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Najpopularniejszym ostatnio w Bajtocji telewizyjnym show jest ,Randka w ciemno”. Uczestnikom programu
rozdaje si¢ kartki z wylosowanymi dla nich liczbami naturalnymi, po czym losuje si¢ jeszcze jedna liczbe
naturalng s. Jesli dwoje Bajtocjan ma kartki z liczbami dajacymi w sumie s, wygrywa wycieczke zycia (po
ktoérej, byé moze, nastepuje troche zamieszania, az wszyscy dojda do wniosku, ze beda zy¢ dlugo i szczesliwie).
Tobie przypadla w udziale obstuga systemu komputerowego telewizji. Wiadomo, jakie karty rozdano i jaka
liczbe wylosowano — kto, wedtug Ciebie, zglosi sie po wygrana?

Wejscie

W pierwszym wierszu wejécia znajduja sie dwie liczby naturalne n i s — odpowiednio liczba uczestnikéw
(1 < n <200000) i wylosowana liczba (1 < s < 2-10%). W kazdym z kolejnych n wierszy znajduje sie imie
Bajtocjanina (lub Bajtocjanki) oraz wreczona mu (lub jej) liczba. Imiona nie przekraczaja 10 znakéw dlugosei

i sktadaja si¢ z maltych lub wielkich liter alfabetu angielskiego. Liczby rozdawane uczestnikom sa dodatnie i
nie wieksze niz 10°. Dodatkowo, liczba s jest zawsze nieparzysta.

Wy jscie
Dla kazdego zestawu, jesli nikt nie wygra w tej edycji, wypisz pojedyncze stowo NIE, w przeciwnym wypadku

trzeba wypisa¢ oddzielone spacja imiona zwycieskich Bajtocjan. Jesli istnieje wiecej niz jedna mozliwosé, wypisz
dowolna z nich.

Wskazowka

Posortuj uczestnikéw wzgledem otrzymanej przez nich liczby. Wez pierwszego z nich i zastanéw sie, czy mozna
do niego dobraé¢ wtasciwa pare, oraz jak znalezé ja w tablicy uczestnikéw.

Przyktad

Dla danych wejéciowych: poprawnym wynikiem jest:
59 Arwena Aragorn

Aragorn 7

Boromir 3

Eowina 4

Arwena 2

Eomer 1
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