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PU fannst fornaldrabdk sem afhjapar vel geymda leyndarmal borgarinnar Bonn falda i holi a
yfirgefdu husi. Fyrir nedan borgina er kerfi af N hellum, tengdir saman med M vatnsbrautum.
Hver vatnsbraut er med einn galdrastraum sem rennur i eina att og getur flutt bat 6rt medfram

vatnsbraut. NU um stundir er hellakerfid med ndkvaeemlega einn Utgang stadsettan i helli N — 1.

Pa ert full tilhlokkunar fyrir uppgdtvun pinni og getur ekki bedid eftir ad kanna hellana! Aftur &
moti er hellakerfid talmad af trélli sem hefur gaman af ad hrekkja ébodna gesti. Tréllid er med
takmarkadan galdramatt sem hann getur notad i mesta lagi einu sinni medan pu ert i heimsdékn

til ad breyta hellakerfinu og gera pér erfidara ad komast ad utganginum.

Heimsokn pin til hellakerfisins samanstendur af runu af umferdum. Hver umferd mun vera a
eftirfarandi hatt:

1. Fyrst, trollid feer ad taka akvordun um hvort hann atli ad nota galdramatt sinn eda ekki. Ef
hann akvedur ad nota galdramattinn, er galdrapulan hans a eftirfarandi hatt:
o skipta um att & galdrastraumnum fyrir allar vatnsbrautir: @ — b mun breytasti b — a
samstundis;
o |oka utganginumihelli N —1; og
© opna nyjan utgang i helli 0.
2. ba velur pu galdrastraum sem rennur fra hellinum sem pu er ndverandi stadsett i og notar
bat til ad ferdast til annars hellis. Fyrir einfaldleika munum vid kalla batsferd , skref".

Enn fremur alltaf pegar pu ert i sama rymi og utgangurinn munt pu samstundis nota utganginn til
pess ad yfirgefa hellakerfid. Athugadu petta getur gerst i umferd ef pu ert i helli 0 og tréllid

akvedur ad nota galdramatt sinn.

Markmid pitt er ad yfirgefa hellakerfid eins fljott og mogulegt er til ad mata timanlega a
lokaath6fn EGOI. Markmid tréllsins er i andstédu vid pitt, pad er, pad vill halda pér eins lengi i
hellinum og mogulega. Trollid veit avallt stadsetningu pina og mun velja timasetninguna til ad

nota galdramatt sinn sem stydur best vid markmid sitt.
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Fyrir hvern og einn helli ¢ (0 < ¢ < N — 2) skalltu sja fyrir pér atburdarasina par sem pu byrjar i
helli c. Fyrir hverja atburdaras akvardadu minnsta fjolda skrefa sem pua parft til ad pu getur
6rugglega komist ad utgangi i helli ¢, 6had pvi hvenaer trollid akvedur ad nota galdramatt
sinn. [ upphafi er hver og einn hellir adgengilegur fra helli 0 og hellir N — 1 er adgengilegur fra

hverjum og einum helli.

Inntak

Fyrsta linan af inntakinu inniheldur tveer heiltélur, N og M, par sem N er fjoldi hella og M er fjoldi
vatnsbrauta. Linurnar M par a eftir innihalda hver og ein tveer heiltdlur, a; og b;, sem takna
ndverandi vatnsbraut sem er hagt ad nota til ad ferdast fra helli a; til hellis b;. Pad er engin
vatnsbraut sem tengir hellir vid sig sjalfan. Fyrir hvert par af hellum er ad mesta lagi ein vatnsbraut
i badar att.

Uttak

Skrifadu ut linu med N — 1 heiltélum, par sem i-ta heiltalan, fyrir 0 < < N — 2, er minnsti foldi
skrefa sem pu parft ad framkvaema til ad pu getur 6efad komist ad utgangi ef pu byrjar fra helli z.

Athugadu pu skalt ekki skrifa Ut umferdina fyrir helli N — 1 par sem pud myndir yfirgefa hellinn

samstundis.

Takmarkanir og stigagjof

2 < N <200000.

1 < M < 500000.

e 0<a,b; <N —1landa; #Ub;.

* Fyrir breytingu & straumatt, getur hellir 0 komist i alla hella og haegt er ad komast i hellir
N — 1 fra 6llum hellum.

Lausn pin verdur profud a safni af prufuh6pum og er hver hépur virdi einhvers fjolda stiga. Hver
prufuhdpur inniheldur safn af prufutilvikum. Til ad fa stigin fyrir prufuhdp parftu ad leysa sérhvert

prufutilvik i prufuhépnum.
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Hépur Stig Takmarkanir

M=N-1, bj=a;+1. Med 68rum ordum myndar hellakerfid braut

1 12
0—-1—-2—...N-1

5 15 Hver og einn hellir er med beina vatnsbraut til hellis N — 1. Athugadu pad geta
verid fleiri vatnsbrautir.

3 20 N,M <2000

4 29 Pegar buid er ad yfirgefa hellir er ekki haegt ad ferdast aftur til hellisins par til
straumattin breytist. Med 6drum ordum mynda vatnsbrautir stefnt rasad net.

5 24 Engar frekari takmarkanir

Synideemi

Fyrir fyrsta synideemid, hugsadu fyrir pér atburdarasina par sem pu byrjar i helli 1. bar sem pu ert
ekki med vitund um hvenaer straumattin breytist eettiru ad feera pig ad helli 4. pU getur gert pad i
gegnum annad hvort helli 2 eda 3. Ad fara i gegnum helli 3 er betri valkostur par sem ef tréllid
breytir straumattinni & medan pu ert par munt pu pa hafa straumbraut sem pu getur notad til ad

ferdast beint fra helli 3 til 0 og par munt pu yfirgefa hellakerfid.

Med nakveemari ordum eru einungis prir moguleikar fyrir hvenger trollid akvedur ad nota

galdramatt sinn:

e Ef trollid notar galdramatt sinn samstundis pegar pu ert i helli 1 getur pu ferdast fra helli 1
beint til hellis 0 og yfirgefid hellakerfid.

e Ef trollid notar galdramatt sinn pegar pu hefur ferdast fra helli 1 til hellis 3 getur pu ferdast
fra helli 3 beint til hellis 0 og yfirgefid hellakerfid.

e Eftrollid akvedur ad nota ekki galdramatt sinn i hvorugum af tilgreindu atburdarasum munt
pu ferdast fra helli 3 til hellis 4 og yfirgefa hellakerfid.

Med fyrsta valmoéguleikanum purftiru einungis ad framkvaema eitt skref fyrir hina valmoéguleikana

framkvaemdiru tvo skref. Rétt svar er pvi max(1,2,2) = 2.

Athugadu ad ef pu akvedur ad ferdast fra helli 1 til hellis 2 getur tréllid neytt pig til ad framkvaema
1 ()
o 3 O

prju skref.
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Fyrsta og annad synidemid uppfyllir takmarkanirnar i prufuhépum 3, 4 og 5. Pridja synideemid
uppfyllir takmarkanirnar i 6llum prufuhépum. Fj6rda synideemid uppfyllir takmarkanirnar i

prufuhépum 3 og 5 og og ma sja pad hér fyrir nedan.

0
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