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Mistrzostwa Polski Szkot Srednich w Programowaniu Zespotowym 2024

Uczciwa cena (o)
Limit pamieci: 512 MB Limit czasu: 1.00 s

Zmiana barw, numeréw na koszulkach i wielkie pienigdze — z tym najczesciej kojarzg nam sie transfery
pitkarskie. Czasem te pienigdze moga byc¢ tak duze, ze az trudno w nie uwierzy¢. ..

Robicik dopiero niedawno zaczat interesowac sie pitkg nozng, a jego gtownym zrodtem informacji jest jego
najlepszy kolega Robajcik. To od niego dowiedziat sie o transferze swojego ulubionego pitkarza Nbitté do
jednego z najlepszych klubéw — Rzeczywistego Bajtrytu. Kwota, jakg klub zaptacit za tego zawodnika wyniosta
az T bajtodolaréw! C6z za wspaniata wiadomos¢! Czy aby nie zbyt wspaniata?

No wtasnie... Robicik nie ufa za bardzo swojemu koledze i chciatby sprawdzi¢ autentyczno$¢ jego stow.
Pamieta, ze kilka lat temu Nbitté zostat zakupiony przez poprzedni klub za S bajtodolaréw i od tamtego czasu
zawodnik rozegrat N meczéw. Za kazdy wygrany mecz warto$¢ zawodnika sie podwajata, a za przegrany lub
zremisowany dzielita przez 2 (zaokraglajgc w dot, gdyz jest to zawsze liczba catkowita). Wystarczytoby wiec
policzy¢, czy kwota powiedziana przez Robajcika zgadza sie z wartoscig rynkowg po wszystkich meczach,
prawda?

Otoz jest jeszcze jeden problem, mianowicie Robicik nie pamieta wynikow kazdego z meczéw. Pamieta jed-
nak doskonale, ze w catej karierze Nbitté jego warto$¢ rynkowa nigdy nie przekroczyta (i niekoniecznie nawet
osiggnefa) M bajtodolarow. Pom6z mu zdecydowac, czy na podstawie znanych przez Robicika wynikow i
poczatkowej wartosci zawodnika, mecze o nieznanych wynikach mogty wypas¢ tak, ze kwota Nbitté po zad-
nym meczu nie byta wigksza niz M i na koniec wyniosta tyle co zadeklarowat Robajcik.

Wejscie

W tym zadaniu znajduje sie wiele przypadkow testowych. Pierwszy wiersz wejécia zawiera jedng liczbe natu-
ralng T', oznaczajacg liczbe tych przypadkéw.

Kazdy z przypadkow testowych rozpoczyna sie wierszem zawierajgcym cztery liczby N, S, T', M, oznacza-
jace kolejno liczbe meczéw, poczatkowg i koncowa wartosé rynkowg zawodnika oraz kwote, jakiej na pewno
ta warto$¢ nigdy nie przekroczyta. W kolejnym wierszu znajduje sie cigg znakéw o dtugosci N sktadajgcy sie
ze znakdw W, P oraz 7. Znak W oznacza mecz wygrany przez druzyne Nbitté, a P przegrany lub zremisowany.
Znaki zapytania to mecze, ktérych wynikéw Robicik zapomniat.

Wyjscie
Twéj program powinien dla kazdego z przypadkow testowych wypisac jedng linie zawierajaca jedno stowo TAK
albo NIE, w zaleznoéci od tego, czy w danym przypadku istniejg takie przyporzadkowania wynikow nieznanych

meczéw, ze kwota Nbitté nie przekroczyta maksymalnej wartosci i wynosita na koniec tyle, co powiedziat
Robajcik.

Ograniczenia

1<T,N<100000,1<8,T<M<10'%,
taczna suma dtugosci N we wszystkich przypadkach testowych nie przekroczy 500 000.
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