BEUkLIDESOWY NiIMm

Dostepna pamieé: 256 MB.

Euklides i Pitagoras to pseudonimy dwdéch Bajtocczan stynacych z zamitowania do matematycznych zagadek.
Ostatnio wieczory spedzaja, grajac w nastepujaca gre. Na stole lezy stos n kamieni. Przyjaciele wykonuja na
przemian ruchy. Ruch Euklidesa polega na zabraniu ze stosu dowolnej dodatniej wielokrotnosci p kamieni (jesli
na stosie jest co najmniej p kamieni) albo dotozeniu do stosu dokladnie p kamieni — dolozy¢ kamienie mozna
jednak tylko wtedy, gdy na stosie bylo ich mniej niz p. Ruch Pitagorasa jest analogiczny, z tym ze albo zabiera
on wielokrotno$¢ g kamieni, albo doktada dokladnie ¢ kamieni. Wygrywa ten z graczy, ktory oprézni stos. Gre
zaczyna Euklides.

Przyjaciele zastanawiaja sie, czy rozgryzli te gre do konca. Pomdz im i napisz program, ktéry bedzie
stwierdzal, jaki powinien by¢ wynik rozgrywki w przypadku optymalnej gry obu graczy.

Wejscie

Pierwszy wiersz wejscia zawiera jedna liczby catkowita ¢ (1 < ¢ < 1000) oznaczajacg liczbe zestawéw testowych
opisanych w dalszej czesci wejScia. Opis zestawu testowego skilada sie z jednego wiersza zawierajacego trzy
liczby catkowite p, gin (1 < p,q,n < 10%).

Wyjscie

Na wyjsciu powinno znalez¢ sie doktadnie t wierszy zawierajacych odpowiedzi do kolejnych zestawow testowych
z wejscia. OdpowiedZ powinna by¢ jedng literg E (jesli Euklides moze doprowadzi¢ do swojego zwyciestwa,
niezaleznie od ruchéw Pitagorasa), P (jesli Pitagoras moze doprowadzi¢ do swojego zwycigstwa, niezaleznie od
ruchéw Euklidesa) lub R (jesli gra bedzie sie toczy¢ w nieskoriczonosc).

Przyktad

Dla danych wej$ciowych: poprawnym wynikiem jest:
4 P

321 P

231 E

345 R

243

Wyjaénienie do przyktadu: W rozgrywce z pierwszego zestawu testowego Euklides w swoim ruchu musi dotozy¢
na stos 3 kamienie. Dzieki temu Pitagoras moze zabra¢ w swoim ruchu wszystkie 4 kamienie i tym samym
wygrac.
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