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Tym razem trzeba napisaé program, ktéry na podstawie informacji podanych przed turniejem
oraz wynikéw poszczegdlnych gier, wygeneruje ranking turnieju warcabowego. Na poczatku
kazdego turnieju podawane sg informacje o uczestnikach turnieju. Sa to kolejno: przypisany
numer porzadkowy, unikalna nazwa zawodnika, sktadajgca sie matych liter alfabetu tacinskiego
i/lub cyfr o dtugosci nieprzekraczajgcej 20 znakdw oraz sita zawodnika - liczba z przedziatu [0-
2500]. Dla uproszczenia zaktadamy, ze wartos¢ sity podczas turnieju nie ulega zmianie. Dalgj
nastepuje parowanie uczestnikdéw i to co najistotniejsze - gry bezposrednie, ktére wymagajg od
zawodnika skupienia i dostarczajg duzo emocji. Wynik kazdego pojedynku bezposredniego
zapisywany jest za pomocg dwaoch liczb catkowitych ai b oraz litery ze zbioru {W,R,P}. Liczby ai
b oznaczaja, ze zawodnik z przypisanym numerem porzgdkowym a rozegrat partie z
zawodnikiem z przypisanym numerem b. Litera za$ oznacza wynik gry. | tak litera W oznacza, ze
wygrat zawodnik z numerem porzadkowym a. Litera R oznacza remis, a litera P informuje o
przegranej zawodnika a i jednoczesnie wygranej zawodnika b. W przypadku nieparzystej liczby
uczestnikow, w kazdej z rund, jeden z uczestnikdw otrzymuje bonus. Wéwczas warto$¢ b rowna
0 oznacza, ze zawodnik z numerem a otrzymuje w tej rundzie bonus rownowazny wygranej. Za
wygrang w pojedynku bezposrednim, zawodnik otrzymuje punkt rankingowy, w przypadku
remisu zawodnicy otrzymujg po 0.5 punktu kazdy, przegrana - to brak punkéw. Po rozegraniu
wszystkich partii wszystkich zaplanowanych rund, trzeba podliczy¢ punkty i wygenerowac
ranking. Uczestnikéw turnieju nalezy sklasyfikowa¢ w rankingu wedtug priorytetow:

1. Liczba punktéw rankingowych.

2. Liczba wygranych gier bezposrednich.

3. Sita zawodnika sprzed turnieju.

4. Porzadek leksykograficzny nazwy zawodnika.

W przypadku, gdy dwéch lub wiecej uczestnikow ma takg sam liczbe punktéw, o jego pozycji w
rankingu decyduje kolejno punkt 2, 3 i w ostatecznosci punkt 4.

Ostatnia informacja to taka, ze ranking powinien zawiera¢ trzy kolumny: numer porzadkowy listy
rankingowej, nazwa zawodnika oraz liczba jego punktéw, zapisana z doktadno$ciag do jedne;
cyfry po kropce dziesietne;.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie liczba przypadkow testowych d (1 < d<100). Dla
kazdego przypadku testowego, w pierwszym wierszu podane sg dwie liczby catkowite nir(2<n
<1000, 1 <r=<11) oznaczajace liczbe uczestnikdw turnieju oraz liczbe rund. W kolejnych n
wierszach podane sg rekordy zawierajgce informacje o uczestnikach turnieju, przed jego
rozpoczeciem. Numery porzadkowe sg roznowarto$ciowe z przedziatu [1,n]. W nastepnych
((n+1)>>1)*r wierszach podane sg informacje o bezposrednich pojedynkach miedzy
uczestnikami turnieju. Nalezy zatozyé, ze dane sa poprawne, tzn. zgodne z zasadami sztuki
parowania.

Wyijscie

Dla kazdego przypadku testowego nalezy wypisa¢ n wierszy sktadajacych sie na ranking
okreslony wedtug specyfikacji podanej wyzej. Pomiedzy wydrukowanymi rankingami dozwolony
jest dodatkowy znak konca linii.



Przykiad

Wejscie

1
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1 xyzbartek 1203
2 xyzagata6 1257
5 copyright 1608

3 xyzkarolm4 1136
4 xyz4martyna 1068
11 xyzkalina 981

6 xyz3ziemekxd 987
7 xyzkornel6 1071
8 xyzémarcin 1345
9 xyz5julka 1196
10 xyz4dominik 949
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Wyijscie

1 copyright 8.0

2 xyzémarcin 5.5
3 xyzkarolm4 5.5
4 xyz4martyna 5.0
5 xyzagata6 4.5

6 xyz4dominik 4.0
7 xyz5julka 4.0

8 xyzbartek 3.5

9 xyzkornel6 3.5
10 xyzkalina 3.5
11 xyz3ziemekxd 1.0
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