: [4,1,2,0,3,6,7,5]. Megjegyzend6, hogy a szomszédok
meglatogatasanak sorrendje fontos; egy masik bejaras példaul [4,3,5,7,6,1,0,2]
lehetne.

A fa szerkezete és az N mélységi bejdrds a program inditasa el6tt rogzitésre kerdl, és a futtatas
soran nem valtozik. A szomszédos csucsok sorrendje az ilyen mélységi bejdrdsok soran eltérd lehet.

Megvalositas
A kovetkez6 fuggvényt kell megvaldsitanod:
std::vector<std::pair<int, int>> find tree(int N)

* itt N a helyszinek szama;
® avisszatérési érték a fa éleinek listadja — az élek sorrendje és végpontjaik nem szamitanak.

Ez a fuggvény minden tesztesetnél legfeljebb T'-szer hivhaté meg.

A zsUrivel val6 kommunikacidhoz a kdvetkezd fuggvényt hivhatod meg:

int guess(int i, int j)

Ez a fUggvény a fa i-edik Utvonalanak j-edik helyszinét adja vissza. Ne felejtsd el, hogy a guess (i,
0) hivas i-t ad vissza. Feltételezheted, hogy a figgvény a 6. részfeladatig az dsszes részfeladat
esetén konstans id6ben, O(1)-ben, a 7. részfeladat esetén pedig logaritmikus idében, O(log N)-
ben valaszol. Erre érvényesnek kell lennie, hogy 0<1i,57 <N —1, ellenkez§ esetben a
megoldasod a kdvetkezs értékelést kapja: Output isn't correct: Invalid call.

Korlatok

e 2SN <2611
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e T-nek meg kell felelnie a korlatozasoknak, amelyek az egy tesztben el6forduld
fuggvényhivasok kozul a legnagyobb N-re (amelyet N,,,.-ként jel6link) vonatkoznak:
© ha Npaz <9, akkor1 <T <100
© ha Npaz < 210+ 1, akkor 1 < T < 10
© halN,,<2%+1 akkor1 <T <3

A rendszer értékeldje legfeljebb 280 MiB-ot hasznalhat fel, ami beleszamit a memorialimitbe.

Példa

Legyen a gyors tomegkozlekedési jaratok rejtett szerkezete a kdvetkezd:

TegyUk fel, hogy a 0 kiindulasi helyszin esetében a bejaras Utvonala [0,1,2,4, 3,5]. Ekkor egy példa

a lehetséges interakciora:

Sajat programod Ertékel6program

find tree (6)

guess (0, 0) 0
guess (0, 1) 1
guess (0, 2) 2
guess (0, 3) 4
guess (0, 4) 3
guess (0, 5) 5

return {{0,1},{0,2},{4,0},{5,4},{3,4}};

Figyeljuk meg, hogy a lekérdezésekbdl szarmazd informaciék nem elegendbek a fa egyértelm(
meghatarozasahoz, de ez valdjaban a 0. részfeladat tesztjének megoldasa.
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Részfeladatok

Részfeladat Pontszam N Tovabbi korlatok
0 0 - A példa.
1 11 <9 _

Minden csucs legfeljebb 2 masik csuccsal van

2 6 < 100 . R
0sszekotve.

Minden ut egy olyan mélységi bejarassal generalédik,
amely minden |épésnél els6bbséget ad a 0 csucstdl
3 13 <100 valé eltavolodasnak. Ha tobb lehetdség is van a 0
csucstol valo eltavolodasra, akkor ezek kozul
tetsz6legesen valasztjuk ki az egyiket.

Barmely 0-tdl eltérd csucs legfeljebb 2 masik csuccsal

4 11 < 100 van 6sszekotve.

5 10 < 100 -

6 31 <210 41 -

7 18 <216 41 -
Pontozas

Az 5. részfeladatig minden részfeladat esetében a maximalis pontszamot kapod, ha a megadott
id&korlaton belll sikeresen megtalalod a fat. A 6. és 7. részfeladatok esetében az adott teszt teljes
pontszdmanak S ardnya attél figg, hogy maximum hany lekérdezést hajtasz végre valamelyik
teszteseten, azaz a Qmqz értéktél.

Ezeknek a részfeladatoknak a pontozasa a kdvetkezd:

* ha Qmam < Ly, akkor S = 1,0;
ha Ly < Qpaz < Loy, akkor § =0,4+0,6 x LEE)EM;
ha Ly < Qpae < 3Ls, akkor § =0,2+0,2 x _3L2;£maz;

ha 3Ly < Qumaq, akkor S =0,2;

ahol a 6. részfeladat esetén L; =3 x (210 +1)=3075 és Lo =9 x (2! +1) =9225, a 7.
részfeladat esetén pedig L1 = 3 x (21® +1) = 196611 és Ly = 15 x (2% + 1) = 983055. Az egész

részfeladatbdl kapott pontok ardnya az 6sszes teszteset kozul a legkisebb S érték.

Az alabbi grafikonok az utolsé két részfeladat pontszamitasi fuggvényét mutatjak:
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6. részfeladat

31.0
27.9
24.8
21.7

18.6

Points

155
12.4
9.3
6.2

31

0.0

0 3075 9225 27675
Queries

7. részfeladat

19.8
18.01
16.2
14.4

12,6

Points

7.2
5.4
3.6

1.8

0'00 196611 983055 2949165

Queries

Mintaértékeld

Két mintaértékeld all rendelkezésre.

Helyi teszteléshez: az Lgrader.cpp fdjlt a programoddal egyutt lefordithatod, igy egy tesztel6
eszkozt kapsz. A program beolvassa a tesztesetek T' szamat, mindegyik tesztesetre a helyszinek N
szamat, amelyet N — 1 sor kovet, amelyek az egy egyes tomegkozlekedési jaratokat leiréd egész
szamokbdl allé szamparokat tartalmazzak. Ezt kovetéen N sor kovetkezik, amelyek mindegyike N
egész szamot tartalmaz - ezek a mélységi bejarasok. Ne felejtsd el, hogy az i-edik bejarasnak az ¢
csucsbdl kell indulnia. Az AUTO _GENERATE konstans true értékre allitdsaval az értékel6programot
beallithatod ugy, hogy automatikusan generalja a bejarasokat. Kimenetként az értékel6program
hibalzenetet ad, ha az eredmény helytelen, egyébként pedig az egyes tesztesetekre vonatkozo
lekérdezések szamat és az dsszesitett maximumot adja meg. Figyelj arra is, hogy az értékel8 nem

mUkodik nagy IV esetén (pontosabban a 7. részfeladatra), itt szabadon hasznalhatod a fantaziadat.

Versenyrendszerbeli tesztekhez: a stub. cpp fajl a programoddal egyutt hasznalhaté a rendszeren

végzett felhasznaldi tesztekhez. A bemenet formatuma megegyezik a masik értékel&ével. Figyelj
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arra, hogy a felhasznaldi tesztekhez nincs beépitett opcié a bejarasok automatikus generalasara.
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<!--# Reconstruct-->
# Újjáépítés

<div style="margin: 0.4em 0 1em 2em">
Időlimit: 4 másodperc <br>
Memórialimit: 1024 MiB
</div>

<!--*This is an interactive problem.*-->
*Ez egy interaktív feladat.*

<!--
Bissy is about to enter the volunteer organised orienteering game *Final destination*, where EJOI delegations will  compete to visit different locations across the city. But Bissy is more interested in *how* the game was designed than winning it.
-->
Bissy hamarosan részt vesz a *Final Destination* nevű, önkéntesek által szervezett tájfutó játékban, amelyben az EJOI-küldöttségek versengenek egymással, hogy meglátogassák a város különböző helyszíneit. Bissyt azonban nem annyira a győzelem érdekli, hanem inkább az, hogy *hogyan* tervezték meg a játékot.

<!--
There are $N$ locations on the map and $N$ teams.
Every team has to visit all locations and have unique starting locations — team $i$ starts from location $i$.
Each team is given their own route.
-->
A térképen $N$ helyszín található és $N$ csapat van.
Minden csapatnak meg kell látogatnia az összes helyszínt, és a csapatok indulási helyszínei különbözőek – az $i$-edik csapat az $i$-edik helyszínről indul.
Minden csapat megkapja a saját útvonalát.

<!--
Bissy also has some insider information — the routes are based on a hidden structure of fast public transport lines.
More precisely, the jury of the competition chose $N-1$ lines, each connecting a pair of locations, such that every location is reachable from any other using these lines. Such a structure is also called a tree.
Then, for each starting location $i$, the jury generated an **arbitrary** *DFS walk* (defined below) and assigned this walk as the route for team $i$.
-->
Bissynek van némi belső információja is – az útvonalak a gyors tömegközlekedési vonalak rejtett szerkezetén alapulnak.
Pontosabban: a verseny zsűrije kiválasztott $N-1$ járatot, amelyek mindegyike két helyszínt köt össze úgy, hogy ezekkel a járatokkal minden helyszín elérhető bármely másikból. Az ilyen szerkezetet fának is nevezik.
Ezután minden $i$-edik kiindulási helyszínhez a zsűri generált egy **tetszőleges** *mélységi bejárást* (ezt alább definiáljuk) és ezt a bejárást jelölte ki az $i$-edik csapat útvonalaként.

<!--
Bissy wants to figure out the public transport tree that the jury selected. She only asks quick questions of the kind:

- What is the $j$-th destination of the $i$-th team?

Help Bissy by writing a program `find_tree` that finds the hidden tree.
-->

Bissy ki akarja deríteni, hogy a zsűri mely tömegközlekedési fát választotta ki. Csak olyan gyors kérdéseket tehet fel, mint például:

- Mi az $i$-edik csapat $j$-edik helyszíne?

Segíts Bissynek, és írj egy `find_tree` nevű programot, amely megtalálja a rejtett fát.

<!--
> A *DFS walk* of a tree is the order in which its vertices are visited for the first time by a depth-first-search procedure.
> Such a procedure starts at a given vertex $v$ and recursively goes to one of its unvisited neighbours until no such neighbour exists — then it goes back to the previously visited vertex and continues from there.
> Example:

![](graph_example_7eXVzhy.png "460")

> Here $v = 4$ and the arrows along the edges correspond to the steps of a depth-first-search.
> The walk generated is `[4,1,2,0,3,6,7,5]`.
> Note that the order in which we visit neighbours matters; another walk could be `[4,3,5,7,6,1,0,2]`.
-->

> Egy fa *mélységi bejárása* az a sorrend, amelyben a csúcsait egy mélységi keresés során először meglátogatják.
> Egy ilyen eljárás egy adott $v$ csúcsból indul, és rekurzív módon annak az egyik, még meg nem látogatott szomszédjához halad mindaddig, amíg ilyen szomszéd már nem létezik — ekkor visszatér az előzőleg meglátogatott csúcsra, és onnan folytatja.
> Példa:

![](graph_example_7eXVzhy.png "460")

> Itt $v = 4$, és az élek mentén lévő nyilak a mélységi keresés lépéseinek felelnek meg.
> A generált bejárás: `[4,1,2,0,3,6,7,5]`.
> Megjegyzendő, hogy a szomszédok meglátogatásának sorrendje fontos; egy másik bejárás például `[4,3,5,7,6,1,0,2]` lehetne.

<!--
The tree structure and $N$ *DFS walks* are fixed before your program starts and does not change in response to your questions. Orders of neighbours of the vertices used during such *DFSs* can be different.
-->
A fa szerkezete és az $N$ *mélységi bejárás* a program indítása előtt rögzítésre kerül, és a futtatás során nem változik. A szomszédos csúcsok sorrendje az ilyen *mélységi bejárások* során eltérő lehet.

<!--## Implementation details-->
## Megvalósítás
<!--
You have to implement the following function:

```cpp
std::vector&lt;std::pair&lt;int, int>> find_tree(int N)
```

- here $N$ is the number of locations;
- the return value is a list of the edges of the tree — the order of the edges and their endpoints does not matter.

For each test, this function can be called up to $T$ times.
-->

A következő függvényt kell megvalósítanod:

```cpp
std::vector&lt;std::pair&lt;int, int>> find_tree(int N)
```

- itt $N$ a helyszínek száma;
- a visszatérési érték a fa éleinek listája — az élek sorrendje és végpontjaik nem számítanak.

Ez a függvény minden tesztesetnél legfeljebb $T$-szer hívható meg.

<!--
To interact with the jury, you can make calls to the following function:

```cpp
int guess(int i, int j)
```

It returns the $j$-th location in the $i$-th walk of the tree.
Note that `guess(i, 0)` will return $i$.
You can assume that the function responds in constant time $O(1)$ for all subtasks up to $6$, and in logarithmic time $O(\log N)$ for subtask $7$. It should hold that $0 \leq i, j \leq N-1$, otherwise your solution will receive the verdict `Output isn't correct: Invalid call`.
-->
A zsűrivel való kommunikációhoz a következő függvényt hívhatod meg:

```cpp
int guess(int i, int j)
```

Ez a függvény a fa $i$-edik útvonalának $j$-edik helyszínét adja vissza.
Ne felejtsd el, hogy a `guess(i, 0)` hívás $i$-t ad vissza.
Feltételezheted, hogy a függvény a $6$. részfeladatig az összes részfeladat esetén konstans időben, $O(1)$-ben, a $7$. részfeladat esetén pedig logaritmikus időben, $O(\log N)$-ben válaszol. Erre érvényesnek kell lennie, hogy $0 \leq i, j \leq N-1$, ellenkező esetben a megoldásod a következő értékelést kapja: `Output isn't correct: Invalid call`.

<!--## Constraints-->
## Korlátok

<!--
- $2 \leq N \leq 2^{16}+1$
- $T$ follows the constraints based on the maximum $N$ (denoted by $N_{max}$) among the function calls in one test:
	- if $N_{max} \leq 9$, then $1 \leq T \leq 100$
	- if $N_{max} \leq 2^{10}+1$, then $1 \leq T \leq 10$
	- if $N_{max} \leq 2^{16}+1$, then $1 \leq T \leq 3$

The system grader can use up to $280$ MiB, which counts toward your solution's memory.
-->

- $2 \leq N \leq 2^{16}+1$
- $T$-nek meg kell felelnie a korlátozásoknak, amelyek az egy tesztben előforduló függvényhívások közül a legnagyobb $N$-re (amelyet $N_{max}$-ként jelölünk) vonatkoznak:
    - ha $N_{max} \leq 9$, akkor $1 \leq T \leq 100$
	- ha $N_{max} \leq 2^{10}+1$, akkor $1 \leq T \leq 10$
    - ha $N_{max} \leq 2^{16}+1$, akkor $1 \leq T \leq 3$

A rendszer értékelője legfeljebb $280$ MiB-ot használhat fel, ami beleszámít a memórialimitbe.

<!--## Example-->
## Példa

<!--
Assume the hidden structure of fast public transport lines is as follows:
![](graph_mini.png "400")

Suppose that for the starting location $0$, the walk is $[0, 1, 2, 4, 3, 5]$. Then the following is an example interaction:

| Participant program | Jury program |
| :--- | :--- |
| &nbsp; | `find_tree(6)` |
| `guess(0, 0)` | `0` |
| `guess(0, 1)` | `1` |
| `guess(0, 2)` | `2` |
| `guess(0, 3)` | `4` |
| `guess(0, 4)` | `3` |
| `guess(0, 5)` | `5` |
| `return {{0,1},{0,2},{4,0},{5,4},{3,4}};` | &nbsp; |

Note that the information from the queries is not enough to uniquely determine the tree, but this is in fact the answer to the test in subtask $0$.
-->

Legyen a gyors tömegközlekedési járatok rejtett szerkezete a következő:
![](graph_mini.png "400")

Tegyük fel, hogy a $0$ kiindulási helyszín esetében a bejárás útvonala $[0, 1, 2, 4, 3, 5]$. Ekkor egy példa a lehetséges interakcióra:

| Saját programod | Értékelőprogram |
| :--- | :--- |
| &nbsp; | `find_tree(6)` |
| `guess(0, 0)` | `0` |
| `guess(0, 1)` | `1` |
| `guess(0, 2)` | `2` |
| `guess(0, 3)` | `4` |
| `guess(0, 4)` | `3` |
| `guess(0, 5)` | `5` |
| `return {{0,1},{0,2},{4,0},{5,4},{3,4}};` | &nbsp; |

Figyeljük meg, hogy a lekérdezésekből származó információk nem elegendőek a fa egyértelmű meghatározásához, de ez valójában a $0$. részfeladat tesztjének megoldása.

<!--## Subtasks-->
## Részfeladatok

<!--
| Subtask | Points | $N$ | Additional constraints |
| :---: | :---: | :---: | :---: |
| $0$ | $0$ | – | The example. |
| $1$ | $11$ | $\leq 9$ | – |
| $2$ | $6$ | $\leq 100$ | Every vertex is connected to at most $2$ others. |
| $3$ | $13$ | $\leq 100$ | Every walk is generated by a depth-first-search which at every step prioritizes moving away from vertex 0. If there are multiple options to move away from vertex 0, one of them is chosen arbitrarily. |
| $4$ | $11$ | $\leq 100$ | Any vertex other than $0$ is connected to at most $2$ others. |
| $5$ | $10$ | $\leq 100$ | – |
| $6$ | $31$ | $\leq 2^{10}+1$ | – |
| $7$ | $18$ | $\leq 2^{16}+1$ | – |
-->

| Részfeladat | Pontszám| $N$ | További korlátok |
| :---: | :---: | :---: | :---: |
| $0$ | $0$ | – | A példa. |
| $1$ | $11$ | $\leq 9$ | – |
| $2$ | $6$ | $\leq 100$ | Minden csúcs legfeljebb $2$ másik csúccsal van összekötve. |
| $3$ | $13$ | $\leq 100$ | Minden út egy olyan mélységi bejárással generálódik, amely minden lépésnél elsőbbséget ad a $0$ csúcstól való eltávolodásnak. Ha több lehetőség is van a $0$ csúcstól való eltávolodásra, akkor ezek közül tetszőlegesen választjuk ki az egyiket. |
| $4$ | $11$ | $\leq 100$ | Bármely $0$-tól eltérő csúcs legfeljebb $2$ másik csúccsal van összekötve. |
| $5$ | $10$ | $\leq 100$ | – |
| $6$ | $31$ | $\leq 2^{10}+1$ | – |
| $7$ | $18$ | $\leq 2^{16}+1$ | – |

<!--## Scoring-->
## Pontozás

<!--
For each subtask up to subtask $5$, you gain full points if you successfully find the tree within the time limit constraints.
For subtasks  $6$ and $7$, the fraction of the full points $S$ for a given test depends on the **maximum** number of queries you ask on one of its subtests, $Q_{max}$.
The scoring for these subtasks is as follows:

- if $Q_{max} \leq L_1$, then $S = 1,0$;
- if $L_1 < Q_{max} \leq L_2$, then $S = 0.4 + 0.6 \times \frac{L_2 - Q_{max}}{L_2 - L_1}$;
- if $L_2 < Q_{max} \leq 3 L_2$, then $S = 0.2 + 0.2 \times \frac{3L_2 - Q_{max}}{2L_2}$;
- if $3 L_2 < Q_{max}$, then $S = 0.2$;


where $L_1 = 3 \times (2^{10}+1) = 3075$ and $L_2 = 9 \times (2^{10}+1) = 9225$ for subtask $6$, and $L_1 = 3 \times (2^{16}+1) = 196611$ and $L_2 = 15 \times (2^{16}+1) = 983055$ for subtask $7$.
The fraction of points you get from the whole subtask is the minimum $S$ among all tests.

The graphs below show the scoring function for the last two subtasks:
-->

Az $5$. részfeladatig minden részfeladat esetében a maximális pontszámot kapod, ha a megadott időkorláton belül sikeresen megtalálod a fát.
<!--A $6$. és $7$. részfeladat esetén a pontszám attól függ, hogy **maximum** hány kérdést teszel fel valamelyik teszt esetén $Q_{max}$.
A $6$. és $7$. részfeladatnál a részfeladatra járó maximális pontszám $S$ aránya attól függ, hogy az egyes részfeladatoknál hány **legnagyobb** számú lekérdezést hajtasz végre ($Q_{max}$).
-->
A $6$. és $7$. részfeladatok esetében az adott teszt teljes pontszámának $S$ aránya attól függ, hogy **maximum** hány lekérdezést hajtasz végre valamelyik teszteseten, azaz a $Q_{max}$ értéktől.

Ezeknek a részfeladatoknak a pontozása a következő:

- ha $Q_{max} \leq L_1$, akkor $S = 1,0$;
- ha $L_1 < Q_{max} \leq L_2$, akkor $S = 0,4 + 0,6 \times \frac{L_2 - Q_{max}}{L_2 - L_1}$;
- ha $L_2 < Q_{max} \leq 3 L_2$, akkor $S = 0,2 + 0,2 \times \frac{3L_2 - Q_{max}}{2L_2}$;
- ha $3 L_2 < Q_{max}$, akkor $S = 0,2$;


ahol a $6$. részfeladat esetén $L_1 = 3 \times (2^{10}+1) = 3075$ és $L_2 = 9 \times (2^{10}+1) = 9225$, a $7$. részfeladat esetén pedig $L_1 = 3 \times (2^{16}+1) = 196611$ és $L_2 = 15 \times (2^{16}+1) = 983055$.
Az egész részfeladatból kapott pontok aránya az összes teszteset közül a legkisebb $S$ érték.

Az alábbi grafikonok az utolsó két részfeladat pontszámítási függvényét mutatják:

<!-- ### Subtask 6 -->
### 6. részfeladat
![](scoring6_5teg8UM.png "460")

<!--### Subtask 7 -->
### 7. részfeladat
![](scoring7_7uGEoZY.png "460")

<!--## Sample grader-->
## Mintaértékelő

<!--
There are two sample graders provided.

For local testing: `Lgrader.cpp` can be compiled together with your program to provide a
tool for testing. The program reads the number $T$ of test cases and for each one expects the number
of location $N$ followed by $N-1$ lines, each with a pair of integers describing a direct line. After that
$N$ lines of $N$ integers follow − the DFS walks. Note that walk 𝑖 has to start from vertex $i$. You can
let the grader generate walks for you by setting the `AUTO_GENERATE` constant to `true`. As an output the grader either reports an error message if the result is incorrect or the number of queries asked for each test case and an overall maximum. Also note that the grader does not work for sufficiently large $N$ (more precisely subtask 7 constraints), you are free to use your imagination for that case.

For system user tests: `stub.cpp` can be used together with your program for the user tests on
the system. The input format is the same as the one for the other grader. Note that for user tests there
isn’t a built-in option for walk auto generation.
-->

Két mintaértékelő áll rendelkezésre.

Helyi teszteléshez: az `Lgrader.cpp` fájlt a programoddal együtt lefordíthatod, így egy
tesztelő eszközt kapsz. A program beolvassa a tesztesetek $T$ számát, mindegyik tesztesetre a helyszínek $N$ számát, amelyet $N-1$ sor követ, amelyek az egy egyes tömegközlekedési járatokat leíró egész számokból álló számpárokat tartalmazzák. Ezt követően $N$ sor következik, amelyek mindegyike $N$ egész számot tartalmaz – ezek a mélységi bejárások. Ne felejtsd el, hogy az 𝑖-edik bejárásnak az $i$ csúcsból kell indulnia. Az `AUTO_GENERATE` konstans `true` értékre állításával az értékelőprogramot beállíthatod úgy, hogy automatikusan generálja a bejárásokat. Kimenetként az értékelőprogram hibaüzenetet ad, ha az eredmény helytelen, egyébként pedig az egyes tesztesetekre vonatkozó lekérdezések számát és az összesített maximumot adja meg. Figyelj arra is, hogy az értékelő nem működik nagy $N$ esetén (pontosabban a 7. részfeladatra), itt szabadon használhatod a fantáziádat.

Versenyrendszerbeli tesztekhez: a `stub.cpp` fájl a programoddal együtt használható a rendszeren végzett felhasználói tesztekhez. A bemenet formátuma megegyezik a másik értékelőével. Figyelj arra, hogy a felhasználói tesztekhez nincs beépített opció a bejárások automatikus generálására.


