Trzy Kubki

Zapewne znasz gre w trzy kubki.

Na stole znajduje sie pewien przedmiot, np. moneta. Prowadzacy gre zakrywa jg kubkiem, obok
ktdérego stawia kolejne dwa kubki. Wiedzac, gdzie znajduje sie przedmiot, gracz moze wej$¢ do
gry, o ile uisci stosowng optate. Jezeli wygra, odzyska postawione pienigdze, a takze wygra
jaka$ nagrode. Przegrana oznacza utrate pieniedzy na rzecz prowadzgcego. Sama gra
sprowadza sie do wskazania przez gracza kubka, pod ktérym znajduje sie przedmiot. Sek w tym,
ze przed udzieleniem odpowiedzi, prowadzacy gre przestawia kubki w zawrotnym tempie, a
$ledzenie jego ruchéw wymaga koncentracji i dobrej pamieci.

Powyzszy opis dotyczy uczciwej gry w trzy kubki. Cata "zabawa" polega jednak na tym, ze na
0g6t prowadzacy nie jest uczciwy i w pewnym momencie wykonuje takie ruchy kubkami, ze
moze tatwo i niepostrzezenie dla gracza przenie$¢ monete (lub inny przedmiot) z jednego kubka
do drugiego, a nawet w ogodle usunac¢ jg z gry.

Bitomir trafit na Bajtockie zawody gry w n kubkow. Amatorzy faktycznie koncentrujg sie nan =3,
ale Bitomir jest profesjonalistg i preferuje gry z wykorzystaniem tysiecy kubkéw. Chcac wykry¢
nieuczciwych prowadzacych potrzebuje programu, ktéry zasymuluje przebieg rozgrywki.

Wejscie

Na wejéciu, w pierwszej linii, podana bedzie catkowita liczba dodatnian (2 < n < 10%)
oznaczajgca liczbe kubkéw w grze. Pozycje kubkéw, od lewej do prawej, opisane sg kolejnymi
liczbami naturalnymi od 1 do n. Kubkom, od lewej do prawej, przypisujemy rowniez unikatowe
ID bedace liczbg réwng pierwotnej pozycji kubka.

W kolejnej linii wejscia podana bedzie catkowita liczba dodatnia q (n < 10°) oznaczajaca liczbe
zmian kolejnoéci kubkéw w grze. Dalej, w kolejnych q liniach, podane bedg zawsze dwie liczby
catkowite dodatniei orazj (i, j £ n) oznaczajace, ze w danym momencie nalezy zamienié
miejscami kubki znajdujace sie na pozycjach i oraz j. Dopuszczamy przypadki, kiedy i = j.

Wyijscie

Na wyjsciu nalezy wypisac, zaczynajac od lewej, ID kazdego kubka po wykonaniu wszystkich q
zamian.
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