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POTYCZKI ALGORYTMICZNE

Najnowsza gra wyprodukowana przez Twoja firme miala wlasnie swoja premiere. Kolejne przygody prze-
mierzajacego Galaktyke herosa — wedrownego pogromcy kwazaréw — sprzedaja si¢ niezle i zbieraja zupelnie
dobre recenzje. Niektorzy tylko narzekaja na fakt, ze mechanika gry jest zbyt skomplikowana. Dobrze, ze
nic nie wiedza o tym, jak naprawde wygladal proces produkcji: nieprzespane noce, niezdrowe odzywianie,
napieta atmosfera i generator liczb losowych, ktérym trzeba bylo zastapi¢ jednego z kluczowych pracowni-
kéw. . . zdecydowanie lepiej bedzie, jesli to wszystko nigdy nie wyjdzie na jaw.

W trakcie gry posta¢ gracza moze nauczy¢ sie jednej z n umiejetnosci (takich jak pilotowanie statkéw
kosmicznych, magia Zywioléw lub programowanie w PHP). Umiejetnosci polaczone sa miedzy soba siecia
zaleznodci: danych jest m par (z,y) takich, ze umiejetnosci y mozna si¢ nauczy¢ dopiero po tym, kiedy pozna
sie umiejetnosé x. W sieci zaleznosci nie ma cykli, czyli nie wystepuje sytuacja, ze do nauczenia sie umiejetnosci
trzeba by bylo zna¢ wczesniej ja sama. Moéwiac formalnie, umiejetnosci tworza acykliczny graf skierowany
(DAG).

Aha, czy wspominaliémy juz o generatorze liczb losowych, ktéry musial zastapi¢ odchodzacego pracow-
nika? To wlasnie on stworzyl sie¢ umiejetnosci. Najpierw przyporzadkowal im w przypadkowy sposéb numery
1,2,...,n, a potem wylosowal m réznych par (z,y) takich, ze © < y i z tych par utworzyl zaleznosci miedzy
umiejetnosciami. To ucielo niekonczace sie dyskusje miedzy programistami i znacznie przyépieszyto produkcje,
a takze zmusilo Cie do ogloszenia generatora Pracownikiem Miesiaca.

Stopieri skomplikowania takiej sieci umiejetnoséci to dlugos¢ najdituzszego tancucha, ktéry mozna w niej
odnalezé¢ — innymi slowy, najdluzszego mozliwego ciagu takiego, ze kazda umiejetno$¢ w nim wymaga po-
przedniej. Zbyt duzy stopienn skomplikowania powoduje, ze graczom cigzko si¢ odnalezé w mechanice gry, a
dodatkowo schemat sieci zle wyglada na ekranie. Poniewaz nikt (poza generatorem liczb losowych, ktéry jednak
nie jest sktonny do zeznan) nie rozumie obecnej struktury sieci, zapadla radykalna decyzja: usun k sposréd
umiejetnosci (wraz z ich wszystkimi zaleznosciami) tak, aby stopien skomplikowania pozostalej sieci zmniejszyt
sie do mozliwie najmniejszej wartosci.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduja sie trzy liczby catkowite n, m oraz k (1 < n < 300, 0 < m <
400, 0 < k < min(n,4)), oznaczajace odpowiednio aktualna liczbe umiejetnosci, liczbe zaleznosci oraz liczbe
umiejetnosci do usuniecia. Umiejetnosci numerujemy od 1 do n.

W kolejnych m wierszach znajduja si¢ po dwie liczby z i y (1 < = < y < n), oznaczajace ze przed
nauczeniem si¢ umiejetnoéci y nalezy poznaé x. Mozesz zalozyé, ze zaleznosci zostaly wygenerowane w sposob
losowy, metoda opisana w tresci zadania.

Wyjscie

Na wyjscie nalezy wypisaé jedna liczbe — najmniejszy mozliwy stopien skomplikowania sieci umiejgtnosci po
usunieciu co najwyzej k sposréd nich.

Przyktady
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poprawnym wynikiem jest:
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Wyjasnienie do przykladu: Jesli usuniesz umiejetnoéé¢ numer 4, to najdtuzszy tancuch bedzie miat dtugosé
2 (na przyklad 1 — 3, albo 2 — 3). Tak wiec najmniejszy mozliwy stopient skomplikowania wynosi 2 — nie
jeste$ w stanie usunaé¢ jednej umiejetnosci tak, aby otrzymac stopien 1.
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