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POTYCZKI ALGORYTMICZNE

Na poétkach bajtockich supermarketéw pojawila sie wlaénie nowa gra komputerowa, w ktorej kierujemy poczy-
naniami dzielnego herosa Bitora, majacego za zadanie pokonaé¢ n potworéow zamieszkujacych lochy Bajtogrodu.
Dla uproszczenia potwory bedziemy numerowaé liczbami od 1 do n.

Podczas walki z potworem o numerze ¢ Bitor doznaje obrazen, ktére kosztuja go d; punktéw zycia. Potwoér
ten broni skrzyni z eliksirem zdrowia, ktory po wygranej walce przywraca Bitorowi a; punktow zycia.

Bitor pokonuje potwory bez trudu, jednak nie moze dopusci¢, by w dowolnym momencie liczba jego punktéw
zycia spadla do zera (lub ponizej). Czy Bitor moze stawaé¢ do walki z przeciwnikami w takiej kolejnosci, by
pokonaé wszystkie potwory?

Wejscie

Pierwszy wiersz wejscia zawiera dwie liczby catkowite n i z (1 <n, 2z < 100000), oznaczajace liczbe potwordw
i poczatkowsa liczbe punktéw zycia Bitora. W kolejnych n wierszach znajduja sie opisy potworéw: i-ty z tych
wierszy zawiera dwie liczby calkowite d; i a; (0 < d;,a; < 100000), oznaczajace obrazenia zadawane przez
potwora o numerze ¢ oraz moc eliksiru, ktéry mozna wypi¢ po jego pokonaniu.

Wyjscie

Pierwszy wiersz wyjécia powinien zawiera¢ jedno stowo TAK lub NIE, w zaleznosci od tego, czy Bitor jest
w stanie pokonaé wszystkie potwory. Jesli da sie pokonaé¢ wszystkie potwory, nalezy wypisaé¢ takze drugi
wiersz zawierajacy ciag n parami réznych liczb catkowitych z zakresu od 1 do n, pooddzielanych pojedynczymi
odstepami. Ciag ten powinien opisywaé¢ przykladowa kolejno$¢ toczenia walk, a jego kolejne wyrazy powinny
odpowiadaé¢ numerom kolejno pokonywanych potworéw. Jesli istnieje wiecej niz jedna poprawna odpowiedz,
Twdj program powinien wypisa¢ dowolng z nich.

Przyktad

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
35 TAK

31 231

4 8

8 3
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