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W Bajtolandii, stolicy Bajtocji, mieszka n mieszkancéw ponumerowanych od 1 do n. Pewnego dnia kto$ wymyslit o Bajtku
straszng plotke! Bajtek bardzo martwi sie o swoja reputacje, dlatego musi dowiedziec sie, jak mocno plotka rozniesie sie
w miescie po dwdéch dniach.

Na poczatku dnia 1. nikt oprécz pierwszego plotkarza nie styszat o plotce — wszyscy mieszkancy maja poziom przekonania
o plotce réwny 0. Niestety, tego dnia odbywa sie g spotkan grupowych. Kazde spotkanie dotyczy mieszkancéw o numerach z
pewnego przedziatu od [ do r (wtacznie). Podczas kazdego takiego spotkania pierwszy plotkarz zwieksza poziom przekonania
o plotce u wszystkich oséb z tego przedziatu doktadnie o 1.

Dnia 2. mieszkancy zaczynaja przekazywac plotke dalej. W tym celu wysytanych jest m listow. Kazdy list jest kierowany
od osoby a do osoby b, co oznacza, ze osoba b dowiaduje sie, co o plotce sadzi osoba a. Wszystkie listy docieraja do
adresatow jednoczes$nie pod koniec dnia.

Niestety, wscibska wrézka Bajtuska przeczytata wszystkie listy wczesniej i rzucita na nie czar! Sprawit on, ze zamiast
pierwotnej wartosci z poczatku dnia 2., w kazdym liscie znajduje sie ostateczna wartos¢ nadawcy z kofica dnia 2. (wartos¢,
jaka nadawca sam uzyskatby po zsumowaniu wszystkich informacji). Pod koniec dnia 2. ostateczny poziom przekonania o
plotce u osoby i jest réwny jej wartosci z dnia 1. powiekszonej o sume wartosci ze wszystkich listéw, ktére do niej dotarty.

Mowiagc formalnie: jesli informacja moze dotrze¢ od osoby a do osoby b bezposdrednio lub poprzez sie¢ innych listéw, to
ostateczna wartos¢ osoby a z dnia 1. wptynie na ostateczna warto$¢ osoby b. Co wazne, ze wzgledu na specyfike czaru
wrézki, wartos¢ osoby a wlicza sie do wartosci osoby b doktadnie jeden raz, niezaleznie od tego, jak wieloma réznymi
drogami listy mogty krazy¢ miedzy nimi. Poniewaz kazdy mieszkaniec zna juz swoje wtasne plotki z dnia 1., interesuje go
wytacznie to, ile nowych informacji przyniosty mu listy od innych oséb.

Dla kazdego mieszkanca od 1 do n wypisz, o ile wzrosnie jego poziom przekonania o plotce pod koniec dnia 2. dzieki listom
od innych oséb (czyli sume wartosci z dnia 1. wszystkich innych mieszkancéw, od ktérych informacja mogta do niego
dotrzec).

Wejscie
W pierwszej linii wejécia znajduja sie trzy liczby catkowite n, m i ¢ (2 < n < 8000, 0 < m < 150000, 1 < g < 500000)
oznaczajace odpowiednio liczbe mieszkancéw, liczbe wystanych listow oraz liczbe spotkan grupowych z dnia 1.

W kolejnych ¢ liniach znajduja sie opisy spotkan. Kazda linia zawiera dwie liczby catkowite [ oraz r (1 <[ < r < n)
okreslajace przedziat mieszkancéw uczestniczacych w spotkaniu.

W kolejnych m liniach znajduja sie opisy listéw. Kazda linia zawiera dwie liczby catkowite a@ oraz b (1 < a,b < n; a # b),
CO oznacza, ze osoba a wystata list do osoby b. Jest zagwarantowane, ze zaden list sie nie powtarza.

Wyjscie

Wypisz doktadnie n linii. W i-tej linii wypisz jedna liczbe catkowita — o ile wzrosta wartos¢ plotki u i-tego mieszkanca na
koniec dnia 2. wytacznie dzieki listom od innych oséb.
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Przyktady

Wejscie dla testu ploO:

Wyjscie dla testu ploO:

Limit pamieci: 64 MB
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Wyjasnienie: Po dniu 1. poziomy przekonania wynoszg kolejno 1,2,2,2,1,1,1. Listy tworza m.in. cykl miedzy osobami
1, 21 3, wiec kazda z nich pozna wartosci dwoch pozostatych oraz osoby 4. Do osoby 7 informacja dociera od oséb 3 i 5

bezposrednio, a posrednio takze od 0séb 1, 214, codaje2+1+1+2+2=28.

Wejscie dla testu ploOa:

Wyjscie dla testu ploOa:
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Wejscie dla testu ploOb:

Wyjscie dla testu ploOb:
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Ocenianie

Podzadanie Ograniczenia Punkty
1 n <10, m <10, g <10 5
2 n < 100, m < 1000 40
3 q <100 30
4 Brak dodatkowych ograniczen 25

Autor zadania: Sergiusz Kesik



	Wejście
	Wyjście
	Przykłady
	Ocenianie

