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Mistrzostwa Polski Szkot Srednich w Programowaniu Zespotowym 2024

Precyzyjny strzat o
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 1.00 s

Trener Karol z niedowierzaniem patrzyt jak jego zesp6t, Wroctawskie Krasnoludki, rozgromit faworyta
spotkania, Krakowskie Smoki, 5 do 0. Radosci nie byto konca, wtasnie awansowali do finatu Mistrzostw Szkot
Srednich w Kopaniu Zespotowym.

Trener Karol wie, ze nie mozna osig$¢ na laurach. Musi przygotowaé druzyne do gry przeciwko zawod-
nikom druzyny Warszawskie Syrenki, kt6rzy sg znani z agresywnej gry, nawet w polu karnym. Aby nie
zmarnowac zadnej szansy, na najblizszym treningu zawodnicy bedg ¢wiczyli wykonywanie rzutow wolnych.
Dla uproszczenia ¢wiczen, strzaty bedg wykonywane tylko po ziemi i w linii proste;.

Kazde ¢wiczenie mozna opisa¢ w nastepujacy sposéb. Gracz wykonujacy rzut wolny stoi w punkcie (0, 0).
Bramke symbolizuje odcinek, réwnolegty do osi OY. Wewnatrz bramki, czyli na wspomnianym wtasnie od-
cinku, stoi bramkarz, ktéry jest w stanie obroni¢ fragment bramki. Ten fragment tez stanowi odcinek. Pomiedzy
atakujacym, a bramka ustawiony jest mur. W danym ustawieniu jest szansa na strzelenie gola, jezeli istnieje
potprosta zaczynajgca sie w punkcie (0,0) i przecinajaca odcinek symbolizujacy bramke, ale nie przecina
odcinka symbolizujgcego mur ani fragmentu, ktéry moze obronié¢ bramkarz.

Pomoz trenerowi Karolowi i powiedz, czy w danym ustawieniu jest szansa na strzelenie gola, bo wtedy
zostanie ono dodane do planu treningowego.

Wejscie

Pierwszy wiersz zawiera trzy liczby Bx, BGy i BDy, oznaczajgce odpowiednio wspétrzedng X bramki oraz
wspétrzedne Y goérnego i dolnego konca bramaki.

Drugi wiersza zawiera dwie liczby F'Gy oraz F' Dy, oznaczajgce wspotrzedng Y gdrnego oraz dolnego konhca
fragmentu bramki, ktory jest w stanie obroni¢ bramkarz.

Ostatni wiersz zawiera cztery liczby M Gx, MGy, M Dx oraz M Dy, sposrod ktérych pierwsza para oznacza
wspotrzedne gornego konca muru, a druga — wspétrzedne dolnego konca muru.

Wyjscie
Jezeli w danym ustawieniu jest mozliwe strzelenie gola, to twoj program powinien wypisac jedno stowo TAK, a
w przeciwnym przypadku jedno stowo NIE.

Ograniczenia

1< MGX < BX < 109,

1< MDx < Bx < 109,

—10° < BDy < BGy < 10°,
BDy < FDy < FGY SBGy,
—10° <MDy < MGY < 107,
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Powyzsze rysunki przedstawiajg sytuacje w pierwszym i drugim tescie przyktadowym. Kolorem czarnym i
literg B oznaczona jest bramka, kolorem niebieskim i literg M oznaczony jest mur, a kolorem fioletowym i literg
F jest oznaczony fragment, ktérego broni bramkarz.

W przypadku pierwszego testu zobrazowany jest przyktadowy kierunek celnego strzatu.

W drugim tescie taki kierunek nie istnieje — jezeli zawodnik odda strzat ponizej muru, to nie trafi w bramke,
a jezeli powyzej, to strzat zostanie obroniony przez bramkarza.
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