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A. Circle Passing

Numele problemei circlepassing
Limita de timp 2 secunde

Limita de memorie 1 gigabyte

Este prima zi de liceu pentru Anouk; Ca activitate de Tncalzire, profesorul ei de sport a organizat in
clasa jocuri de invitare a numelor. In clasd sunt 2N elevi. Cei mai multi dintre ei nu se cunosc, dar
existd M perechi de cei mai buni prieteni care fac totul impreuna. Fiecare elev are cel mult un

prieten cel mai bun.

Profesorul aranjeaza toti elevii intr-un cerc, atribuind consecutiv fiecarui elev un numar de la 0 la
2N — 1. Mai exact, pentru orice 0 <4 < 2N — 1, elevii 4 si i + 1 stau unul langa altul. In plus,

elevii 0 si 2N — 1 stau unul langa altul.

Intrucat profesorul doreste ca toatd lumea s& cunoascd elevi noi, cei mai buni prieteni trebuie sa
stea cat mai departe unul de celalalt, adica unul vizavi de celalalt. Cu alte cuvinte, elevii care
formeaza a i-a pereche de cei mai buni prieteni stau in pozitiile k; si, respectiv, k; + N, unde
0<k <N.

Profesorul selecteaza doi elevi x si y si ii da o minge elevului x. Scopul este de a pasa mingea
elevului y, dar fiecare elev poate sa paseze mingea doar unui alt elev al carui nume il cunoaste
deja. Desigur, cei mai buni prieteni isi cunosc numele reciproc. In timp ce se explicau regulile de
joc, fiecare elev a reusit s cunoascd numele celor doi elevi care stau exact l1angd el. in afard de

asta, nimeni nu cunoaste alte nume.

Jocul este jucat de @ ori; profesorul alege de fiecare data doi elevi. Deoarece elevii nu sunt atenti,
ei nu Tnvata nume noi pe parcursul jocurilor. Care este numarul minim de pase necesare pentru ca

mingea sa ajunga de la elevul z la elevul y in fiecare joc?

Input

Prima linie a input-ului contine trei numere intregi, N, M si @, unde 2N este numarul de elevi din
clasa lui Anouk, M este numarul de perechi de cei mai buni prieteni si () este numarul de jocuri

care sunt jucate.
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A doua linie contine M numere intregi ko, ..., kar—1, unde k; descrie a i-a pereche de cei mai buni
prieteni. Pentru orice ¢, cei mai buni prieteni stau la pozitiile k; si, respectiv, k; + N. Fiecare elev
are cel mult un prieten cel mai bun.

Urmatoarele @ linii contin fiecare cate doua numere intregi, z; si y;, cei doi elevi selectati in jocul <.

Output

Outputul va contine @ linii, linia a i-a contine un singur numar intreg, numarul minim de pase
necesare pe parcursul jocului 2.

Restrictii si punctaj

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

0<ky<k <..<kpy_1<N.
e 0 <wz,y; <2N unde x; # ;.

Solutia va fi testata pe un set de subtaskuri, fiecare valorand un anumit numar de puncte. Fiecare
subtask contine un set de teste. Pentru a obtine punctaj pentru un subtask, trebuie rezolvate toate
testele continute.

Subtask Punctaj Restrictii

M =1 si z; = ko. Cu alte cuvinte, exista o singura pereche de cei mai
1 14 buni prieteni si, in fiecare joc, elevul care Incepe sa paseze mingea are cel
mai bun prieten.

2 20 N,M,Q <1000

3 22 N <107 si M,Q <1000

4 17 z; = 0 pentru orice ¢

5 27 Fara restrictii suplimentare
Exemple

Urmatoarele doua figuri ilustreaza aranjamentele din primul si al patrulea exemple. Doi elevi sunt
legati printr-o muchie daca isi cunosc numele unul altuia.
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Sample 1 with an optimal solution of
the first game

Sample 4

In primul joc din primul exemplu, mingea este pasata elevului 1. Elevul 1 ii paseazd mingea celui

mai bun prieten al sau, elevul 5. Mingea ajunge la elevul 4 dupa ce elevul 5 i-o paseaza, fiind

necesare doua pase in total.

circlepassing (3 of 5)



Input

(©INC, IS, N, Bo) e e e e
g o0 W N W N N o N I U

O O O O N b

w B o B O O u
O o W 0 WU »~ N

500000000 4 3

543234 1234566 2300001 249999999
2334445 123567

6578996 12455726

3 269979899

Output

N RN RN

= NNN

N W w w

2210878
5876730
231106567
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