Gra w podzielniki

Janusz i Pioter graja w skomplikowana gre matematyczna. Wypisali na kartce trzy dodatnie
liczby naturalne i staraja sie doprowadzi¢ do tego, aby wszystkie byty réwne jednosci. Ruch
w grze polega na podzieleniu dowolnie wybranej liczby (ale tylko jednej) przez dowolnie wybrany
podzielnik wiekszy niz jeden (o ile oczywiscie jest to mozliwe bez reszty). Ruchu nie mozna
,odpusci¢”, kazdy ruch trzeba wykona¢. Wygrywa ten zawodnik, ktory doprowadzi do sytuacii,
kiedy jego przeciwnik nie bedzie mogt wykonaé ruchu.

Gracze wykonuja ruchy na przemian. Zatézmy, ze te parti¢ zaczyna Janusz, a wybrane liczby
to:

11 14 30
Janusz dzieli 30 przez 5 i pozostaja liczby:
11 14 6
Teraz Pioter dzieli pierwsza liczbe przez 11 i mamy:
114 6
Janusz dzieli 14 przez 14 i otrzymujemy:
116

Pioter dzieli ostatnig liczbe przez 6 i wygrywa partie.

Janusz mogtby zacza¢ w inny sposob, na przyktad dzielac 14 przez 2 i otrzymujac:
11 7 30

Pioter jednak podzieli 30 przez 30 i Janusz bedzie bez wyjscia (dlaczego?). Czyzby dla takich
liczb Pioter zawsze wygrywalt?

Moéwimy, ze dla danego gracza istnieje strategia wygrywajgca, jesli jest on w stanie wygrac
dana parti¢ bez wzgledu na sposéb grania przeciwnika (oczywiscie pod warunkiem, ze sam
bedzie grat poprawnie). Istotnie, w powyzszym przyktadzie Pioter ma strategie wygrywajaca,
o ile gre rozpoczyna jego przeciwnik.

Napisz program, ktory dla danej partii ocenia, dla ktorego gracza istnieje strategia wygry-
wajaca.
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Dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych zawiera jedna dodatnig liczbe catkowita P oznaczajaca
ilo§¢ rozegranych partii (1 < P < 100).

Kazdy z kolejnych P wierszy zawiera po trzy liczby naturalne x,y, 2z (1 < z,y,2z < 2 - 10%)
oznaczajace poczatkowe liczby w rozgrywce oraz jeden znak: J (jak Janusz) lub P (jak Pioter)
oznaczajacy osobe rozpoczynajaca partie.

Liczby i znaki w wierszach oddzielone sa pojedynczymi odstepami.

Wynik programu

Program powinien dla kazdej partii wypisa¢ wiersz tekstu zawierajacy znak J lub P (jesli dla
ktoregos z graczy istnieje strategia wygrywajaca, albo znak N — jesli taka strategia nie istnieje.

Przyktad

Dla danych wej$ciowych:

4

11 14 30 J
1 100 100 P
46 107
257P

Prawidtowym wynikiem jest:

U 4 & 'u

Opracowanie zadania: Andrzej Dyrek.



