Problema nimero 220

iPasa la calculadora!

Tiempo maximo: 1,000 s Memoria maxima: 4096 KiB
http://www.aceptaelreto.com/problem/statement.php?id=220

jPasa la calculadora! es un juego para dos personas en el que se empieza con una calculadora recién
encendida (mostrando el nimero 0) y cada jugador, de manera alterna, suma un ndmero nuevo, de un
sélo digito, al valor acumulado hasta el momento. El jugador que, tras sumar su numero, llega a un
resultado mayor o igual a 31 pierde.

Para ponerle un poco més de interés, en cada turno un jugador sélo puede utilizar los nimeros
situados en la misma fila o columna que el digito marcado por su oponente en el turno anterior, aunque
no se puede repetir el nimero. Ademds, el nimero 0 no puede utilizarse nunca.

Por ejemplo, imagina que, durante una partida, un jugador recibe la calculadora mostrandole el
nimero 28, y el oponente acaba de introducir el nimero 9. A partir de la disposicién de los nimeros de
la calculadora, sabemos que en su turno unicamente podra jugar los niimeros 3, 6, 7 y 8:
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Todas las opciones hacen que el valor sumado llegue a 31 (28 + 3 = 31), y por tanto, habrd, irreme-
diablemente, perdido.

Entrada

El programa leerda de su entrada estandar un primer ntimero indicando cudntos casos de prueba
vendran a continuacién.

Cada caso de prueba, en una linea, estard compuesto de dos nimeros. El primero indicard el valor
visible en la calculadora al recibir el turno (entre 1 y 31). El segundo serd el tiltimo ntimero jugado por
el adversario (entre 1y 9).

Salida

Asumiendo que ambos jugadores utilizan una estrategia éptima (ganadora), para cada caso de prueba
el programa escribird “GANA” si el jugador que recibe el turno ganaréd, y “PIERDE” en caso contrario.

Entrada de ejemplo

Salida de ejemplo

PIERDE
GANA
GANA
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