Tetris

Grasz w odmiane gry Tetris na planszy o rozmiarach n wierszy na m kolumn. Wiesz jaki bedzie
nastepny spadajacy klocek. W tej odmianie gry, klocka nie mozna obracac¢ ani przesuwac¢ w
prawo lub w lewo. Gracz zanim klocek zacznie poruszac sie w dot planszy ustawia go w
wybranym przez siebie przedziale kolumn, w ktérym bedzie on spadat.

Twoim zadaniem jest stwierdzenie, czy mozna tak ustawic klocek, zeby znikneta jedna linia.
Wejscie

W pierwszej linii wej$cia podana jest jedna liczba catkowita t € [1;10] oznaczajaca liczbe
zestawdw danych. W kolejnych liniach znajdujg sie zestawy danych. W pierwszej linii kazdego
zestawu danych podane sg trzy liczby catkowite n, m € [3;1000] i k € [1;2] oznaczajace
odpowiednio liczbe wierszy i liczbe kolumn planszy oraz typ klocka, ktéry bedzie spadat. W
kolejnych n wierszach znajduje sie po m znakéw opisujacych obecng sytuacje na planszy. Znak
__oznacza pole wolne, za$ znak # pole zajete. Gwarantujemy, ze na planszy nie znajduje sie
zaden wiersz w petni zajety oraz, ze dwa pierwsze wiersze zawsze sg wolne. Jednocze$nie
zapewniamy, ze co najmniej jeden z bokdéw kazdego zajetego pola sgsiaduje z innym zajetym
polem lub z podtozem planszy. Ponizej zamieszczone zostaty mozliwe typy klocka, ktory bedzie
spadat.
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Wyijscie

Dla kazdego zestawu danych wypisujemy wynik w jednym z dwoch formatow. Jezeli mozna tak
ustawié klocek, aby znikneta jedna linia to w pierwszym wierszu wyj$cia dla tego zestawu
danych powinnismy wypisac stowo TAK. Po tym stowie podajemy przedziat kolumn, w ktérym
klocek powinien spadaé. W kolejnych liniach wypisujemy sytuacje na planszy tuz przed
zniknieciem w petni wypetnionego wiersza. Jezeli nie mozna tak ustawic klocka, aby znikneta
jedna linia to wypisujemy stowo NIE.
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