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B. Currents

Problem Name Currents
Time Limit 3 seconds

Memory Limit 1 gigabyte

Bine ascunsa in atriumul unei case abandonate, ai gasit o carte antica care dezvaluie cel mai bine
pastrat secret al orasului Bonn. Adanc dedesuptul orasului se afla un sistem de N pesteri,
conectate prin M canale. In fiecare canal existd un curent magic unidirectional care poate
transporta rapid o barca de-a lungul canalului. Sistemul de pesteri are in prezent o singura iesire

situata in pestera N — 1.

Esti foarte entuziasmata de descoperirea facuta si abia astepti sa explorezi pesterile! Cu toate
acestea, sistemul de pesteri este locuit de un trol caruia 1i place sa se distreze cu vizitatorii
neinvitati. Trolul are o putere magica limitata - pe care o poate folosi cel mult o data pe parcursul
vizitei tale - pentru a modifica sistemul de pesteri si a face mai dificil sa ajungi la iesire.

Vizita ta In sistemul de pesteri consta intr-o secventa de runde. Fiecare runda se va desfasura

astfel:

1. Mai intai, trolul are posibilitatea sa aleaga daca isi foloseste sau nu puterea magica. Daca o
foloseste, vraja sa produce urmatoarele consecinte:
o inverseaza directia curentului magic din fiecare canal: a — b se va schimba imediat in
b—a
o finchide iesirea din pestera N — 1; si
o deschide o noua iesire in pestera 0.
2. Apoi, vei alege un curent magic care curge din pestera ta actuala si iti vei folosi barca pentru
a calatori catre o alta pestera. Pentru simplitate, vom numi folosirea barcii o ,mutare”.

In plus, oricand te afli in aceeasi pestera cu iesirea, o vei folosi imediat pentru a iesi din sistemul
de pesteri. Retine ca, acest lucru se poate intampla si daca te afli in pestera 0 si trolul a decis sa Tsi

foloseasca puterea magica.

Scopul tau este sa parasesti sistemul de pesteri cat mai repede posibil pentru a ajunge in timp util
la ceremonia de premiere a EGOI. Scopul trolului este exact opusul: el vrea sa te tina in pesterile
sale cat mai mult timp cu putiinta. Trolul iti stie intotdeauna locatia si va alege momentul in care sa

isi foloseasca puterea magica intr-un mod care i serveste cel mai bine scopul. Separat, pentru
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fiecare pestera ¢ (0 < ¢ < N —2), luati in considerare scenariul in care incepeti din pestera c.
Pentru fiecare dintre aceste scenarii, trebuie sa determini numarul minim de mutari in care poti
ajunge la o iesire pornind din pestera c, indiferent de cand decide trolul sa isi foloseasca
puterea.

Presupunand ca vraja nu este folosita, fiecare pestera este accesibila din pestera 0, iar pestera
N — 1 este accesibila din fiecare pestera.

Input

Prima linie a intrarii standard contine doua numere intregi N si M, unde N este numarul de
pesteri si M este numarul de canale. Urmatoarele M linii ale intrarii standard contin fiecare cate
doua numere intregi a; si b;, reprezentand un canal care in acest moment poate fi folosit pentru a
calatori de la pestera a; la pestera b;. Nu exista niciun canal care sa conecteze o pestera cu ea

insasi. Pentru fiecare pereche de pesteri exista cel mult un canal in fiecare directie.

Output

Afiseaza N — 1 numere intregi, unde al ¢-lea numar, 0 < ¢ < N — 2, reprezinta numarul minim de

mutari in care ai garantia ca poti ajunge la o iesire, daca incepi din pestera 3.

Retine ca, nu trebuie sa afisezi timpul pentru pestera N — 1 (deoarece ai iesi imediat din aceasta
pestera).

Constraints and Scoring

e 2 < N <200000.

e 1 <M <500000.

e 0<a;,b; <N —1sia; #b;.

* Inainte de inversare, din pestera 0 se poate ajunge in toate pesterile si se poate ajunge in
pestera N — 1 din toate pesterile.

Solutia ta va fi testata pe un set de grupuri de teste, fiecare valorand un numar de puncte. Fiecare
grup de teste contine un set de cazuri de testare. Pentru a obtine punctele pentru un grup, trebuie
sa rezolvi toate testele din acest grup.
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Group Score Limits

M =N —1, a; =1 si b =1+ 1 pentru orice ¢. Cu alte cuvinte, sistemul de

1 12
pesteri formeazaunlant0 -1 —-2— ... - N —1

5 15 Pentru orice 0 <7 < N — 2, exista un canal direct de la pestera ¢ la pestera
N — 1. Pot exista canale suplimentare.

3 20 N,M <2000

4 25 Dupa parasirea oricarei pesteri, nu este posibil sa te mai intorci in ea (pana la
inversarea directiei). Cu alte cuvinte, canalele formeaza un graf aciclic orientat.

5 24 Fara restrictii suplimentare.

Exemple

Pentru primul exemplu, considera cazul in care pornesti din pestera 1. Deoarece nu stii cand se va
produce inversarea directiei, ar trebui sa incepi sa te misti spre iesirea din pestera 4. Ai putea face
asta fie prin pestera 2, fie prin pestera 3. Trecerea prin pestera 3 este optiunea mai buna aici,
deoarece, in cazul in care inversarea directiei are loc In timp ce te afli acolo, vei avea un canal pe
care il poti folosi pentru a calatori din pestera 3 direct in pestera 0, unde vei iesi din sistemul de

pesteri.

Mai exista doar trei posibilitati pentru momentul in care trolul poate decide sa-si foloseasca

puterea magica:

¢ Daca trolul isi foloseste puterea imediat, cand te afli in pestera 1, vei putea calatori direct din
pestera 1 1n pestera 0 si sa iesi.

* Daca trolul isi foloseste puterea dupa ce ai trecut din pestera 1 In pestera 3, poti calatori
direct din pestera 3 In pestera 0 si sa iesi.

* Daca trolul decide sa nu-si foloseasca puterea in niciuna dintre aceste doua situatii, vei
calatori de la pestera 3 la pestera 4 si vei iesi.

Pentru prima posibilitate ai avut nevoie de o singura mutare, in timp ce pentru fiecare din celelalte

posibilitati, ai avut nevoie de doud mutari. Astfel, raspunsul in acest caz este max(1,2,2) = 2.

Daca alegi sa mergi din pestera 1 1n pestera 2, trolul te poate forta sa faci 3 mutari.
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Primul si al doilea exemplu indeplinesc constrangerile grupurilor de teste 3, 4 si 5. Al treilea
exemplu satisface constrangerile tuturor grupurilor de teste. Al patrulea exemplu indeplineste

constrangerile grupurilor de teste 3, respectiv 5, si este ilustrata mai jos

0
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