Gra na SzaChownicy (gra-szach)
Memory limit: 32 MB Time limit: 2.00 s

Alicja i Bob grajg w gre. Gra odbywa sie na szachownicy rozmiaru N x N pél. W kazdej kolumnie znajduje
sie jeden pionek biaty oraz jeden czarny. Alicja wykonuje ruchy pionkami biatymi, natomiast Bob porusza sie
czarnymi. Gracze siedzg na przeciwko siebie (ogladajg szachownice z dwoch réznych stron, podobnie jak w
grze w szachy lub warcaby). Ruch w grze polega na wybraniu jednego pionka i przesunieciu go o dowolng
liczbe pdl do przodu lub do tytu. Zaréwno na poczatku gry, jak i po wykonaniu kazdego ruchu musi by¢ jednak
spetniony nastepujacy niezmiennik: dla kazdej kolumny pionek gracza X musi by¢ blizej gracza X, niz pionek
gracza przeciwnego (niedopuszczalne jest wiec przeskoczenie pionka przeciwnika). Gracz, ktéry nie moze
wykonaé ruchu zgodnego z zasadami gry przegrywa.

Alicja zawsze zaczyna. Niestety bardzo czesto przegrywa — zastanawia si¢ na ile wynika to z jej stabych
umiejetnosci, a na ile z poczatkowego ustawienia pionkéw. Méwimy, ze gracz posiada strategie wygrywajaca
jesli niezaleznie od ruchow przeciwnika jest w stanie wygrac¢ (grajgc optymalnie, zgodnie z zasadami gry).

Napisz program, ktory: wczyta konfiguracje pionkow, obliczy dla kazdej konfiguracji czy Alicja posiada
strategie wygrywajgca i wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna (), okreslajgca liczbe plansz, ktére nalezy
rozwazy¢. W kolejnych 3() wierszach znajdujg sie opisy kolejnych plansz, po trzy wiersze na kazda plansze.
Pierwszy wiersz opisu kazdej planszy sktada sie z jednej liczby naturalnej N, okre$lajacej rozmiar planszy.
Drugi wiersz opisu sktada sie z N liczb naturalnych A;, pooddzielanych pojedynczymi odstepami i okreslajg-
cych pozycje (numery wierszy), w ktérych znajdujg sie kolejne pionki Alicji (:-ty pionek jest umieszczony w ¢-tej
kolumnie oraz w A;-tym wierszu). Trzeci wiersz opisu sktada sie z N liczb naturalnych B;, pooddzielanych
pojedynczymi odstepami i okreslajgcych pozycje, w ktérych znajdujg sie kolejne pionki Boba, w formacie ana-
logicznym do opisu pozycji pionkow Alicji.

Wyjscie

Twéj program powinien wypisa¢ na wyjscie Q wierszy. W i-tym wierszu powinna sie znalez¢ odpowiedz dla
i-tej planszy. Odpowiedz ta sktada sie z jednego stowa TAK — jesli Alicja ma strategie wygrywajaca, lub NIE —
w przeciwnym przypadku.

Ograniczenia
1<Q<152<N<100000,1< A, < B; <N.

Przyktad
Input Output Explanation
NIE W pierwszej sytuacji Alicja od razu
TAK przegrywa nie mogac wykonac ruchu. W

drugiej zas wystarczy, ze Alicja przesunie
pionek z pola (3, 1) na pole (3,2) i Bob
natychmiastowo przegra.
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