Czesciowe utatwienie

Organizatorzy pewnych bardzo znanych zawodéw programistycznych postanowili utatwic
sprawe grupie finalistéw i zrezygnowac z wiekszosci testow wydajnosciowych. Wpadli oni na
pomyst, ze czas spedzony na usuwaniu kolejnych linii tekstu bedzie zdecydowanie szybciej
ptynat jezeli uczynig z tej czynnosci gre. W grze tej obowigzujag nastepujace zasady:

1. W grze bierze udziat dwéch graczy o numerach 1 i 2, ktérzy ruszajq sie na przemian.

2. Gre rozpoczyna gracz z numerem 1.

3. W kazdym ruchu gracz moze z dowolnie wybranej niepustej linii usungé dowolng ilo$¢
znakéw wiekszg od 0.

4. Gre wygrywa ten z graczy, ktory usunie ostatni znak z ostatniej niepustej linii.

Kazdemu z organizatoréw bardzo zalezy na wygranej, w zwigzku z czym nie pozwolg oni sobie
na popetnienie jakiego$ btedu i obydwaj bedg wykonywaé optymalne ruchy. Twoim zadaniem
jest wytypowanie zwyciezcy na podstawie poczatkowej zawartosci pliku czyli ilosci linii oraz
iloéci znakow w kazdej linii.

Wejscie

W pierwszej linii wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna Z (1 < Z< 10) okres$lajaca ilo$¢

zestawow danych. W kolejnych liniach znajdujg sie zestawy danych.

W pierwszej linii kazdego zestawu danych znajduije sie jedna liczba catkowita n (1 < n < 10°)
okre$lajgca ilos¢ linii w pliku z testami. W kolejnej linii znajduje sie nliczb oddzielonych
spacjami. Liczba i-ta w kolejnosci okresla iloS¢ znakow w i-tej linii pliku z testami. llos¢ znakdw
w linii nie przekracza 10°.

Wyijscie

Dla kazdego zestawu danych nalezy w osobnej linii wypisaé cyfre 1 jezeli to pierwszy gracz
zwyciezy albo cyfre 2 w przeciwnym przypadku.

Przyktad

Wejscie:
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