Gra IOgiCZHa (gra-logiczna)
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 3.50 s

Ala i Ela grajg w gre. Majg dwa rzedy po N kubetkow kazdy. Kubetki w pierwszym rzedzie numerowane sg
liczbami 1,2, ..., N, natomiast w drugim rzedzie —1, —2, ..., —N. Majg tez napis sktadajacy sie z N znakdéw
A oraz E. Dziewczynki kolejno wrzucajg kulki do kubetkéw: jesli i-ty znak ciggu jest rowny A to Ala wybiera
czy wrzuci¢ kulke do kubetka i czy —1, za$ jezeli i-ty znak ciagu jest rbwny E to wybiera Ela. Niektore kubetki
sg potgczone sznurkami. Ela wygrywa jesli po zakonczeniu gry (czyli gdy wszystkie N kulek zostanie uzyte)
dla kazdej pary kubetkdw potgczonych sznurkiem, w przynajmniej jednym z nich jest kulka. W przeciwnym
przypadku, gdy dla pewnej pary kubetkéw potaczonych sznurkiem oba sg puste, wygrywa Ala.

Napisz program, ktéry: wczyta opis sytuacji w grze, wyznaczy ktéra z dziewczynek ma strategie wygrywa-
jaca w podanym przypadku i wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajdujg sie dwie liczby naturalne N oraz M, oddzielone pojedynczym
odstepem, okreslajgce kolejno liczbe kulek oraz liczbe par kubetkow potgczonych sznurkiem.

W kolejnym wierszu znajduje sie napis S o dtugosci N znakdw, sktadajgcy sie jedynie ze znakéw A i E
opisany powyzej.

W kolejnych M wierszach znajduje sie opis potgczen sznurkami miedzy kubetkami. Opis kazdego
potgczenia sktada sie z dwoch liczb a; oraz b;, oddzielonych pojedynczym odstepem. Okreslajg one, ze
kubetki o numerach a; oraz b; sg potagczone sznurkiem.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjécia powinno sie znalez¢ stowo TAK, jedli Ela ma strategie wygrywajaca,
za$ NIE w przeciwnym przypadku.

Ograniczenia
1 < N, M < 1000000.
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