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Bajteusz jest krolem wymyslania gier planszowych. Odkryt te niebywate zdolnosci na swoim pierwszym obozie infor-
matycznym. Ostatniego dnia tego obozu uczestnicy stracili dostep do serwisu internetowego z zadaniami, gdyz na karcie
telefonicznej w obozowym modemie skonczyty sie impulsy (pierwszy obéz informatyczny Bajteusza odbyt sie w 1995 roku).

W celu zapewnienia rozrywki wszystkim uczestnikom Bajteusz zaproponowat nastepujaca gre w pionki. Gra odbywa sie
na prostokatnej planszy o wymiarach N na M pél. Plansza jest poczatkowo pusta. Kazdy uczestnik otrzymuje jeden pionek
i gdy nadejdzie jego ruch, to stawia go na dowolnym polu, o ile nie znajduje sie juz na nim inny pionek. Po wykonaniu
swojego ruchu uczestnik musi powiedzie¢, ile najwiecej pionkéw znajduje sie w pewnym wierszu, kolumnie lub przekatnej
planszy. Cata trudnos¢ polega na tym, ze dany zawodnik musi odpowiedzie¢ w bardzo krétkim czasie, a sama plansza jest
bardzo duza. Jesli odpowie btednie, to odpada z gry.

Sedziowanie w takiej grze to bardzo zmudna praca. Po kazdej rundzie sedzia zlicza wszystkie pionki i sprawdza, czy
dany zawodnik odpowiedziat poprawnie (majac juz odpowiednio duzo czasu). Zbliza sie kolejny obdz informatyczny, na
ktéry tym razem Bajteusz pojedzie jako kadra. Planuje zapoznaé wszystkich swoich uczniow z grg w pionki. Jest jednak
za stary, aby sedziowa¢ samemu.

Poprosit cie o napisanie programu, ktéry pomoze mu w sedziowaniu. Twoj program ma wczytywac pozycje kolejno
ktadzionych pionkéw na plansze oraz wypisac ile wynosi najwieksza liczba pionkéw w pewnej kolumnie, wierszu lub przekatnej
po kazdym ruchu.

Wyrézniamy dwa rodzaje przekatnych. Na rysunku ponizej zostata przedstawiona plansza 3 na 4 z zaznaczonymi
wszystkimi przekatnymi obu rodzajow. Lewe gdrne pole planszy ma wspotrzedne (1,1), a prawe dolne (3,4).

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduja sie trzy liczby catkowite N, M i Q, 1 < N,M < 1000000,1 < Q < 100000,
okreslajace odpowiednio rozmiary planszy (liczbe wierszy i kolumn) oraz liczbe wykonanych ruchéw. W kolejnych Q wierszach
znajduja sie opisy kolejno wykonanych ruchéw. Opis ruchu w pojedynczym wierszu sktada sie z dwdéch liczb catkowitych
XorazY (1 <X <N,1<Y < M), okreslajace odpowiednio numer wiersza oraz numer kolumny pola, na ktérym zostat
postawiony pionek. Wiersze i kolumny numerujemy od 1. Wszystkie pozycje pionkéw sg parami réznie.

Wyjscie

Na wyjsciu nalezy wypisa¢ Q wierszy. W i-tym z nich powinna znalez¢ sie pojedyncza liczba catkowita — najwieksza
liczba pionkéw w tym samym rzedzie, kolumnie lub przekatnej planszy.

Ocenianie

Mozesz rozwigzac¢ zadanie w kilku prostszych wariantach — niektére grupy testéw spetniajg pewne dodatkowe ograniczenia.
Ponizsza tabela pokazuje, ile punktéw otrzyma Twaoj program, jesli przejdzie testy z takim ograniczeniem.
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Dodatkowe ograniczenia Liczba punktéw
najwieksza liczba pionkéw na pewno znajduje sie w pewnej kolumnie lub wierszu 35
N,M,Q <100 30
N,M,Q <1000 50
N=M 85
Przyktady
Wejscie dla testu pioOa: Wyjscie dla testu pioOa:
344 1
11 2
12 2
2 2 3
33
Wejscie dla testu pioOb: Wyjscie dla testu pioOb:
4 4 4 1
11 2
14 3
13 3
4 2

Pozostate testy przyktadowe
- test pioOc: N=M =Q =10.
- test pio0d: N =M =1000,Q = 100000.

- test pioOe: N =M =100,0 = 1000.
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