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Kolejka

Arezou i jej brat Borzou sg bliznietami. Otrzymali na urodziny wspaniatg zabawke -- kolejke. Zaczeli
tworzy¢ sie¢ kolejowg z n stacjami oraz m jednokierunkowymi torami. Stacje numerowane sg
kolejnymi liczbami naturalnymi od 0 do n — 1 wigcznie. Kazdy tor rozpoczyna sie na pewnej staciji i
konczy na tej samej lub innej stacji. Kazda stacja ma co najmniej jeden tor rozpoczynajacy sie na
niej.

Niektore stacje sq stacjami fadujgcymi. llekro¢ kolejka dociera do stacji tadujacej, taduje sie do
petna. W petni natadowana kolejka ma wystarczajaco duzo energii, aby przejecha¢ n kolejnych
toréw. To znaczy, ze kolejka catkowicie sie roztaduje doktadnie wtedy, gdy wjedzie na (n + 1)-szy
tor od ostatniego tadowania.

Na kazdej stacji znajduje sie przetgcznik, ktéry moze wskazywac na dowolny tor rozpoczynajacy sie
na danej stacji. Kolejka znajdujgca sie na danej stacji, opuszcza jg torem wskazywanym przez
przetacznik na tej staciji.

Blizniaki zamierzajg zagra¢ w gre z uzyciem ich kolejki. Podzielili juz stacje pomiedzy soba: kazda
stacja nalezy albo do Arezou albo do Borzou. Jest jedna kolejka. Na poczatku gry kolejka jest na
stacji s i jest w petni naladowana. Aby rozpocza¢ gre, witasciciel stacji s ustawia przetgcznik
znajdujacy sie na stacji s na jeden z torow zaczynajacych sie na tej stacji. Nastepnie kolejka jest
wigczana i zaczyna jechac po torach.

llekro¢ kolejka wjezdza na stacje po raz pierwszy, wiasciciel tej stacji ustawia przetgcznik znajdujacy
sie na niej. Gdy przefgcznik zostanie ustawiony, pozostaje w tej pozycji do kohca gry. A zatem, jesli
kolejka powréci na stacje, na ktorej juz byla wczesniej, opusci te stacje tym samym torem co
poprzednio.

Poniewaz liczba stacji jest skonczona, kolejka kiedys zacznie jecha¢ po cyklu. Cykl to ciag réznych
stacji c[0],c[1],---,c[k — 1] taki ze kolejka opuszcza stacje c[i| (dla 0 <i < k — 1) torem
prowadzacym do stacji c[i + 1| oraz opuszcza stacje c[k — 1] torem prowadzacym do stacji ¢[0].
Zauwaz, ze cykl moze zawiera¢ pojedynczg stacje (tzn. k = 1), jesli kolejka opuszcza stacje ¢[0]
torem prowadzacym z powrotem do ¢[0].

Arezou wygrywa gre, jesli kolejka bedzie jecha¢ w nieskonczonos¢, za$ Borzou wygrywa, gdy
kolejka sie roztaduje. Innymi stowy, jesli istnieje co najmniej jedna stacja tadujgca wsréd
c[0],c[1],-- -, c[k — 1], kolejka moze sie tadowac i jezdzi¢ po cyklu w nieskonczonos¢ -- wtedy
Arezou wygrywa. W przeciwnym przypadku, kolejka sie roztaduje (by¢ moze po kilkukrotnym
przejechaniu cyklu) i wtedy wygrywa Borzou.

Dany jest opis sieci kolejowej. Arezou i Borzou majg zamiar zagra¢ n gier. W s-tej grze, dla
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0 < s <n—1, kolejka bedzie rozpoczyna¢ bieg na stacji s. Twoim zadaniem jest ustali¢, dla
kazdej gry, czy istnieje strategia gwarantujgca zwyciestwo Arezou, niezaleznie od ruchéw Borzou.

Szczegoty implementacji
Nalezy zaimplementowac nastepujaca funkcje:
int[] who wins(int[] a, int[] r, int[] u, int[] v)

e a: tablica dtugosci n. Jesli Arezou jest wtascicielkg stacji ¢, a[i] = 1. W przeciwnym przypadku
stacja nalezy do Borzou i a[i] = 0.

e 7: tablica dlugosci n. Jesli stacja i jest stacjg tadujaca, r[z] = 1. W przeciwnym przypadku,
r[i] = 0.

e u i v: tablice o dlugosci m. Dla kazdego 0 <7 < m — 1, istnieje jednokierunkowy tor
rozpoczynajacy sie przy stacji u[i] i konczacy na stacji v[i].

e Funkcja powinna zwréci¢ tablice w dtugosci n. Dla kazdego 0 < i < n — 1, warto$¢ w|i]
powinna by¢ 1, jesli Arezou moze wygra¢ gre, ktéra rozpoczyna sie na stacji ¢, niezaleznie od
gry Borzou. W przeciwnym przypadku warto$¢ w[i] powinna wynosié 0.

Przyktad

e Sa 2 stacje. Borzou jest witascicielem stacji 0, ktéra jest stacjg tadujaca. Arezou jest
wiascicielka stacji 1, ktéra nie jest stacjq tadujaca.

e Sg4tory (0,0),(0,1),(1,0) oraz (1,1), gdzie (%, j) oznacza jednokierunkowy tor ze stacji
do stacji j.

e Rozwazmy gre, w ktorej kolejka jest umieszczona poczatkowo na stacji 0. Jesli Borzou ustawi
przetacznik na stacji 0 w strone toru (0, 0), kolejka bedzie jecha¢ w nieskonczonos¢ po cyklu
wzdiuz tego toru (zauwaz, ze stacja 0 jest stacjg tadujacg). W tym przypadku, Arezou
wygrywa. W przeciwnym przypadku, jesli Borzou ustawi przetgcznik na stacji 0 w strone toru
(0,1), Arezou moze ustawi¢ przetacznik na stacji 1 w strone toru (1, 0). Jesli tak zrobi, kolejka
bedzie jecha¢ w nieskonczonos¢ po cyklu ztozonym z obu stacji. W tym przypadku Arezou
takze wygrywa, poniewaz stacja 0 jest stacjgq fadujaca, wiec pociag sie nie zatrzyma.
Ostatecznie, Arezou moze wygrac gre, niezaleznie od ruchéw Borzou.

e Analogicznie, w grze rozpoczynajacej sie na stacji 1 Arezou takze moze wygra¢, niezaleznie
od ruchéw Borzou. Funkcja powinna zwrécié [1, 1].
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Ograniczenia

e 1 < n < 5000.

e n < m < 20000.

Jest co najmniej jedna stacja tadujgca.

Jest co najmniej jeden tor rozpoczynajacy sie na kazdej staciji.

Tory moga rozpoczynajag sie i koficzy¢ na tej samej stacji (tzn. u[i] = v[i]).

Tory sg parami rézne. Innymi stowy, nie ma dwoch takich 2, 7 (0 << j<m—1), ze
uli] = ulj] i vfi] = v[j.

0 < uli],v[i] <n —1(dakazdego0 < i < m — 1).

Podzadania

(5 punktow) Dla kazdego 0 < i < m — 1, albo v[i] = u[i] albo v[i] = u[i] + 1.
(10 punktow) n < 15.

(11 punktow) Wszystkie stacje nalezg do Arezou.

(11 punktéw) Wszystkie stacje nalezg do Borzou.

(12 punktéw) Jest doktadnie jedna stacja tadujaca.

(51 punktéw) Brak dodatkowych ograniczen.
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Przyktadowa sprawdzaczka

Przyktadowa sprawdzaczka odczytuje wejscie w nastepujgcym formacie:

wiersz1l: n m

wiersz2: a[0] a[l] ... a[n —1]

wiersz 3: r[0] r[1] ... r[n —1]

wiersz4 + i (dla0 <i<m — 1) uli] v[i

Przyktadowa sprawdzaczka wypisuje zwrocong wartos¢ funkcji who wins w nastepujgcym
formacie:

e wiersz1l: w[0] w[l] ... wn—1].
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