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Ja± i Maªgosia wymy±lili sobie now¡ gr¦ o bardzo prostych zasadach. Gracz rozpoczynaj¡cy dostaje
dwie wzgl¦dnie pierwsze liczby caªkowite dodatnie i odejmuje od jednej z nich 1 (o ile wynik
pozostanie dodatni), po czym skraca nowopowstaªe liczby tak, aby staªy si¦ wzgl¦dnie pierwsze.
Powiemy »e liczby s¡ wzgl¦dnie pierwsze, je±li ich najwi¦kszy wspólny dzielnik jest równy 1.

Tak otrzyman¡ now¡ par¦ liczb gracz pierwszy przekazuje drugiemu, po czym i on wykonuje swój
ruch itd. Przegrywa ten z graczy, który nie mo»e wykona¢ ju» »adnego ruchu (czyli dostanie par¦
(1,1)).

Ja± i Maªgosia poprosili Ciebie o napisanie programu, który dla danej pozycji pocz¡tkowej
stwierdzi, czy gracz rozpoczynaj¡cy ma strategi¦ wygrywaj¡c¡ (czyli mo»e wygra¢ niezale»nie od
ruchów wykonywanych przez przeciwnika), a je»eli tak, to jaki ruch powinien na pocz¡tku wykona¢.

Zadanie
Napisz program, który:

• wczyta ze standardowego wej±cia par¦ liczb caªkowitych dodatnich,

• zbada, czy gracz rozpoczynaj¡cy ma strategi¦ wygrywaj¡c¡, a je»eli tak, to poda ruchy pro-
wadz¡ce do pewnego zwyci¦stwa,

• wypisze wynik na standardowe wyj±cie.

Wej±cie
W pierwszej linii wej±cia znajduje si¦ jedna liczba caªkowita D (1 ≤ D ≤ 30), oznaczaj¡ca liczb¦
przypadków do rozwa»enia. W nast¦pnych D liniach znajduj¡ si¦ po dwie liczby caªkowite wzgl¦dnie
pierwsze a i b (1 ≤ a, b ≤ 2 000 000 000), oddzielone pojedynczym odst¦pem i oznaczaj¡ce liczby,
które otrzymaª gracz rozpoczynaj¡cy.

Wyj±cie
Dla ka»dego przypadku z wej±cia, Twój program powinien wypisa¢ dokªadnie jedn¡ lini¦ wyj±cia. W
przypadku, gdy gracz rozpoczynaj¡cy ma strategi¦ wygrywaj¡c¡, program powinien wypisa¢ �TAK
x� (bez cudzysªowu), gdzie x jest równe 1 je»eli ruch prowadz¡cy do pewnej wygranej polega na
odj¦ciu jedynki od pierwszej z liczb, 2 je»eli jedynka powinna by¢ odj¦ta od drugiej liczby, natomiast
3 je»eli obie mo»liwo±ci s¡ poprawne. W przeciwnym przypadku, powinno zosta¢ wypisane jedno
sªowo �NIE�.



Przykªad

Dla danych wej±ciowych:
3
1 1
1 2
3 1

poprawnym wynikiem jest:
NIE
TAK 2
NIE


