Grafok, kérmentes grafok Hokx

Utazas keletre

Két barat, Aladar és Béla Japanba utaznak reptil6vel, atszallasokkal. A hosszu utazast egy jatékkal
teszik érdekesebbé. Felvaltva valasztanak, hogy a tartézkodasi helyiikr6]l melyik jarattal repiilnek
tovabb. Ha nem tudnak tovabb repiilni, az azt jelenti, hogy megérkeztek Japanba. A jatékot az
nyeri, aki az utolsé repuléjaratot valasztotta. Mindig Aladar valaszt el6szor. Minden jarat, amelyet
valaszthatnak az indulasi helytdl keletre megy, és nem Japanbdl indulnak.

Készits programot, amely tobb kiindulasi varosra is megadja, hogy ki fogja nyerni a jatékot, felté-
ve, hogy mindketten optimalis stratégiaval jatszanak!

Bemenet

A standard bemenet elsé soraban a varosok szama (1SN<100 000), a koézottik kelet felé
haladé repulGjaratok szama (1<M<200 000) és a jatékok szama (1<Q<10 000) talalhaté. A
masodik sorban Q varos sorszama van (1<S;<N), amelyekbdl indulnak az egyes jatékok. A to-

vabbi M sor mindegyike egy-egy repuléjarat indulasi és érkezési varosa sorszamat tartalmazza
(L<u#v=N).

Kimenet

A standard kimenet pontosan QQ sort tartalmazzon, az i-edik sorban az i. kezd6varosbol
indulé jaték nyertesének kezdébetdje ("A" vagy "B") legyen!
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Korlatok

Id6limit: 0.3 mp.

Memoérialimit: 32 MB

Pontozas

A pontok 20%-a szerezhetd olyan tesztekre, ahol N<10.

A pontok tovabbi 20%-a szerezhetd olyan tesztekre, ahol Q=1.
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