Mrowki

Richard Feynman byt naprawde niezwykle fascynujgcym cztowiekiem - otrzymat nagrode Nobla
w dziedzinie fizyki, rozszyfrowywat hieroglify Majéw, grat sambe na bebnach podczas karnawatu
w Rio, rozkrecat tez impreze w studenckim klubie Hybrydy (oczywiscie grajac na perkusiji i uczac
polskich studentow samby). Zajmowat sie rowniez biologig, w ramach swoich biologicznych
eksperymentow przeprowadzit szereg bardziej i mniej powaznych badan na mrowkach :-)

My co prawda z fizyki jeste$my raczej przecietni, gra¢ na perkusji nie umiemy zupetnie, a
hierogliféw nie widzieliSmy na oczy lecz nic nie stoi na przeszkodzie zebysmy
poeksperymentowali z mréwkami! Nasz eksperyment zaktada, ze wezmiemy gar§¢ mrowek i
umiescimy je w jednowymiarowej przestrzeni. W przestrzeni tej bedg sie znajdowaty co najmniej
dwa otwory - na poczatku i koncu odcinka na jakim umiesciliSmy owady. Oczywiscie mréwki jako
stworzenia pracowite nie znoszg stagnacji - od razu po umieszczeniu na placu eksperymentu
zaczynajg sie poruszacé ze statg predkoscig rowng 1 polu na kolejke. Chodzg chaotycznie w
prawo lub lewo odbijajac sie od siebie w nieskornczenie krotkim czasie. Pierwszg rzeczg jakg
zaobserwowalismy jest to, ze gdy mréwki wpadajg na siebie, btyskawicznie zawracajqg i
zaczynajg i8¢ w drugg strone dopoki nie trafig na kolejng mréwke idgacg w przeciwnym kierunku
lub nie wpadng do dotka. Oczywiscie chcieliby$my poprosi¢ Cie o niewielkg pomoc - napisz
program, ktéry na podstawie wspotrzednych poczatkowych mrowek oraz dotkow a takze
kierunku w jakim porusza sie kazda z mréwek w momencie 0 obliczy ile owadéw wpadnie do
danego dotka oraz po ilu kolejkach wpadnie ostatnia z nich (dla kazdego z dotkéw). W
momencie poczatkowym zadna z mréwek nie znajduje sie w dotku, dwie mréwki nie moga
rowniez znajdowacé sie w tym samym punkcie. Oprécz tego zadne dwa dotki nie moga by¢ w
bezposrednim sgsiedztwie.

Wejscie

W pierwszej linii wejscia znajduje sie doktadnie jedna liczba catkowita Z (1 < Z< 10) okreSlajaca
liczbe zestawdw danych.

W pierwszej linii kazdego zestawu danych znajduje sie liczba p (2 < p < 1000) okres$lajaca liczbe
dotkdw, po ktérej wypisane sg wspotrzedne kazdego z dotkdw. Dotki 0 najnizszej i najwyzszej
wspotrzednej okreélaja rozmiar pola (1 < wspétrzedna dotka < 2 x 109). W drugiej linii kazdego
zestawu znajduje sie liczba n (0 < n < 300000) okreslajaca ile mréwek w chwili 0 przemieszcza
sie w prawo. Po liczbie nwypisanych jest nliczb — sg to wspétrzedne kazdej z mrowek idgcych
w prawo w chwili startu. W kolejnej linii analogicznie opisane sg mréwki idace w lewo.
Wspébtrzedne dotkbéw oraz mréwek podane sg w kolejnosci rosnace;.

Wyijscie

Dla kazdego zestawu danych nalezy w osobnej linii wypisac¢ ile mrowek wpadnie do danego
dotka i po jakim czasie do tego dotka wpadnie ostatnia z nich. Wyniki dla poszczegolnych
dotkéw wypisujemy zgodnie z kolejnoscig na wejsciu.
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