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W Parku Bitowym znajduje si¢ n polanek ponumerowanych od 1 do n. Niektére pary polanek sa polaczone
(dwukierunkowymi) $ciezkami. Jak to przystalo na park bitowy, uklad $ciezek tworzy drzewo binarne, ktérego
korzeniem jest polanka numer 1.

Bajtek i Bajtyna przyszli po szkole pobawié¢ sie¢ w parku. Dzieci postanowily zagra¢ w nastepujaca gre.
Naprzemiennie jedno z dzieci wskazuje numer polanki a oraz liczbg catkowita nieujemna d, a zadaniem drugiego
z nich jest odnalezienie w parku jakiej$ polanki, ktorej odlegto$¢ od polanki a wynosi d. Jesli takiej polanki
nie ma, dziecko musi to okresli¢.

Bajtek chciatby sobie utatwié¢ gre. Poprosit Cie, zebys$ napisal program, ktory bedzie odnajdowal polanki
okreslone przez Bajtyne.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba caltkowita n (2 < n < 500000), oznaczajaca liczbe
polanek w Parku Bitowym. Kazdy z kolejnych n wierszy zawiera dwie liczby catkowite a; oraz b; (a;,b; €
{-1,1,2,...,n}), oznaczajace, ze z polanki numer i prowadza $ciezki na polanki numer a; oraz b;. Wartosé
—1 oznacza, ze dana $ciezka nie istnieje. Dane wejsciowe zawieraja wszystkie krawedzie konieczne do jedno-
znacznego zbudowania drzewa ukorzenionego w polance numer 1.

W kolejnym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita m (1 < m < 500000), oznaczajaca liczbe
polecen, ktére Bajtek otrzymat od Bajtyny. Kazdy z nastepnych m wierszy zawiera dwie liczby catkowite a
oraz d (1 <a<mn,0<d<n).

Wyjscie
Twdj program powinien wypisa¢ numery polanek stanowiace odpowiedzi na pytania Bajtyny. Jesli odpowiedzia

na dane pytanie jest wiecej niz jedna polanka, Twéj program powinien wypisa¢ jakakolwiek z nich. Jesli polanka
wskazana przez Bajtyne nie istnieje, w odpowiednim wierszu nalezy wypisac liczbe —1.

Przyktad
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