LOGIC - CLASA aX-a
Nume sursi: LOGIC.PAS sau LOGIC.C sau LOGIC.CPP
Fisier de intrare: LOGIC.IN, fisier de iesire: LOGIC.OUT

Intr-o zi a venit la mine un coleg din clasa a X-a §i mi-a propus un joc de logica. Mi-a aratat
urmatoarea figura:
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Pe ea am numerotat segmentele, pentru a fi mai clard notiunea de segment. Eu am la dispozitie
un creion care se afla pe hartie in zona exterioara si trebuie sa trasez curbe pe foaie, fara sa ridic creionul,
astfel Incat sa trec prin toate segmentele (fara extremitati) exact o data. La sfarsit trebuie sa ma aflu tot in
exterior. Liniile(curbele) mele se pot intersecta.
Am Inceput si am incercat de mai multe ori, dar n-am reusit.
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Acum, cand am mai crescut mi-am demostrat ca nu se poate, dar am vazut ca pentru alte figuri se
poate. De exemplu aceasta:
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Eu m-am prins de ce uneori merge si alteori nu, dar vreau sd vad daci voi puteti sa va prindeti.
De aceea o sd va dau céteva figuri si pentru fiecare trebuie sa raspundeti cu DA sau NU, dacd se poate
sau nu trasa o curba de tipul descris mai sus.

Cerinta
Scrieti un program care raspunde cu DA sau NU pentru figurile propuse de mine.

Date de intrare
Figierul de intrare LOGIC. IN are urmatoarea structura:
e pe prima linie se afld numarul T de figuri
e pe urmatoarele T grupuri de linii se afla datele celor T figuri, dupd cum urmeaza:
e pe prima linie a grupului se afld valoarea lui N reprezentand numarul de linii si de coloane din
matrice.



