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Bajtek gra w gre strategiczna. Lubi wiele z jej aspektow, ale niestety, nudzi go zbieranie zasobéw. Dlatego przygotowat
bota (mini-programik, ktéry symuluje ruchy gracza w grze), ktéry chodzi po mapie, odwiedza rézne lokalizacje i zbiera
zasoby.

Bajtek nie potrafi jeszcze zbyt dobrze programowac, dlatego jego bot jest bardzo prosty. Dla kazdej lokalizacji Bajtek
ustalit w kodzie zrédtowym bota lokalizacje, do ktérej bot przejdzie w kolejnym ruchu. Moze sie zdarzy¢, ze bot przejdzie do
tej samej lokalizacji. Uruchamiajac bota, Bajtek podaje mu lokalizacje, w ktérej bot zaczyna swoja podréz. Jedno przejscie
pomiedzy dowolnymi lokalizacjami zajmuje botowi jedna sekunde, a czas zbierania zasobdw jest pomijalny.

Poczatkowo Bajtek byt zadowolony ze swojego dzieta, jednak po pewnym czasie doszedt do wniosku, ze bot zbiera
zasoby za wolno, a byé moze wrecz niektére pomija. Wtedy wpadt na genialny pomyst! Przeciez po cos ma wielordzeniowy
procesor! Moze wiec uruchomic¢ wiele botéw na raz, a dokfadniej jest w stanie uruchomi¢ jednoczeSnie M botéw. Moze
system wykrywania oszustw nie wykryje jego matego oszustwa, jesli uruchomi niewiele botéw jednoczesnie?

Bajtek chce, zeby jego boty odwiedzity wszystkie lokalizacje na mapie co najmniej raz, zeby zebra¢ wszystkie zasoby, i
zeby zajeto to jak najmniej czasu. Czy pomozesz mu optymalnie rozmiesci¢ jego boty, zeby tak sie stato?

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna N (1 < N < 200000) okreslajaca liczbe lokalizagji
na mapie. W drugim wierszu znajduje sie ciag N liczb naturalnych A; (1 < A; < N) pooddzielanych pojedynczymi
odstepami, i-ta liczba okres$la numer lokalizacji, do ktérej bot przejdzie z lokalizagji nr i. W trzecim (ostatnim) wierszu
wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna M (1 < M < 200000) — liczba botéw, ktére moze uruchomi¢ Bajtek.

Lokalizacje numerowane sa kolejnymi liczbami naturalnymi od 1 do N.

Wyjscie

Jezeli nie jest mozliwe takie rozmieszczenie co najwyzej M botow, zeby zebraty one wszystkie zasoby, na wyjscie nalezy
wypisac jedno stowo NIE.

W przeciwnym wypadku, w pierwszym wierszu wyjscia nalezy wypisac jedna liczbe catkowita — minimalny czas, w jakim
optymalnie rozmieszczone boty zbiorg wszystkie zasoby. W drugim wierszu wyjscia nalezy wypisa¢ jedna liczbe catkowita B —
liczbe rozmieszczonych botéw. W trzecim (ostatnim) wierszu wyjscia nalezy wypisac ciag B liczb naturalnych okreslajacych
numery lokalizacji, z ktérych powinny startowac kolejne boty.

Jezeli istnieje wiele mozliwych rozwigzan, Twéj program moze wypisa¢ dowolne z nich.

Ocenianie

Mozesz rozwigza¢ zadanie w kilku prostszych wariantach — niektdre grupy testéw spetniaja pewne dodatkowe ograniczenia.
Ponizsza tabela pokazuje, ile punktéw otrzyma Twdj program, jesli przejdzie testy z takim ograniczeniem.

Dodatkowe ograniczenia | Liczba punktéw
M = 200000 8
N <18 25
N <1000 60
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Przyktady

Wejscie dla testu botOa:
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Mape gry z tego przyktadu mozna zilustrowa¢ na schemacie:
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Bajtek moze umiesci¢ swoje boty w lokalizacjach nr 3, 2 i 6. Bot umieszczony w lokalizacji nr 3 po sekundzie przejdzie
do lokalizacji nr 4 a po kolejnej sekundzie do lokalizacji nr 1. Bot umieszczony w lokalizacji nr 2 w tym samym czasie
przejdzie do lokalizacji nr 5 i 4, za$ bot umieszczony w lokalizacji nr 6 przejdzie do lokalizacji nr 7 i 8. Zatem, po dwoch
sekundach boty odwiedza wszystkie lokacje i zbiorg z nich wszystkie zasoby.

Wejscie dla testu botOb: Wyjscie dla testu bot0b:
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W tym przyktadzie Bajtek nie ma mozliwosci umieszczenia jednego bota, tak zeby zebrat on zasoby ze wszystkich lokalizacji.

Wejscie dla testu botOc: Wyjscie dla testu botOc:
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W tym przyktadzie Bajtek moze umiesci¢ boty w lokalizacjach nr 1 i nr 5. Wtedy, w czasie trzech sekund, pierwszy bot
zbierze zasoby z lokalizacji o numerach od 1 do 4, a drugi bot z lokalizacji o numerach od 5 do 7.

Pozostate testy przyktadowe

- test bot0d: N =100, M = 10, z lokalizacji nr i (dla i < N) bot przechodzi do lokalizacji nr i + 1, a z lokalizacji nr N
przechodzi do lokalizacji nr 1;

- test botOe: N = M = 200000, z kazdej lokalizacji bot przechodzi do niej samej.
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