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A. Prihravky na kruhu

Nazov ulohy circlepassing
Time Limit 2 seconds

Memory Limit 1 gigabyte

PreSlo leto a Alicka zacina svoj prvy rocnik na vysokej Skole. KedZe ma vela skdsenosti zo

sustrediek a taborov, dostala za Ulohu spravit pre spoluZiakov zoznamovacku.

Do zoznamovacky sa zapojilo 2N Studentov. Skoro nik z nich nikoho iného nepozna. Je len jedna
vynimka: je medzi nimi M dvojic najlepSich kamaratov, ktori robia v3etko spolu a su teda aj spolu
na vysokej v prvy den Skoly. Kazda takato dvojica sa navzajom pozna. VSetky tieto dvojice su

navzajom disjunktné - kazdy Student ma najviac jedného najlepSieho kamarata.

Alicka rozostavila vSetkych 2N Studentov na obvod kruhu a potom ich za radom ocislovala od 0 po
2N — 1. (Pre kazdé 7 plati, Ze Student 7 stoji vedla Studenta 7 + 1. NavySe Student 2N — 1 stoji

vedla Studenta 0.)

Rozostavenie bolo zvolené Sikovne: aby boli vSetci nuteni sa zoznamit, postavila Alicka kazdu
dvojicu najlepSich kamaratov ¢o najdalej od seba. Formalne, pre kazdé i (0 < i < N) plati, Ze ak

Student ¢ ma najlepSieho kamarata, ten dostal ¢islo ¢ + V.
Predtym ako Alicka zacne zoznamovacku, donuti Studentov stojacich vedla seba, aby sa zoznamili.
Pocas zoznamovacky si Studenti postupne Q-krat zahraju nasledovnu hru:

Alicka vyberie dvojicu Studentov z a y a poda loptu Studentovi z. Cielom Studentov je hadzat' si
loptu tak, aby dorazila k Studentovi y. Pri kazdom hode je potrebné zakri¢at nahlas meno adresata,
preto plati, Ze kazdy Student smie hodit' loptu iba Studentovi, ktorého uz pozna.

Studenti zacali rozmyslat, ako dostat loptu k adresétovi najmensim moznym poctom hodov. Pocas

hier sa preto vSetci sustredili len na hadzanie lopty a nik sa uz nikdy s nikym nezoznamil.

Vstup

Prvy riadok vstupu obsahuje tri celé ¢isla N, M a @), kde 2N je pocet Studentov hrajlcich hru, M

pocet dvojic kamaratov medzi nimi a ) pocet opakovani hry.
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Nasledujuci riadok obsahuje M celych cisel ky,...,kp—1, ktoré popisuju dvojice najlepSich

kamaratov. Pre kazdé ¢ plati, Ze najlepSi kamarati su Studenti s Cislami k; a k; + V.

Kazdy zo zvySnych @) riadkov obsahuje dve celé &isla x; a y;: Cisla Studentov, ktorych vyberie Alicka

v i-tej hre.

Vystup

Vystup sa sklada z @ riadkov: pre kazdu hru (v poradi, v ktorom su na vstupe) vypi$ jeden riadok a

v hom minimalny pocet hodov lopty v danej hre.

Obmedzenia a bodovanie

e 2< N <5-108.

1<M<5-10°aM <N.
1<Q<2-10%
0<ky<k <..<kpy_1<N.

» previetky i plati0 < z;,y; < 2N az; # yi.

Tvoje rieSenie bude testované na niekolkych testovacich sadach, ktoré maju priradenu nejaku

bodovu hodnotu. Kazda testovacia sada sa sklada z niekolkych testovacich vstupov. Na to, aby si

ziskala body za testovaciu sadu, musis vyrieSit vSetky testovacie vstupy v tejto sade.

Sada Body

1 14

2 20

3 22

4 17

5 27
Priklady

Dodatocné obmedzenia

M =1 a pre v3etky ¢ plati z; = ko. Teda, medzi Studentami je jedinad dvojica
najlepSich kamaratov a naviac kazda hra zacina tym, Ze loptu dostane Student,
ktory ma najlepSieho kamarata.

N,M,Q <1000
N <10"aM,Q <1000
xz; = 0 pre vSetky ¢

bez obmedzeni

Nasledujuce obrazky znazornuje rozloZenie Studentov v prvom a Stvrtom priklade. Dvaja Studenti

su spojeni hranou ak sa poznaju.
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Sample 1 with an optimal solution of
the first game

Sample 4

V prvej hre prvého prikladu Alicka d& loptu $tudentovi 1. Student 1 hodi loptu svojmu najlepsiemu

kamaratovi, Studentovi 5, a ten ju hodi susedovi: Studentovi 4. Toto rieSenie ma dva hody loptou a

je zjavne optimalne.

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

circlepassing (4 of 5)



circlepassing (5 of 5)



