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Janek po zmaksowaniu finatu Olimpiady Informatycznej w potowie czasu chce zabi¢ czas przy swojej
ulubionej grze Math Racer. Niestety, Janek nie jest najlepszy z matematyki, wiec w ustawieniach wytaczyt
obliczeniowg czes¢ rozgrywki.

W nowej wersji Janek znajduje sie w 1. wierszu planszy o wymiarach 3 x 10°. Moze poruszac¢ sie na dwa
sposoby:

O jedno pole w dot w tej samej kolumnie.
Po skosie w dét w lewo lub w prawo (o ile nie wychodzi poza plansze).

Ponadto, na n parami réznych pozycjach znajdujg sie blokady, ktére nie pozwalajg wjechac¢ na czes¢ pél,
np. 4 xx. oznacza, ze w 4. wierszu zablokowane sg pola w 1. i 2. kolumnie. Zapory nie znajdujg sie w
pierwszym ani w ostatnim wierszu.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie n — liczba barier.
Nastepnie n linii, z ktérych kazda zawiera:

Liczbe a; — numer wiersza, w ktérym znajduje sie blokada.
Ciag trzech znakow, sktadajgcy sie z “x” i “

X 0znacza pole zablokowane.

. 0znacza pole dostepne.

Liczby a; sg parami rozne.

Wyjscie
Wypisz TAK, jesli mozliwe jest dotarcie do wiersza 10°, omijajgc bariery.

Wypisz NIE, jesli to niemozliwe.
Pamietaj, aby wypisa¢ TAK/NIE duzymi literami.

Ograniczenia

1 <n <100000 - liczba barier.
2 < a; < 10° — 1 — numery wierszy, w ktérych znajdujg sie bariery.

Przyktad
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