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Problema 1 - minge 100 puncte

N copii, numerotati de la 1 la N, se ageaza in cerc, unul langa altul, in ordinea crescatoare a numerelor lor, copilul cu
numarul N ajungand sa fie situat 1anga copilul cu numarul 1.

Un copil din cerc are o minge. El o va arunca unui alt copil din cerc. Acesta o va arunca si el unui alt copil din cerc care
nu a atins vreodata mingea, ... samd. Fiecare aruncare este notata printr-o pereche de numere naturale distincte (X,Y) cu
semnificatia ca copilul cu numarul X aruncd mingea copilului cu numarul Y care nu a mai atins mingea pana in acel
moment.

Cerinte

Scrieti un program care sa citeasca numerele N, K, cele K perechi de numere corespunzitoare celor K aruncri, si care

sa determine:

1) Numarul copiilor care nu ating niciodata mingea.

2) Traseul parcurs de minge plecand de la copilul care are mingea la inceputul jocului, pana la copilul care nu mai
arunca mingea.

Date de intrare

Fisierul minge. in va contine:

— pe prima linie, un numar natural p; pentru toate testele de intrare, p poate avea doar valoarea 1 sau valoarea 2;

— pe adoua linie, cele doua numere naturale N K, separate printr-un spatiu.

— pe fiecare dintre urmatoarele K linii (cate una pentru fiecare aruncare), cate o pereche de numere naturale X Y,
separate printr-un spatiu, cu semnificatia: copilul cu numarul X arunca mingea copilului cu numarul Y.

Date de iesire

— Daca valoarea lui p este 1, atunci se va rezolva numai cerinta 1. Tn acest caz, fisierul minge . out va contine pe
prima linie un numar natural reprezentand numarul copiilor care nu ating niciodatd mingea

— Daca valoarea lui p este 2, atunci se va rezolva numai cerinta 2. Tn acest caz, fisierul minge . out va contine pe
prima linie, traseul parcurs de minge plecand de la copilul care are mingea la inceputul jocului, pana la copilul care
nu mai arunca mingea; traseul este descris prin sirul numerelor copiilor care ating mingea, separate prin cate un
spatiu, 1n ordinea 1n care este aruncatd mingea.

Restrictii si precizari
6 < N £ 10000

- 1 <X,¥y <N
1 £ K < N-1

— traseul parcurs de minge este unic pentru fiecare set de date de intrare

— pentru rezolvarea corecta a primei cerinte se acorda 50% din punctaj iar pentru rezolvarea corecta a celei de-a doua
cerinte se acorda 50% din punctaj.

Exemple:

minge.in | minge.out Explicatie

1) |1 2 p=1 = se rezolva doar cerinta 1.
7 4 Sunt N=7 copii. Se fac K=4 aruncari.
g 2 Sunt 2 copii care nu ating mingea, cei cu numerele 5 si 7
31
6 4

2) |2 26431 p=2 =» se rezolva doar cerinta 2.
7 4 Sunt N=7 copii. Se fac K=4 arunciri.
43 Traseul parcurs de minge porneste de la copilul cu numarul 2 si se termina la
26 copilul cu numarul 1 este: 2 6 4 3 1, deoarece se fac aruncarile:
2 le @6y, (6,4, (4,3), (3,
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