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Problema 2 - Hogwarts

Limita de timp 4s
Limita de memorie/stiva 128MB/128MB

La ,,Hogwarts School of Witchcraft and Wizardry”, se organizeaza un joc de quidditch intre colegiile Gryffindor
si Slytherin. Studentii colegiului Gryffindor sunt recunoscuti pentru ambitia si pasiunea pe care o exercitd in
timpul meciurilor de quidditch. Totusi, Voldemort a aruncat o vraja asupra lui Harry Potter astfel incat el nu isi
poate distinge coechipierii. Inainte si inceapa meciul, Harry face o vraja, iar toti coechipierii sai indica spre un
oponent. Totusi, elevii colegiului Slytherin sunt, de asemenea, foarte inteligenti si este posibil sa Inteleaga situatia
si, la randul lor, sa arate catre oponentii lor, in speranta ca il vor péacali pe Harry. Harry stie sigur doar ca studentul
cu numarul de ordine 1 este in echipa cu el.

Cerinta este sa 1l ajutati pe Harry Potter ca, urmand sfatul colegilor, sa decida o impartire pe echipe si sa castige
jocul.

Input

Pe prima linie a fisierului de intrare se afla N si M, numarul de jucatori de quidditch si numarul de perechi (a,b)
cu semnificatia: studentul cu numarul de ordine a 1l indica pe studentul cu numarul de ordine b. Pe urmatoarele M
linii sunt perechile (a,b).

Output

Pe prima linie se va afla echipa colegiului Gryffindor, iar pe a 2 a linie echipa colegiului Slytherin, in ordine
crescdtoare a numerelor de ordine.

Restrictii
1 <=N <=200 000
1 <=M <= 500 000

Dacé nu se poate determina o impartire pe echipe (pornind de la premiza cé studentul cu numarul de ordine 1 este
in echipa Gryffindor), atunci se va afisa -1.

Pentru 30 % dintre teste, N <= 20.

hogwarts.in hogwarts.out

88 12345
16 678

28
37 (acestea sunt cele doua echipe)
72
48
85
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36




