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Bajtazar znajduje sie w bardzo dlugim tunelu i chce wréci¢ do domu. Z tunelu jest dokladnie jedno wyjscie.
Niestety nie moze on po prostu podejé¢ do niego i wyjs¢ z tunelu, dlatego, ze w tym tunelu znajduje sie n
zamknietych bramek. Na szcze$cie, w tunelu znajduj sie réwniez n kluczy, ktére te bramki otwieraja. Kazdy
klucz pasuje do dokltadnie jednej bramki oraz dla kazdej bramki gdzies w tym tunelu znajduje sie klucz ktéry
ja otwiera. Bajtazar moze podnosi¢ znajdowane w korytarzu klucze i nosi¢ je ze soba w dowolnej liczbie.

Bajtazar wie gdzie znajduje sie on sam, wyjscie, wszystkie n bramek oraz odpowiadajace im n kluczy. Wie
on réwniez, ktéry kluczy otwiera ktérg bramke. Policz minimalna odleglos¢ jaka Bajtazar musi przejéé¢ zeby
wydostaé si¢ z tunelu lub stwierdZ ze nie moze mu sie to uda¢ i pozostanie w tunelu juz na zawsze.

Wejscie

Pierwsza linia wejscia zawiera liczbe catkowita ¢t (1 <t < 5-10%) — liczbe zestawéw danych.

Pierwsza linia kazdego zestawu zawiera trzy liczby catkowite n,s,h (1 < n < 2-105,-10% < s,h < 10%) —
liczbe bramek i kluczy, poczatkowa pozycje Bajtazara i wyjscie z tunelu.

i-ta z kolejnych linii w kazdym zestawie zawiera dwie liczby calkowite k;, g; (—10° < k;, g; < 10) — pozycje
klucza i bramki ktéra on otwiera.

W kazdym zestawie wszystkie 2n + 2 liczby s, h, k;, g; sa parami rézne.

Suma n we wszystkich zestawach jest nie wigksza niz 2 - 10°.

Wyjscie

Dla kazdego zestawu danych wypisz w osobnej linii jedng liczbe catkowita — minimalna odleglo$é ktora musi
przejé¢ Bajtazar lub —1 jesli nie moze on wyjsc.

Przyktadowe testy

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
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Wyjasnienie do przykladu:

W pierwszym zestawie testowym Bajtazar najpierw idzie do klucza na pozycji 2 (1 — 2) zeby zebraé¢ klucz
ktéry pozwoli mu otworzy¢ bramke na pozycji 0. Nastepnie udaje si¢ do klucza na pozycji —1 (2 - 0 — —1)
zeby zebraé klucz pozwalajacy mu otworzy¢ brame na pozycji 5. Na koniec udaje si¢ przez bramke na pozycji
5 do wyjscia na pozycji 10 (=1 — 5 — 10).

W trzecim zestawie przykladowym, aby doj$¢ do wyjscia Bajtazar musialby zdobyé¢ klucz na pozycji 90,
aby otworzy¢ bramke na pozycji 10. Jednak na drodze do tego klucza lezy bramka na pozycji 60, do ktérej
klucz znajduje sie na nieosiagalnej pozycji 70.
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Ocenianie

Zadanie podzielone jest na 6 podzadan:

Podzadanie | Ograniczenia Punkty
1 > n <1000 18
2 Miedzy para sasiednich bramek znajduje sie co najwyzej jeden 23
klucz
3 Odpowiedz jest réwna —1 3
4 Odpowiedz jest rozna od —1 17
5 t=1 13
6 brak dodatkowych ograniczen 26




