Lentilky (c)

Limit pamieci: 64 MB Limit czasu: 1.00 s

Nikogo ani niczego nie byto, tylko ten talerz z kasza.

Po wielkiej uczcie z kaszy Zwirek i Muchomorek wcigz czuli sie najedzeni, ale jak zwykle szukali nowych
przygod. Tym razem na miekkim mchu lesnej polanki znalezli mate, kolorowe cukiereczki rozsypane jak drobne
skarby.

— To chyba magiczne kamyki z le$nej wrézby! — zastanawiat sie Zwirek, biorac jeden z cukierkéw w dton. —
Magiczne? To pewnie cukrowe perty! — odpart Muchomorek, ktory juz prébowat jednego z nich.

Oczy Muchomorka rozswiecity sie — to nie zadne kamyki ani perty, tylko Lentilky, ich ulubione stodkosci!

— Stop! — powiedziat Zwirek, podnoszac reke. — Po wczorajszej uczcie nie mozemy ich je$¢ bez umiaru.
Mam pomyst: zagramy w gre!

Utozyli Lentilky w dwdch kolorach - czerwonym i niebieskim na stosie (cho¢ dla widzéw przed telewizorem
roznity sie jedynie odcieniem szarosci). Ustalili zasady:
1. Graja na zmiane, kazdy z nich w swoim ruchu moze zdja¢ od 1 do %k cukierkéw z goéry stosu.
2. Wygra ten, kto zdejmie ostatni czerwony cukierek.

Obydwaj wyciggneli sie wygodnie na mchu, zmruzyli oczy i wytezyli umysty. Opracowali optymalne
strategie i rozpoczeli partie - zaczynat Zwirek. Gra trwata dtugo, bo Zwirek i Muchomorek, jak na prawdziwych
leénych strategdw przystato, liczyli, uktadali i analizowali. Legenda gtosi, ze zakonczenie odcinka Jak Zwirek i
Muchomorek zjedli Lentilky nigdy nie zostato wyemitowane, bo ani operator, ani rezyser nie mogli doczekac
sie rozwigzania dtugiej rozgrywki tej dziwnej gry. Z czasem tasma sie zgubita, a widzowie zapomnieli o catej
sprawie.

Na szczescie mozemy odkryé prawde sami. Znajac uklad cukiereczkéw na stosie oraz liczbe % (czyli
ile cukierkdw mozna zdja¢ w jednym ruchu), chcemy ustali¢, czy zaczynajacy gre Zwirek wygrat.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby N oraz k - odpowiednio wysoko$¢ stosu oraz liczba
cukierkow, ktére mozna zdja¢ ze stosu w jednej rundzie.

W drugim wierszu znajduje sie opis stosu. Jest to cigg Ai,..., Ay liter N oraz C. Na szczycie stosu
znajduje sie element o najwiekszym indeksie (czyli skrajnie prawy kamien, na poczatku gry jest to Ay). Jesli
A; = N, wéwczas na i-tej pozycji od dotu stosu znajduje sie niebieski cukierek; jesli A; = C', wéwczas na tej
pozycji znajduje sie cukierek w kolorze czerwonym.

Wyjscie
W jedynym wierszu wyjscia powinna znalez¢ si¢ odpowiedz na pytanie - “Czy Zwirek moze wygraé te runde,
jesli obydwaj gracze grajg zgodnie najlepszg mozliwg strategig a Zwirek wykonuje pierwszy ruch?”.

Jesli odpowiedz jest pozytywna, wypisz stowo TAK, w przeciwnym przypadku - NIE.

Ograniczenia

1 < N <109,
1<k <N.
Na stosie jest przynajmniej jeden czerwony cukierek.



Przyktad

Wejscie
51
CNNCN

Wejscie
4 2
NCCN

Wyijscie
TAK

Wyjscie
NIE

Wyjasnienie

W pierwszym ruchu Zwirek zbiera
niebieskiego cukierka z gory stosu.
Nastepuje ruch Muchomorka, ktéry musi
zdjac cukierek w kolorze czerwonym.
Zwirek i Muchomorek zbierajg po jednym
niebieskim cukierku. W ostatnim ruchu
Zwirek zbiera ostatni czerwony cukierek,

wygrywajac.

Wyjasnienie

Zwirek nie moze wygraé tej gry.

Jesli w pierwszym ruchu zdejmie jednego
niebieskiego cukierka ze stosu, wéwczas
w kolejnym ruchu Muchomorek wygra,
zdejmujgc dwa cukierki, w tym ostatniego
czerwonego. Zwirek zje ostatniego
niebieskiego cukierka.

NCCN — NCC — N — pusty stos.

Jesli w pierwszym ruchu Zwirek zdejmie
dwa cukierki ze stosu, to w kolejnym
ruchu Muchomorek wygra, zdejmujac
jednego lub dwa cukierki.

NCCN — NC — N —> pusty stos.

NCCN —> NC — pusty stos.
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