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A. Cember Gecisi (Circle Passing)

Problem Adi ¢ember gegisi
Zaman Limiti 2 saniye

Bellek Limiti 1 gigabyte

Anouk icin lisenin ilk ginu; spor 6gretmeni sinifa 1Isinma aktivitesi olarak isim 6grenme oyunlari
oynatiyor. Sinifta 2N 6grenci var. Cogu birbirini tanimiyor, ancak her seyi birlikte yapan M adet "en
iyi arkadas (best friend)" cifti var. Her 6grencinin en fazla bir en iyi arkadasi olabilir.

Ogretmen, tim 6grencileri bir cember olusturacak sekilde diizenler ve sirayla her égrenciye 0'dan
2N — 1'e kadar bir numara atar. Daha spesifik olarak, her 0 <7 < 2N — 1 i¢in, 7 ve ¢ + 1 numaral

ogrenciler yan yana dururlar. Ayrica, 0 ve 2N — 1 numarali 6grenciler de yan yana dururlar.

Ogretmen, herkesin yeni égrencilerle tanismasini istedigi icin, en iyi arkadaslarin birbirlerinden
muUmkun oldugunca uzak durmalari, yani karsi karsiya durmalari gerekiyor. Yani, ¢'inci en iyi
arkadas ciftini olusturan 6grenciler sirasiyla k; ve k; + N pozisyonlarinda duruyorlar, burada
0 <k <N.

Ogretmen z ve y adli iki 6grenciyi secer ve topu égrenci z'e verir. Amac, topu 6grenci y'ye
ulastirmaktir, ancak her 6grenci topu sadece adini zaten bildigi bir baska 6grenciye gecirebilir. Tabii
ki, "en iyi arkadaslar" birbirlerinin isimlerini bilirler. Kurallar aciklanirken, her 6grenci hemen
yanlarinda duran iki 6grencinin isimlerini 6grenmislerdir. Bunun disinda, kimse baska bir ismi

bilmiyor.

Oyun Q kez oynanir; 6gretmen her seferinde iki 6grenci secer. Ogrenciler dikkat etmedikleri icin
oyunlar boyunca yeni isimler 6grenmezler. Her oyunda topu 6grenci x'ten 6grenci y'ye ulastirmak

icin gereken minimum pas sayisi nedir?
Girdi

Girdinin ilk satirinda U¢ tamsayr N, M ve @ verilir. Burada 2N, Anouk'un sinifindaki 6grenci

sayisini, M, "en iyi arkadas" ciftlerinin sayisini ve @ ise oynanan oyunlarin sayisini temsil eder.

ikinci satirda M tamsayi ko, . . ., kas 1 verilir. Her k;, i'ninci en iyi arkadas ciftini tanimlar. Her i icin,
en iyi arkadaslar sirasiyla k; ve k; + N pozisyonlarinda dururlar. Her 6grencinin en fazla bir en iyi

arkadasi olabilir.
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Takip eden @) satirin her biri iki tamsayi x; ve y; icerir; bu, i'ninci oyunda secilen iki 6grenciyi temsil

eder.

Cikti

Q satirdan olusan bir ¢kt verin. ¢'ninci satir, ¢'ninci oyunda gereken minimum pas sayisini belirten

tek bir tamsayi icerecektir.

Kisitlar ve Puanlama

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

0<ky<k <..<ky_1<N.

e 0 S:ci,yi < 2N, z; ;éyz

G6zUmunuz, her biri belirli bir puan degerinde olan bir dizi test grubunda test edilecektir. Her test

grubu bir dizi test durumu igerir. Bir test grubundan puan alabilmek i¢in, o test grubundaki tum

test durumlarini ¢6zmeniz gerekmektedir.

Grup Puan

1 14
2 20
3 22
4 17
5 27
Ornekler

Limitler

M =1 ve z; = ky. Baska bir deyisle, tek bir "en iyi arkadas cifti" vardir ve her
oyunda, topu baslatan 6grencinin bir en iyi arkadasi vardir.

N,M,Q <1000
N < 107veM,Q <1000
x; =0, tim ¢'ler igin

Ek kisit yoktur

Asagidaki iki sekil, birinci ve dérdunci ornekteki dizenlemeleri goéstermektedir. ki égrenci,

birbirlerinin isimlerini biliyorlarsa bir kenar ile baglanir.
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Sample 1 with an optimal solution of
the first game

Sample 4

ilk 6rnekteki ilk oyunda, top dgrenci 1'e verilir. Ogrenci 1, topu en iyi arkadasi olan égrenci 5'e verir.

Ogrenci 5, topu 6grenci 4'e verdiginde, top iki pas ile hedefine ulasmis olur.
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Input

(€N, IS, B E; e [ T = S S S R
< o0 W N W N o N I U

O O O O N b

w = 0 P O O U
O o0 W 0 W » N

500000000 4 3

543234 1234566 2300001 249999999
2334445 123567

6578996 12455726

3 269979899

Output

N P NN PN

NN DN

N W w w

2210878
5876730
231106567
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