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POTYCZKI ALGORYTMICZNE

Mata Algosia ma prostokatng plansze o wymiarach n x m, podzielong na n - m kwadratowych pol. Algosia
lubi bawi¢ sie, ukladajac na planszy sze$cienne klocki. Wymiary klockéw sg takie same jak rozmiary pol, wiec
Algosia zawsze kladzie klocki tak, aby zajmowaly dokladnie jedno pole.

Po zakoniczonej zabawie Algosia zawsze grzecznie sprzata klocki. Ma male rece, wiec w jednym ruchu jest
w stanie przenie$é¢ tylko jeden klocek z planszy do pudelka. Aby mogla chwyci¢ klocek, musi by¢ w stanie
ztapaé¢ go palcami za dwie przeciwlegle $ciany i te Sciany nie moga by¢ przykryte sasiadujacymi klockami.
Innymi stowy, taki klocek albo musi nie mie¢ sasiadow po lewej i po prawej, albo musi nie mie¢ sasiaddéw
od goéry i od dotu.

Algosia zaczela dzisiejsza zabawe z plansza, na ktorej bylo ustawionych k klockéw. Nastepnie, z pomoca
rodzicéw, ¢ razy dostawila lub zdjela pojedynczy klocek z planszy (dzieki pomocy rodzicéw mozliwe byto
zdjecie klocka, nawet jesli mial on zastawione $ciany sasiadujacymi klockami).

Dziewczynka zastanawia sie dla kazdej z konfiguracji klockéw na planszy (czyli na poczatku zabawy oraz
po kazdym z ¢ ruchéw), ile maksymalnie klockéw moglaby, jeden po drugim, samodzielnie zdjaé¢ z planszy.
Algosia rozpatruje to tylko hipotetycznie — nie zdejmuje faktycznie tych klockéw. Napisz program, ktory
wyznaczy te liczby dla kazdej z konfiguracji.

Wejscie

W pierwszym wierszu znajduja sie cztery liczby catkowite n, m, k, ¢ (1 < n,m < 200000, 1 < k,q < 75000),
oznaczajace odpowiednio wysokosé i szerokosé planszy, liczbe klockéw ustawionych na planszy na poczatku
zabawy oraz liczbe wykonanych ruchéw.

W kolejnych k wierszach znajduja sie po dwie liczby catkowite x;, y; (1 < x; < n, 1 < y; < m), oznaczajace
wspblrzedne pola na ktorym stoi -ty klocek na poczatku zabawy. Na zadnym polu nie stoi wigcej niz jeden
klocek.

W kolejnych g wierszach znajduja sie po dwie liczby catkowite z;, y; (1 < x; < n, 1 <y; < m), oznaczajace
wspolrzedne pola, na ktérym zostal wykonany j-ty ruch. Jesli na tym polu nie bylo klocka, to ruch polegal na
dostawieniu tam klocka. Natomiast jesli na tym polu stal juz klocek, to ruch polegal na zdjeciu go.

Wyjscie
Na wyjscie nalezy wypisaé q + 1 wierszy zawierajacych po jednej liczbie catkowitej. Liczba w i-tym wierszu

powinna by¢ rowna liczbie klockéw, ktore Algosia moze samodzielnie, jeden po drugim, zebra¢ z planszy, jesli
rozwazamy konfiguracje klockéw po wykonaniu pierwszych ¢ — 1 ruchow.

Ocenianie

W testach wartych pewna niezerowsg liczbe punktéw zachodzi warunek g = 1.

1/2 Zbieranie klockéw [B]



Przyktad

Dla danych wejsciowych:
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Wyjas$nienie do przyktadu

Rysunek 1: Tak wyglada plansza na poczatku za-
bawy. Jest na niej k = 22 klockéw. Algosia moze od
razu zdjaé¢ z planszy 14 z nich.
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Rysunek 2: Tak wyglada plansza po zdjeciu tych
14 klockéw. Wszystkie pozostate klocki Algosia tez
moze bez problemu zdjaé. Zatem w pierwszej konfi-
guracji Algosia jest w stanie sprzatnaé wszystkie 22
klocki.



Rysunek 3: W pierwszym ruchu Algosia dostawia klocek zaznaczony na czerwono, tworzac kwadrat 3 x 3,
ktérego nie bedzie w stanie w zaden sposéb zdjaé. Pozostale klocki (jest ich 14) sa mozliwe do sprzatniecia.

Rysunek 4: Tak wyglada plansza po drugim ruchu. Algosia moze zdjaé¢ jedynie 6 klockéw.

Rysunek 5: Tak wyglada plansza po trzecim ruchu. Odpowiedz to 5.



