Obéz

Kropki

Do gry w kropki potrzebna jest kartka papieru, na ktoérej narysowane jest n kropek oraz pewna liczba
nieprzecinajacych sie petli. Dwaj gracze wykonuja kolejno swoje ruchy polegajace na narysowaniu petli,
ktora:

1. nie przecina (ani nie dotyka) juz narysowanych petli (ani samej siebie),
2. przechodzi przez przynajmniej jedna kropke.

Petle, ktore sa juz na planszy na poczatku rozgrywki, musza spetniaé¢ tylko pierwszy warunek. Ponadto
wiadomo, ze skladaja si¢ one wylacznie z odcinkéw poziomych i pionowych. Gre przegrywa ten, kto nie
jest w stanie wykonaé juz zadnego ruchu. Twoim zadaniem jest zdecydowanie czy gracz, ktéry wykonuje
pierwszy ruch, ma strategie wygrywajaca.

Przerywang linig zaznaczony jest jeden z mozliwych ruchéw w tej sytuacji.
Wejscie
Pierwszy wiersz zawiera liczbe zestawéw testowych ¢, 1 < ¢t < 4. W kolejnych wierszach znajduja sie
opisy t zestawéw . Na poczatku kazdego z nich znajduje sie liczba kropek n, 1 < n < 100000. Nastepnych
n wierszy zawiera ich wspoélrzedne. Kolejny wiersz zawiera liczbe narysowanych juz petli k£,1 < & < 100000.
Opis kazdej z k petli sklada si¢ z liczby wierzchotkéw m, 3 < m < 100000, oraz m par liczb oznaczajacych

ich wspoétrzedne. Laczna liczba wierzchotkéw nie przekracza 100000, a wszystkie wspotrzedne sa catkowite i
z zakresu [—100000, 100000].

Wyjscie
Dla kazdego zestawu danych nalezy wypisa¢ TAK, gdy zaczynajacy gracz ma strategie wygrywajaca i
NIE w przeciwnym wypadku.
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