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POTYCZKI ALGORYTMICZNE

Bajtek i Bitek sa $wiatowej klasy mistrzami w grze karcianej Magiczne Stwory. Dzisiaj wieczorem odbedzie
sie epicki pojedynek, ktéry rozstrzygnie, ktéremu z nich bedzie przystugiwal dozywotni tytut Arcymistrza.

Zasady gry w Magiczne Stwory sa doéé¢ osobliwe. Kazdy z graczy posiada n réznych talii. Wladciwa roz-
grywka poprzedzona jest faza wybierania talii. Poczawszy od Bajtka, gracze beda na przemian odrzucali
po jednej talii przeciwnika. Gdy kazdemu z nich zostanie tylko jedna talia, rozpocznie sie znacznie bardziej
ekscytujaca, druga i ostatnia faza gry. Co ciekawe, przebieg drugiej fazy nie zalezy od strategii graczy, ani nawet
od przypadku — dla kazdej potencjalnej pary talii dopuszczonych do ostatecznej rozgrywki, z gory wiadomo,
jak ona sie zakonczy — wygrana Bajtka, wygrana Bitka badz remisem.

Twoim zadaniem jest stwierdzi¢, czy Bajtek posiada strategie wygrywajaca. Powiemy, ze Bajtek ma strate-
gie wygrywajaca, jesli wygra on ostateczna rozgrywke, gdy obaj gracze odrzucaja talie przeciwnika w sposob
optymalny. Jezeli Bajtek nie posiada strategii wygrywajacej, nalezy stwierdzié¢, czy posiada on przynajmniej
strategie remisujaca, a wigc, czy moze on spowodowad, ze jego rywal nie otrzyma zaszczytnego tytutu Arcy-
mistrza, jesli obaj gracze postepuja optymalnie.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejécia znajduje sie jedna liczba catkowita ¢t (1 < ¢ < 20), oznaczajaca liczbe przypadkéw
testowych.

Opis kazdego przypadku testowego rozpoczyna sie wierszem zawierajacym dwie liczby catkowite n i m
(1 <n < 100000, 0 < m < 200000), oznaczajace odpowiednio liczbe talii kazdego z graczy oraz liczbe par
talii, ktérych wybor do drugiej fazy nie powoduje remisu. Talie kazdego z graczy sa ponumerowane liczbami od
1 do n. Dalej nastepuje m wierszy postaci a w b, (1 < a,b < n, w € {<,>}). Jezeli w = <, to taki wiersz oznacza,
ze talia Bajtka o numerze a przegrywa z talig Bitka o numerze b. Jesli zas w = >, to talia Bajtka o numerze a
wygrywa z talia Bitka o numerze b. Dla danej uporzadkowanej pary (a,b) numeréw talii (odpowiednio Bajtka i
Bitka), wiersz postaci @ w b pojawia sie w opisie danego przypadku testowego co najwyzej raz; jesli taki wiersz
nie pojawia sie wcale, to znaczy, ze ostateczna rozgrywka po wyborze talii Bajtka o numerze a oraz talii Bitka
o numerze b konczy si¢ remisem.

Wyjscie

Na wyjscie nalezy wypisa¢ ¢ wierszy, po jednym dla kazdego przypadku testowego, w kolejnosci wystepowania
przypadkéw na wejsciu.

Dla danego przypadku nalezy wypisa¢ WYGRANA, jezeli Bajtek ma strategie wygrywajaca; REMIS, jezeli nie
ma on strategii wygrywajacej, ale posiada strategie remisujaca oraz PRZEGRANA w pozostalych przypadkach.

Przyktad

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
3 WYGRANA
55 REMIS
5>5 PRZEGRANA
1>5

3>56

4 >5

2>5

22

1>1

1>2

11

1 <1
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