Wrég Mojego Wroga

Limit pamieci: 256 MB

"Wré6g mojego wroga, jest moim przyjacielem", jest to Swieta zasada w Sredniowiecznej Bitropie. Bitropa dzieli sie ak-
tualnie na n krolestw. Kazde krélestwo prowadzi wojne ze wszystkimi swoimi sasiadami. Zgodnie ze Swieta zasada, jezeli
krol A jest wrogiem kréla B, a krél B jest wrogiem kréla C, to krolowie A i C sa przyjaciétmi. Jezeli krélowie A i C sa
przyjaciotmi i ktorykolwiek z nich jest wrogiem kréla D, to drugi tez jest. Na szczeScie granice krélestw w Bitropie tak sie
utozyty, ze z kazdego krélestwa da sie przejs¢ ladem do kazdego innego krélestwa na doktadnie jeden sposétﬂ.

W Bitropie nie wynalezli jeszcze zadnego lepszego srodka komunikacji niz konni postowie, zatem jezeli jaki$ krél zamknie
granice swojego krolestwa, to wszelka komunikacja miedzy krélestwami po jego réznych stronach nie bedzie mozliwa dopoki
nie otworzy ich z powrotem.

Jak to w Sredniowieczu bywa, krélowie Bitropy nie robig nic poza prowadzeniem wojen, imprezowaniem oraz wyjezdzaniem
na dyplomatyczne delegacje na inne kontynenty. Wszystkie istotne wydarzenia sg jednego z trzech typow:

1. Krél k; wyjezdza, na wszelki wypadek zamykajac granice swojego krolestwa. Dopdki nie wréci, nie bedzie on brat
udziatu w imprezach, ani zadne informacje nie przejda przez jego krélestwo.

2. Krol k; wraca z delegacji i z powrotem otwiera granice swojego krélestwa.

3. Krél k; organizuje impreze dla wszystkich swoich przyjaciét. Informacje o imprezie wysyta postami w kazda strone
$wiata i dowiedzg sie o niej wszystkie krélestwa do ktérych da sie dojechac¢ konno, nie przekraczajac zadnej zamknietej
granicy, natomiast przyjda na nia tylko przyjaciele kréla k;.

Twoim zadaniem, jako obserwatora z Bajmeryki jest zbieranie informacji o tych imprezach w celu oszacowania statusu
spotecznego kazdego kréla. Dla kazdej imprezy, powiedz ile kréléw o niej wiedziato (niezaleznie czy na niej byli czy nie), a
dla kazdego kréla powiedz jaki jest jego status. Status kréla to liczba imprez na ktérych byt minus liczba imprez o ktdrych
wiedziat, ale na nich nie byt.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba catkowita n (1 < n < 100000). W nastepnych n — 1 wierszach

znajduja sie po 2 liczby u;, v; (1 < u;, v; < n), oznaczajace ze krélowie u; oraz v; sasiaduja ze soba (oraz s wrogami). W
kolejnym wierszu znajduje sie jedna liczba catkowita ¢ (1 < ¢ < 100000) oznaczajaca liczbe wydarzen. W nastepnych ¢
wierszach znajduja sie opisy wydarzen, w jednej z trzech postaci:

1. Dwie liczby catkowite 1 k; oznaczajace ze krél k; wyjechat w delegacje.
2. Dwie liczby catkowite 2 k; oznaczajace ze krél k; wrécit z delegacji.

3. Dwie liczby catkowite 3 k; oznaczajace ze krél k; organizuje impreze.

Wyjscie

W pierwszym wierszu wypisz tyle liczb catkowitych ile byto imprez, gdzie i-ta z nich jest liczbg krélow wiedzacych o i-tej
chronologicznie imprezie. W drugim wierszu wypisz n liczb catkowitych, gdzie j-ta z nich jest statusem j-tego kréla. Jezeli
tylko jeden wiersz bedzie poprawny, Twdj program dostanie przynajmniej 30% punktéw za dane podzadanieE]

IDzieki temu nie ma sytuacji w ktérej $wieta zasada przestataby dziatac.
2W drugim wierszu liczba wypisanych liczb nadal musi sie zgadza¢ (moga to byé np same zera).
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Przyktady

Wejscie dla testu r4e0: Wyjscie dla testu r4e0:

NN

= WL, NWWWREL WO weRNPd

N WL NWR NN

41113
0011

Wyjasénienie: Wiemy ze krol 2 jest wrogiem krélow 1, 3 i 4, poniewaz sasiaduje z nimi. Zatem ze Swietej zasady wiemy
tez ze krélowie 1, 3 i 4 sa przyjaciétmi. Rozpatrzmy teraz wszystkie 9 wydarzen:

1.

9.

Krol 2 organizuje impreze. Wiedza o niej wszyscy czterej krélowie, poniewaz nikt nie jest w delegacji. Krél 2 byt do
tej pory na jednej imprezie, wiec jego status to 1, a pozostali trzej wiedzieli o jednej imprezie, ale na niej nie byli,
wiec maja status —1.

. Krél 2 wyjezdza.

Krol 4 organizuje impreze. Zaden inny krél o niej nie wie, poniewaz krél 2 wyjechat, wiec nie maja jak sie o niej
dowiedzie¢. Zatem o tej imprezie wie tylko jeden krol. Status krdéla 4 zmienia sie na 0, poniewaz uczestniczyt w
jednej imprezie, reszta pozostaje bez zmian.

Krol 1 organizuje impreze. Analogicznie, wie o niej 1 krél, a status kréla 1 zmienia sie na 0. Reszta pozostaje bez
zmian.

Krol 3 organizuje impreze. Analogicznie, wie o niej 1 krél, a status kréla 3 zmienia sie na 0. Reszta pozostaje bez
zmian.

. Krol 2 wraca.

. Krél 1 wyjezdza.

Krél 3 organizuje impreze. Wie o niej 3 krélow (wszyscy poza krélem 1, poniewaz wyjechat). Status kréla 1 pozostaje
bez zmian, poniewaz nie wie o tej imprezie. Status krolow 3 i 4 zwieksza sie o 1, poniewaz byli na tej imprezie. Status
kréla 2 zmniejsza sie o 1 poniewaz wie o tej imprezie, ale nie uczestniczyt w niej.

Krél 2 znowu wyjezdza.

Ostateczny status kroléw (w kolejnosci numeréw) to: 00 1 1.
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Ocenianie
Podzadanie Ograniczenia Limit czasu Punkty
1 n=1 1s (C++) / 8 s (Python) 3
2 n,g <100 1s (C++) / 8 s (Python) 17
3 Krélowie nie wyjezdzaja w delegacje (nie ma wydarzen typu 1 ani 2) | 1 s (C++) / 8 s (Python) 6
4 Krélowie nie wracaja z delegacji (nie ma wydarzen typu 2) 1s (C++) / 8 s (Python) 19
5 Kazdy krél ma co najwyzej dwéch sasiadéw 1s (C++) / 8 s (Python) 9
6 Kazdy krél i poza 1, jest sasiadem kréla |i/2] 1s (C++) / 8 s (Python) 21
7 Brak dodatkowych ograniczen. 1s (C++) / 8s (Python) 25
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