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Plansza do gry w kolorowanie sktada sie z n pdl ponumerowanych liczbami od 1 do n. Niektére z pél sasiaduja
z innymi. Jest doktadnie n — 1 par sasiadujacych pél i z kazdego pola mozna dojé¢ do dowolnego innego,
przechodzac pomiedzy sasiadujacymi polami. (Mozna zatem powiedzieé, ze plansza tworzy drzewo.)

W grze biora udzial dwaj gracze. Poczatkowo wszystkie pola planszy sg biate, oprocz jednego pola pokolo-
rowanego na czerwono (ktére nalezy do pierwszego gracza) i jednego innego pola pokolorowanego na niebiesko
(ktére nalezy do drugiego gracza). Gracze wykonuja swoje ruchy naprzemiennie. W swoim ruchu gracz wybiera
jedno dowolne pole u pokolorowane na jego kolor, a nastepnie koloruje na ten kolor jedno dowolne biale pole
v, ktére sgsiaduje z polem u. Gre przegrywa ten gracz, ktéry nie bedzie mégt wykonaé ruchu.

Zastanawiamy sie, dla jakich wyboréw pdl poczatkowych gracz pierwszy ma strategie wygrywajaca, tzn.
jest w stanie wygra¢ gre, niezaleznie od ruchéw gracza drugiego.

A konkretniej: dane sg zbiory pél A i B. Napisz program, ktéry obliczy, ile jest takich par réznych pdl
(a,b), ze poczatkowe czerwone pole o numerze a nalezy do zbioru A, poczatkowe niebieskie pole o numerze b
nalezy do zbioru B, a gracz pierwszy ma strategie wygrywajaca.

Program powinien sobie tez radzié¢ z aktualizacjami zbioréw A i B. Kazda z q aktualizacji dodaje badz usuwa
jedno pole z jednego ze zbioréw A lub B. Nalezy wypisaé liczbe szukanych par (a,b) po kazdej aktualizacji.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba catkowita n (1 < n < 500000) — liczba pdl na planszy.

W kolejnych n — 1 wierszach znajduje si¢ opis planszy; i-ty z tych wierszy zawiera dwie liczby catkowite
wiv (1 <wu,v<n), ktére oznaczaja, ze pola o numerach u oraz v sasiaduja ze soba.

W kolejnym wierszu znajduja sie trzy liczby Sa, Spiq (1 < S4,58 <n, 0 < ¢ < 500000) oznaczajace
kolejno: poczatkowy rozmiar zbioru A, poczatkowy rozmiar zbioru B oraz liczbe aktualizacji.

Nastepny wiersz zawiera ciag S réznych liczb ze zbioru {1,...,n}, oznaczajacych numery pél nalezacych
do zbioru A. Jeszcze kolejny wiersz zawiera ciag Sp réznych liczb ze zbioru {1,...,n}, oznaczajacych numery
pol nalezacych do zbioru B.

W kolejnych ¢ wierszach znajduje sie opis aktualizacji zbioréw; i-ty z tych wierszy sklada sie kolejno
z dwéch znakéw z, t oraz liczby catkowitej w, rozdzielonych pojedynczymi odstepami (2 € {A,B}, t € {+,-},
1 < w < n). Znak z oznacza zbiér, na ktérym operujemy; znak ¢ oznacza typ wykonywanej operacji (znak +
oznacza dodanie pola do zbioru, a znak - oznacza usuniecie pola ze zbioru); natomiast liczba w oznacza numer
wierzcholka, ktéry jest dodawany lub usuwany. Mozesz zalozy¢, ze kazda aktualizacja zmienia zbidr (czyli tuz
przed wykonaniem operacji + pola w nie bylo w zbiorze, a tuz przed operacja - pole w bylo w zbiorze).

Zaréwno na poczatku, jak i w trakcie procesu aktualizacji zbiory A i B nie muszq by¢ rozlaczne. Przypo-
munijmy, ze w zliczanych parach pdl (a,b), takich ze a € A i b € B, musi zachodzié a # b.

Wy jscie
Twoj program powinien wypisa¢ na wyjscie dokladnie ¢ + 1 wierszy; -ty z nich powinien zawiera¢ jedna

liczbe caltkowita, oznaczajaca liczbe szukanych par (a,b) dla zbioréw A i B po pierwszych i — 1 aktualizacjach.
(W szczegdlnosci pierwszy wiersz powinien zawiera¢ liczbe par dla poczatkowych zbioréw A i B.)

Przyktad

Dla danych wejéciowych: poprawnym wynikiem jest:
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Wyjasnienie przyktadu: Poczatkowo A = {1} i B = {5,6}. Mamy dwie mozliwo$ci wyboru poczatkowych
pol (a, b): pare (1,5) i pare (1,6). Dla pary (1,5) gracz pierwszy musi pokolorowaé pole 2, gracz drugi koloruje
pole 3, i gracz pierwszy nie moze wykonaé¢ ruchu. Dla pary (1,6) gracz pierwszy koloruje pole 2, gracz drugi
musi pokolorowaé pole 5, gracz pierwszy koloruje pole 3, i gracz drugi nie moze wykonaé¢ ruchu. Zatem gracz
pierwszy ma strategie wygrywajaca jedynie dla pary (1,5); zatem odpowiedzia jest 1.

Po uaktualnieniu zbioréw mamy A = {1,2} i B = {5,6}. Gracz pierwszy ma strategie wygrywajaca dla
par (1,5), (2,5) i (2,6); zatem odpowiedzia jest 3.

Testy ,,ocen”:

locen: n =10, ¢ = 0, pole 7 > 1 jest polaczone z polem 1; A = {1,2,3}, B = {4,5,6}; wynik to 9.

2ocen: n =200, ¢ = 0, pole ¢ > 1 jest polaczone z polem i — 1; A = {1,2,3}, B = {1,2,3}; wynik to 3.

3ocen: n = 2000, ¢ = 0, pole ¢ > 1 jest potaczone z polem L%j, A=DB=1{1,2,...,n}; wynik to 2411 948.

4ocen: n = 500000, ¢ = 0, pole ¢ > 1 jest polaczone z polem L%J, A =B = {1,2,...,n}; wynik to
150744 198 828.

Socen: n = 500000, ¢ = 1, pole ¢ > 1 jest polaczone z polem i —1; A = {1,2,3}, B = {1}; zapytanie usuwa
pole 1 ze zbioru B.

6ocen: n = 500000, ¢ = 1, pole i > 1 jest polaczone z polem ¢ — 1; A = {1,2,3}, B = {1, 2, 3}; zapytanie
usuwa pole 3 ze zbioru B.

Ocenianie

Zestaw testéw dzieli sie na nastepujace podzadania. Testy do kazdego podzadania skladaja sie z jednej lub
wiekszej liczby osobnych grup testéw.

Ponadto w kazdym podzadaniu istnieja grupy testéw warte lacznie co najmniej potowe punktow, w ktérych
n jest nieparzyste.

Podzadanie | Dodatkowe ograniczenia Liczba punktéw
1 q=0,n<10 8
2 q=0,n<200 10
3 q =0, n <2000 18
4 q=0 30
5 zawsze z = B (zbidér A sie nie zmienia) 16
6 brak dodatkowych ograniczen 18
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