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Jasio dostat ostatnio na urodziny nowa, intrygujaca zabawke, tak zwane Magnesy Rubika. Teraz gtowi sie
nad tym jak jg rozwigzac. ..

Zabawka ta sktada sie z N guzikéw, z ktérych kazdy ma inny kolor, oraz M elektromagneséw, majgcych
dwa r6znokolorowe konce. Elektromagnesy sg przyczepione koncami do guzikéw w taki sposéb, ze kazdy z
dwéch koncow elektromagnesu przylega do pewnego z guzikow, ale pomiedzy zadng parg guzikéw nie ma
jednoczesnie dwoéch magnesoéw. Pierwotnie kolory koncow magnesow przylegaty do guzikéw o odpowiadajg-
cych im kolorach. Jasiu zauwazyt dodatkowo, ze zabawka jest spojna, czyli kazda para guzikéw jest potgczona
ze sobg poprzez pewien cigg magnesow.

Ale zabawa dopiero sie zaczyna! Okazuje sie, ze w momencie wcisniecia ktdéregos z guzikéw, obraca sie
on wokot wiasnej osi, a razem z nim wszystkie magnesy do niego przylegajace. Doktadniej, przyjmujac ze
magnesy przylegaja do guzika w kolejnosci ay, as, . .., a; (kazdy guzik ma zdefiniowang kolejnos¢ przylega-
jacych do niego magnesow), to magnes a; przeskakuje na miejsce a, ten przeskakuje na miejsce as i tak
dalej, az ostatecznie magnes a; przeskoczy na miejsce a,. Podczas takiego obrotu magnesy przylegajg do
wcisnietego guzika tym samym koncem co przed wcisnieciem.

Niestety, do zabawki Jasia dobrat sie niezdarny Stasiu, ktéry przypadkiem upuscit jg na ziemieg, co sprawito,
ze wszystkie magnesy powypadaty na zewnatrz. Przerazony tym faktem szybko powktadat je z powrotem do
Srodka, tak aby pasowaty odpowiednimi kolorami do guzikow. Nastepnie, aby pozby¢ sie podejrzen (przeciez
Stasiu nie umie utozy¢ tej uktadanki), dla wybranych par magneséw pozamieniat on je ze sobg miejscami.
Mimo wszystko boi sie on, ze Jasiu wykryje fakt pomieszania magneséw, gdyz nie da sie ich juz poprawne
utozyé. A moze Ty jeste$ w stanie to zweryfikowac?
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Powyzsze obrazki przedstawiajg przyktadowe ustawienia magneséw w zabawce Jasia. Na wszystkich
obrazkach kétka z liczbami oznaczajg guziki, a dwukolorowe krawedzie oznaczajg magnesy. Rysunki w
gornym rzedzie pokazujg w jaki sposéb uzyskaé poczatkowe ustawienie magnesoéw dla pierwszego przy-
padku testowego, poprzez dwukrotne wcisniecie guzika 4 (jednokrotne wcisniecie spowodowatoby obrét w
lewg strong), a nastepnie wcisniecie guzika 1. Dolne rysunki przedstawiajg utozenia magneséw z pozostatych
dwéch przypadkow testowych.
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Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia podana jest liczba przypadkow testowych 7'

Pierwszy wiersz kazdego przypadku testowego zawiera dwie liczby catkowite N i M, oznaczajgce kolejno
liczbe guzikbw oraz magneséw znajdujgcych sie w zabawce.

W kolejnych M wierszach kazdego przypadku testowego znajdujg sie opisy utozen kolejnych magneséw.
Kazdy z nich zawiera cztery liczby catkowite vy, vo, ¢y, co 0znaczajgce ze dany magnes przylega do guzikéw v,
i v9, a kolory jego koncow to odpowiednio c; i c.

Kolejnos¢ magneséw przylegajacych do kazdego guzika jest taka sama jak kolejno$¢ tych magnesow na
wejsciu.



Wyjscie
Na wyjsciu dla kazdego testu wypisz jedno stowo TAK, jezeli pierwotny uktad magnesow jest mozliwy do

uzyskania za pomocg poprawnych ruchoéw, rozpoczynajac w podanym na wejéciu uktadzie. W przeciwnym
przypadku wypisz jedno stowo NIE.

Ograniczenia

1 <T<100,3<N <10000,2 < M <10000, 1 < vq,v9,¢1,¢0 < N.
Suma wartosci M we wszystkich przypadkach testowych nie przekroczy 10 000.

Przyklady

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie
TAK Przypadki z tego testu przedstawione sg
NIE na rysunkach.
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