Relacja

Gimnazjalni koledzy Jasia postanowili zagra¢ w gre planszowa, ktéra sktada sie z wielu etapow.
W kazdym z etapow odbywa sie rozgrywka, po zakonczeniu ktorej, aby przejsé na wyzszy
poziom trzeba rozwigzac pewne dziwne zadanie matematyczne. Ja$ chetnie by wziat udziat w
grze, ale nie bardzo potrafi rozwigzaé to zadanie, gdyz nie uwazat na lekcjach matematyki.
Potrzebuje pomocy. Poméz mu, piszgc odpowiedni program.

TresScig zadania jest odpowiedz na pytanie, jakie wtasnosci i jaki typ ma pewna relacja
dwuargumentowa okreslona w zbiorze kolejnych liczb catkowitych dodatnich, sktadajacym sie z
nie wiecej niz stu elementdéw. O wielkosci zbioru, w ktérym okreslona jest ta relacja mozna
whnioskowac na podstawie najwiekszej z liczb i lub jw parach. Za kazdym razem relacja jest
zdefiniowana w nastepujacy sposob: jezeli i-ty element jest w relacji z elementem j-tym, to na
wejéciu w osobnym wierszu pojawi sie rozdzielona spacjami para liczb i oraz j. Liczba wierszy w
zestawie danych jest rowna liczbie par (i,j) dla ktérych zachodzi relacja.

Wynikiem dziatania programu beda, co najwyzej dwa wiersze. W pierwszym wierszu bedg
opisane wtasnosci relacji oddzielone spacjg. Do oznaczenia wtasnosci relacji nalezy uzywaé
skrotow, w nastepujacej kolejnosci:

Z - zwrotnos$é

PZ - przeciwzwrotnosc
S - symetria

AS - antysymetria

P - przechodnio$¢

SP - spéjnosc

X - zaden z powyzszych

NOoOOR®DH =

Jezeli w pierwszym wierszu pojawita sie litera X, program konczy dziatanie. W przeciwnym
przypadku, w wierszu drugim bedzie opisany typ relacji. Do oznaczenia wtasnosci relacji nalezy
uzywac oddzielonych spacjami skrétow, w nastepujacej kolejnosci:

1. RR - relacja rownowazno$ci

2. RPL - relacja porzadku liniowego

3. RPCz - relacja porzadku czeéciowego — mozna uzy¢ tylko wtedy, gdy nie byto RPL
4. X - zaden z powyzszych
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