Prosto kat (prostokat)
Limit pamieci: 32 MB Limit czasu: 1.00 s

Jasio bardzo polubit Bitball, w ktérym dysk z danymi trzeba podtaczy¢ do komputera umieszczonego w
bramce przeciwnika. Przeszkodami sg oczywiscie zawodnicy druzyny przeciwnej, kiérzy moga przygniesé
osobe biegnaca z dyskiem tym samym jg zatrzymujac i przejmujac dysk. Nalezy przy tym by¢ ostroznym,
poniewaz jesli dysk dozna zbyt mocnych wstrzaséw, moze sie okazaé, ze dane zostang uszkodzone, a my tym
samym nie zdobedziemy punktow.

Na swoim podworku Jasio ma duzo miejsca, wiec zaplanowat juz wymalowanie na nim linii granicznych
boiska do Bitball'a. Niestety, Jasio ma w domu tylko jedno wiaderko specjalnej farby z opitkami zelaza, ktére
wystarczy mu na wymalowanie co najwyzej M metréw linii. Wiadomo réwniez, ze boisko do Bitball’a musi
mie¢ doktadnie N metrow kwadratowych i musi by¢ prostokatem (lub kwadratem). Na szcze$cie, jego boki nie
muszg by¢ liczbami catkowitymi. Czy Jasiowi uda sie wymalowac zaplanowane boisko?

Napisz program, ktéry wczyta ile metréw linii Jasio moze namalowacé, pole boiska do Bitball’a, obliczy, czy
wystarczy na to farby i wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie

W pierwszym (i jedynym) wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby naturalne N i M, oddzielone pojedynczym
odstepem i okreslajgce kolejno: pole (w metrach kwadratowych), jakie ma boisko do Bitball’a oraz maksymalng
taczng dtugosé linii, ktére moze namalowac Jasio.

Wyjscie
W pierwszym (i jedynym) wierszu wyjscia powinno si¢ znalez¢ jedno stowo — TAK, jeSli Jasiowi uda sie na-
malowac boisko i NIE w przeciwnym przypadku.

Ograniczenia
1<M<10%1< N <107,

Przyktad

Wejscie Wyjscie Wyjasnienie

12 20 TAK Mozna wymalowac prostokat o bokach 2
oraz 6 metrow.

Wejscie Wyjscie

12 13 NIE
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