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Problem D: Gra

Najpopularniejsza gra hazardowa w pewnym stotecznym krélewskim mieScie stala sie ostat-
nio pewna dwuosobowa gra liczbowa. Namietni bywalcy kasyn szybko zorientowali sie, ze gra
nie jest sprawiedliwa — wynik gry jest zdeterminowany juz w momencie jej rozpoczecia. Pilnie
pojawita sie potrzeba napisania programu, ktéry okresli mozliwy wynik rozgrywki. Zadanie to
zdecydowano sie powierzy¢ Tobie.

Gléwnym elementem opisywanej gry jest stos, na ktérym znajduja si¢ dodatnie liczby catkowite.
Na poczatku suma liczb znajdujacych sie na stosie jest parzysta i wynosi S. Gracze A i B
wykonuja naprzemiennie ruch zdejmujac ze szczytu stosu pewna liczbe (od 1 do 4) liczb, ale
tak, aby suma wszystkich dotychczas zdjetych przez siebie liczb nie przekroczyla wartosci S/2.
Gracz nie posiada dozwolonego ruchu, gdy:

e stos jest pusty, lub

e zdjecie jednej liczby ze stosu spowoduje, ze suma zdjetych przez gracza liczb przekroczy
wartosé¢ S/2.

Gracz jest w sytuacji wygrywajacej, gdy
e suma wszystkich zdjetych przez niego liczb wynosi dokladnie S/2, lub
e przeciwnik nie posiada dozwolonego ruchu, gdy przyjdzie na niego kolej.

Gra przerywana jest w momencie, gdy ktérykolwiek z zawodnikéw znajdzie sie w sytuacji wygry-
wajacej. Powiemy, ze gracz A (rozpoczynajacy gre) ma strategie wygrywajaca, jezeli zalozywszy
dowolne ruchy ze strony gracza B jest on w stanie doprowadzié¢ do sytuacji dla siebie wygrywaja-
cej. Twoim zadaniem jest stwierdzenie, czy gracz A posiada strategie wygrywajaca w momencie
rozpoczecia gry.

Wejscie

W pierwszej linii pliku wejsciowego znajduje sie jedna dodatnia liczba catkowita d, 1 < d <
1000. Jest to liczba wystepujacych zestawéw danych. W kolejnych liniach pliku wejéciowego
opisanych jest d zestawéw danych. Opis pojedynczego zestawu sktada sie z 2 linii. W pierwszej
z nich wystepuje jedna dodatnia liczba catkowita n, 1 < n < 1000 — liczba liczb na stosie. W
kolejnej linii znajduje si¢ n oddzielonych spacjami dodatnich liczb catkowitych x1,xo,..., 2y,
1+ ...+ x5 < 40000. Sa to wartosci n kolejnych liczb wystepujacych na stosie. Na szczycie
stosu znajduje sie liczba x;.

Wyjscie
Na wyjsciu Twdj program dla kazdego zestawu danych powinien wygenerowaé linie zawierajaca
jedno stowo TAK, gdy gracz A posiada strategie wygrywajaca, oraz NIE w przeciwnym wypadku.
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Przyktad
Dla danych wejsciowych: poprawng odpowiedzig jest:
3 TAK
4 NIE
4141 TAK
4
4161
2
13
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