Festyn w Bajtlandii

Jak powszechnie wiadomo, Bajtlandia rywalizuje z Bajtocjg o miano
=" najbardziej rozrywkowego krolestwa. Ostatnio w Bajtocji odbyt sig festyn
3 - muzyczny. W zwigzku z tym, krol Bajtlandii postanowit nie by¢ gorszy i
| Bsa rOWniez zorganizowat festyn, jednak taki z grami i konkursami. Jedna z
- __-,% takich gier sg Wieze bogactwa. W kazdej partii bierze udziat doktadnie
= S dwdch graczy. Majg oni do dyspozycji n stoséw bajtalaréw o
[niekoniecznie] roznej wysokosci. Gra polega na tym, ze kolejno zdejmujg
z dowolnej wiezy dowolng ilo$¢ bajtalarow. Ten kto usunie ostatniego
bajtalara wygrywa. Wszyscy mieszkancy Bajtlandii grajg optymalnie, a zwigzku z czym
postanowiono utrudni¢ im zadanie. W dowolnej chwili nadzorca konkursu moze dotozy¢ wieze o
wysokosci X bajtalaréw do kazdej wiezy od indeksu i do j. Owe dotozone wieze nie sg jednak
umieszczane na poprzednich, lecz za nimi. W trakcie rozgrywki wyglada to zatem tak, ze jest
n rzedéw wiez o niekoniecznie takiej samej dtugosci, a same wieze w rzedzie rowniez moga byé
roznej wysokosci. Co wiecej, nadzorca moze wybra¢ dowolny spdjny cigg rzedéw wiez, na
ktérym majg gra¢ zawodnicy. A wiec na poczgtku grajg na wiezach od indeksu 1 do n, ale
pozniej indeksy te moga sie zmieni¢ na np. 7 i 9. Nie chcac faworyzowaé ktéregos z graczy,
nadzorca chciatby wiedzie¢ po kazdej zmianie przedziatu wiez, na ktérych grajg zawodnicy, kto
wygra (zaktadajac, ze dany ruch nalezy do gracza A). Wyeliminuje to sytuacje, ze modyfikacje
nadzorcy bedg ciggle umozliwiaty zwyciestwo wytacznie jednemu z graczy.

Wejscie

W pierwszej linii znajduja sie liczby ni q (0 < n,q < 10°) - ilo$é wiez oraz zapytan. Druga linia
zawiera n liczb z przedziatu 1..10°. W nastepnych q liniach znajduja sie zapytania. Zapytanie
rozpoczyna sie od liczby catkowitej b (0 <b <1). Jesli b=0 to linie koncza trzy liczby: a b x

(0 <a,b <n, 0<x <109 oznaczajace, ze nadzorca dodat wieze sktadajaca sie z x bajtalaréw do
rzedow od indeksu a do b. Dla b=1 sg tylko dwie liczby ab (0 < a, b < n) i oznaczaja, ze gracze
mogqg operowac jedynie na rzedach wiez od indeksu a do b.

Wyijscie

Dla kazdego testu z b=1 nalezy wypisac A, je$li wygra zawodnik rozpoczynajacy lub Bw
przeciwnym wypadku.

Przyktad

Wejscie:
53
57214
124
0133
134

Wyijscie:
A
B


https://secure.flickr.com/photos/aukirk/8540279911/
http://spoj.com/ALGOLIGA/problems/AL_11_03

Wyijasnienie do przykiadu

W pierwszym zapytaniu interesuje nas przedziat od 2 do 4 wiezy. Gracz A moze wygrac biorac
np. 4 monety ze szczytu wiezy z indeksu 2 (pozostajg wieze o wysokosciach: 3, 2, 1). Jesli gracz
B zlikwiduje wieze o wysokosci 1, to gracz A wezmie monete z wiezy o wysokosci 3 i pozostang
dwie wieze o wysokoéci 2. Gracz B bedzie musiat wtedy wzig¢ jedng monete, gracz A réwniez
wezmie 1 monete, potem znéw gracz B i na koncu gracz A - wygrywajac. Jesli gracz B przy
sytuacji 3, 2, 1 wezmie jednak monete z Srodkowej wiezy, to gracz A zlikwiduje pierwszg wieze |
zostang dwie wieze z 1 monetg - gracz A znow wygra. Jesli przy 3, 2, 1 gracz B zlikwiduje catg
Srodkowag wieze, to gracz A znéw sprawi by pozostaty dwie wieze z 1 bajtalarem i wygra.
Cokolwiek gracz B by nie zrobit, gracz A moze wygrac jesli wykona odpowiednie ruchy.

Nastepnie dodajemy wieze z 3 monetami do indekséw 1, 2 i 3. Sytuacja z gory bedzie wygladac
nastepujaco (liczby oznaczajg wysoko$¢ wiezy):

520 @
3)(3)(3;

Na koncu mamy zapytanie o indeksy 3 oraz 4. Mamy wiec do dyspozycji wieze o wysokoéci: 2, 3
i 1. Jak juz wiemy z poprzedniego scenariusza, gracz zaczynajacy przy takim rozdaniu nie ma
szans na wygrang. Wtedy byt to gracz B, jednak teraz jest to gracz A. Gracz B tym razem
wygrywa.
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