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Jak zapewne wszyscy wiedza, w granicach administracyjnych Bajtocji znajduje sie Wyspa Megabajtocka. Wy-
spa ta ma ksztalt prostokata o wysokoéci n i szerokosci m. Jest podzielona na n-m obszaréw administracyjnych
w ksztalcie jednostkowych kwadratéw, ktére ulozone sa w n wierszy i m kolumn. Wiersze ponumerowane s
od poélnocy do poludnia liczbami od 0 do n — 1, a kolumny od zachodu do wschodu liczbami od 0 do m — 1.
Obszar administracyjny lezacy na przecieciu i-tego wiersza i j-tej kolumny oznaczamy przez (i, j).

Wiele lat temu wyspa byla jednym z gtéwnych oSrodkéw handlowych, ale dzisiaj znajduja si¢ na niej tylko
dwie gléwne osady portowe, zlokalizowane w obszarach o wspoélrzednych (0,0) oraz (n — 1,m — 1). Handel
ladowy jest réwnie wazny co morski, wiec olbrzymie znaczenie ma istnienie miedzy osadami wygodnego szlaku
handlowego, czyli ciagu obszaréw administracyjnych spelniajacego nastepujace warunki:

e ciag zaczyna si¢ w obszarze (0,0),

e ciag koniczy sie w obszarze (n — 1,m — 1),

e kazde dwa kolejne obszary ciagu sasiaduja ze sobg bokiem,

e ciag zawiera dokladnie n +m — 1 obszaréw, czyli jest mozliwie najkrotszy,

e ciag nie zawiera obszaréw zajetych przez wrogie warownie, o czym wiecej za chwile!

Strategiczne potozenie na Morzu Gigabajtowym czyni Wyspe Megabajtocka atrakcyjnym kaskiem dla wro-
géw Bajtocji*, ktérzy planuja wedrze¢ sie na wyspe i zacza¢ budowaé na niej swoje warownie. Dzigki wsparciu
z powietrza moga pojawi¢ sie w dowolnym miejscu, a nie tylko przy brzegu!

Na szczescie Bajtocja ma tajna bron, specjalna jednostke Bajtogrom. Jesli po zbudowaniu jakiej$ wrogiej
warowni przestaje istnie¢ wygodny szlak handlowy miedzy osadami portowymi (i tylko w tym przypadku!), to
do akcji natychmiast wkraczaja zolnierze Bajtogromu i w mgnieniu oka pacyfikuja $wiezo zbudowana warownie,
po ktorej zostaje tylko pogorzelisko.

Los calej Bajtocji (a przynajmniej Wyspy Megabajtockiej) jest w Twoich rekach! Majac dane kolejne
obszary, w ktérych budowane sa wrogie warownie, musisz wyznaczy¢, ktére z nich powinny by¢ natychmiast
zniszczone przez Bajtogrom.

Wrég nie ustalil jeszcze dokladnego planu ataku. Co ciekawe, polozenie kazdej kolejnej warowni zalezy od
tego, ktére z poprzednich prob zakonczyly sie interwencja Bajtogromu. Nieprzyjaciel utrzymuje wartosé x,
poczatkowo rowna 0. W i-tym kroku powstanie warownia w obszarze

((r; ®x) mod n, (¢; ®x) mod m),

a ewentualna zbrojna reakcja Bajtogromu spowoduje zmiang wartosci  na x @ z;. Operacja @ w powyzszych
wzorach oznacza alternatywe wykluczajgcg, znang réwniez jako zor.

Mozesz zalozy¢, ze wrég nigdy nie sprébuje budowaé warowni w obszarze z osada portowa, warownia lub
pogorzeliskiem po zburzonej warowni. Innymi stowy, w odkodowanym ciagu obszaréw nie ma powtorzen i nie
ma pol (0,0) ani (n —1,m —1).

Wejscie

Pierwszy wiersz wejscia zawiera trzy liczby calkowite n, m oraz k (2 < n,m < 100000, 1 < k& < 1000 000),
oznaczajace odpowiednio wymiary Wyspy Megabajtockiej oraz liczbe warowni, ktére wybuduje wrogie panstwo.
Kazdy z kolejnych k wierszy zawiera trzy liczby catkowite r;, ¢;, z; (0 < r;,¢;,2; < 220), oznaczajace wartoéci
potrzebne do wyznaczenia lokalizacji i-tej warowni i uaktualnienia wartosci x w przypadku odpowiedzi ze
strony Bajtogromu.

Wyjscie

Na wyjsciu powinno znalez¢ sie k wierszy zawierajacych pojedyncze stowa TAK albo NIE, w zaleznosci od tego
czy Bajtogrom powinien interweniowaé w zwiazku z nowo zbudowang warownia.

*W zadaniu ,Desant” dowiedzieliSmy sie z jakim paristwem Bajtocja od dawna ma problemy.
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Przyktad

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
3567 NIE

01123 TAK

100 NIE

480 TAK

2 2 16 NIE

230 TAK

18 19 17 NIE

300

Wyjasnienie przykladu: Wrogie paristwo buduje warownie kolejno w obszarach (0,1), (1,0), (1,3), (2,2),
(0,4), (2,3) i (2,1). Rysunek przedstawia wszystkie warownie, przy czym zburzone maja przerywana obwodke.
Widzimy, ze na koniec wciaz istnieje wygodny szlak handlowy.

0 1 2 3 4

s A

Spojrzmy jeszcze, skad wziely sie odkodowane wspélrzedne. Pamietajmy, Ze niezburzone warownie nie
modyfikuja wartosci x.

e Zburzenie drugiej warowni nie zmienia wartosci x, bo zo = 0, ale potem robi si¢ ciekawiej.

e Zburzenie czwartej warowni w obszarze (2,2) zmienia wartos¢ x z 0 na 16, przez co zaraz potem
(rs,c5) = (2,3) nalezy odkodowaé jako

((2® 16) mod n, (3 ® 16) mod m) = (18 mod n, 19 mod m) = (0, 4).
e Nastepnie (rg, cg) = (18,19) daje wspdlrzedne széstej warowni
((18 ® 16) mod n, (19 & 16) mod m) = (2, 3).

Ta tez musi by¢ zburzona, wigc z zmieniamy na z @ zg = 16 § 17 = 1.

e Nowej wartoéci x = 1 uzywamy do odkodowania wspélrzednych ostatniej, siddmej warowni jako

(3@ 1) mod n, (0 1) mod m) = (2,1).

Podzadania

W testach wartych 5 punktéw zachodzi dodatkowo warunek n - m < 25000 000.
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