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A. Podaj pitke

Nazwa zadania circlepassing
Limit czasu 2 sekundy

Limit pamieci 1GB

Dla Priski nadszedt pierwszy dzien w nowej szkole; jej nauczycielka WF-u rozpoczeta zajecia gra
integracyjng, ktéra ma pomaéc uczniom nauczy¢ sie imion kolegéw i kolezanek z klasy. W klasie
znajduje sie 2N os6b. Wiekszos¢ z nich sie nie zna, ale istnieje M par najlepszych przyjaciot, ktérzy
wszystko robig razem. Nikt nie ma wiecej niz jednego najlepszego przyjaciela.

Nauczycielka ustawita wszystkich uczniéw w duzy okrag i ponumerowata ich od 0 do 2N — 1. W
szczegdblnosci, dla kazdego 0 <7 < 2N — 1, uczniowie ¢ i ¢ + 1 stojg obok siebie. Dodatkowo,

uczniowie 0i 2N — 1 réwniez stojg obok siebie.

Poniewaz nauczycielka chce, by uczniowie nawigzali nowe znajomosci, najlepsi przyjaciele powinni
stac tak daleko od siebie, jak to tylko mozliwe, czyli po przeciwnych stronach okregu. Oznacza to,
ze uczniowie tworzacy i-tg pare najlepszych przyjaciét stojg na miejsach k; i k; + N odpowiednio,
gdzie0 < k; < N.

Nauczycielka wybiera dwéch uczniéw z i y, a nastepnie wrecza pitke uczniowi x. Zadaniem uczniéw
jest przekazanie pitki uczniowi y, ale kazdy uczerh moze podac pitke wytgcznie komus, kogo juz zna.
Naturalnie, najlepsi przyjaciele znajg swoje imiona. Kiedy nauczycielka ttumaczyta zasady gry,
kazdy uczen zapoznat sie réwniez z imionami oséb stojgcych bezposrednio obok niego. Poza wyzej

wymienionymi przypadkami, zadna inna para oséb nie zna swoich imion.

Gra bedzie rozgrywana @ razy i nauczycielka za kazdym razem bedzie wskazywata dwéch uczniéw.
Uczniowie majg problemy ze skupieniem na pitce i imionach naraz, wiec nie zapamietujg zadnych
dodatkowych imion miedzy rozgrywkami. Jaka jest minimalna liczba podan, by przekazac pitke od
ucznia ¢ do y w kazdej z gier?

Wejscie

Pierwsza linia wejscia zawiera trzy liczby catkowite N, M oraz @, gdzie 2N to liczba ucznidéw w
klasie Priski, M to liczba par najlepszych przyjaciét, a @) odpowiada liczbie rozgrywek.
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Druga linia wejscia zawiera M liczb catkowitych ko, ..., kar—1, gdzie k; opisuje i-tg pare najlepszych

przyjaciot. Dla kazdego ¢, najlepsi przyjaciele stojg odpowiednio na miejscach k; oraz k; + N.

W kolejnych @ liniach znajdujg sie zawsze dwie liczby catkowite x; i y;, reprezentujgce dwéch

wybranych ucznidow w ¢-tej rozgrywce.

Wyijscie

Twéj program powinien wypisa¢ @ linii, gdzie i-ta linia zawiera jedng liczbe catkowitg

reprezentujgcg minimalng liczbe podan potrzebng w ¢-tej rozgrywce.

Podzadania i ocenianie

2 <N <5-108.
1<M<5-10°iM < N.
1<Q <2-10%

0<ky<k <..<kpy_1<N.

e 0 <wzy; <2N gdzie x; # ;.

Twoje rozwigzanie bedzie testowane na zbiorze grup testoéw, kazda warta pewng liczbe punktéw.

Kazda grupa testéw zawiera zbiér przypadkéw testowych. Zeby dosta¢ punkty za grupe testéw,

musisz rozwigza¢ wszystkie przypadki testowe w danej grupie testow.

Grupa Punktacja

1 14
2 20
3 22
4 17
5 27

Przyktady

Ograniczenia

M =1ix; = ko. Innymi stowy, istnieje jedna para najlepszych przyjacio6t
oraz gracz rozpoczynajacy gre z pitkg posiada najlepszego przyjaciela.

N,M,Q <1000
N <107 i M,Q < 1000
zi =0dlai

Brak dodatkowych ograniczen

Ponizsze dwa obrazki odpowiadajg pierwszemu i czwartemu przyktadowi. Dwodjka ucznidéw jest

potgczona krawedzig, jesli znajg swoje imiona.
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Sample 1 with an optimal solution of
the first game

Sample 4

W pierwszej grze pierwszego przyktadu, pitka jest przekazana na poczatku uczniowi 1. Uczen 1

przekazuje jg do swojego najlepszego przyjaciela 5. Pitka trafia do ucznia 4 podana przez ucznia 5,

czyli potrzeba byto dwéch podan.
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