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W Nowym Roku 2006, niezwykle popularna na Podkarpaciu stata sie modyfikacja, dobrze Wam znanej
gry w zabki. Do jej rozegrania wykorzystywane sa ulepszone wersje mechanicznych zabek, ktore potrafia
skaka¢ o dowolng parzysta liczbe pol. Gra rozgrywana jest przez dwojke podkarpackich dzieci na pro-
stokatnej planszy o wymiarach n x 1. Pola planszy ponumerowane sa kolejnymi liczbami naturalnymi
od 1 do n.

Przed rozpoczeciem gry na planszy umieszczanych jest k zabek na losowo wybranych polach. Na kaz-
dym polu moze znajdowac sie co najwyzej jedna zabka. Gracze na przemian wykonuja ruchy, wskazujac
zabke oraz pole, na ktére zabka ma wykonaé skok. Z pola o numerze ¢ zabka moze wykonaé¢ skok tylko
na pola o numerach wiekszych niz i, jednak nie wiekszych niz n. Gdy zabka dostanie polecenie skoku
na pole zajete przez inna zabke, wykonuje wskazany ruch ladujac na drugiej zabce. Taki skok powoduje
trwale uszkodzenie obu, niezwykle skomplikowanych mechanicznie i zarazem delikatnych zabek. Obie
uszkodzone zabki nie nadaja sie do dalszej gry, dlatego zostaja usuniete z planszy.

Przegrywa gracz, ktéry jako pierwszy nie moze wykonaé ruchu zgodnie z zasadami gry. Pierwszy
gracz to gracz, ktéry wykonuje pierwszy ruch w grze. Mowimy, ze pierwszy gracz posiada strategie
wygrywajaca, gdy niezaleznie od posunie¢ drugiego gracza zawsze moze wygrac.

Zadanie

Napisz program, ktory:
e wczyta ze standardowego wejscia liczbe zestawow danych, oraz kolejne zestawy danych,
e dla kazdego zestawu stwierdzi, czy gracz pierwszy posiada strategie wygrywajaca,

e dla kazdego zestawu wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna m (1 < m < 1000),
okreslajaca liczbe zestawow danych. Opis kazdego zestawu sktada sie z dwoch wierszy. W pierwszym
wierszu kazdego zestawu znajduja sie dwie liczby naturalne oddzielone pojedynczym odstepem: n i k
(1 <k < 100000, & < n < 1000000000), oznaczajace odpowiednio: dlugosé planszy oraz liczbe zabek.
W drugim wierszu kazdego zestawu znajduje sie k liczb naturalnych oddzielonych pojedynczym odstepem,
oznaczajacych numery poél zajmowanych przez zabki przed rozpoczeciem gry.

Wyjscie
Twoj program powinien wypisaé¢ na standardowe wyjécie m wierszy — po jednym dla kazdego zestawu

danych. Wiersz o numerze ¢ powinien zawiera¢ wynik dla i-tego zestawu danych — napis TAK — gdy gracz
pierwszy posiada strategiec wygrywajaca albo napis NIE — w przeciwnym przypadku.

Przyktad

Dla danych wejsciowych:
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