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Zadanie A — Gra w kapsle

Wejscie:  A.IN
Wyjécie:  A.0UT
Program: A.PAS, A.Club A.CPP

W grze w kapsle bierze udziat dwoch zawodnikéw. Kazdy z nich posiada
wtasny kapsel. Zawodnicy na zmiane przemieszczajg swoje kapsle. Celem
gry jest trafienie w kapsel przeciwnika (czyli umieszczenie swojego kapsla w
takim miejscu, aby stykal sie z kapslem przeciwnika). Ten, komu sie to uda,
WYygrywa.

Przemieszczaniem kapsli rzadza oczywiscie pewne reguty. Dla uproszcze-
nia analizy przyjmijmy jednak, iz zawodnik moze przesunac¢ swoj kapsel w
dowolne miejsce, tak jednak, aby odlegtos¢ srodka kapsla po przesunieciu od
srodka kapsla przed przesunieciem byta nie wigksza niz pewna stata d (rézna
dla kazdego gracza).

Aby uscisli¢ problem do korica zaktadamy, ze kapsle sa kotami (domknie-
tymi) o promieniach odpowiednio 7 i 5 oraz maksymalne odlegtosci na jakie
moga by¢ przesuniete (ich $rodki) to d; i dy. Gra odbywa sie na nieograni-
czonej ptaszczyznie. Poczatkowo srodek kapsla zawodnika nr 1 znajduje sie
w punkcie (x1,%1), a srodek kapsla zawodnika nr 2 znajduje sie w punkcie
(22, y2). Mozna zatozy¢, ze na poczatku kapsle ani si¢ nie pokrywaja, ani si¢
nie stykaja. Pierwszy ruch wykonuje zawodnik nr 1.

Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktory dla zadanych parame-
tréw (ry, dy, o1, Y1, re, da, T2, Yo) stwierdzi, czy dla ktéregos gracza istnieje
strategia wygrywajaca.

Wejscie. W pierwszej linii pliku wejéciowego znajduje sie liczba naturalna
d (1 < d < 10), okreslajaca liczbe zestawéw danych, ktérych opisy umiesz-
czone sg kolejno po sobie w nastepnych liniach pliku. Opis pojedynczego
zestawu jest nastepujacy:

W pierwszej i jedynej linii znajduje sie osiem liczb catkowitych: rq, d;, 21,
Y1, T, dg, T2, Y2 (1 < T, dl, T, dg < 100, —1000 < L1, Y1, T2, Y2 < 1000)

Wyjscie. Kazdemu zestawowi w pliku wejsciowym powinna odpowiadac
jedna linia pliku wyjsciowego. Linia ta powinna zawiera¢ jedng liczbe cal-
kowita okreslajacg numer gracza, dla ktérego istnieje strategia wygrywajaca



(tj. 1 lub 2) lub stowo NIE, jesli dla zadnego z nich takowa strategia nie
istnieje.

Przyktad

Wejscie — A.IN Wyjscie — A.0OUT
3 NIE

2 20 0 0 2 15 100 100 1

2 20 00 25 100 100 2
220035010

Mozliwy przebieg gry dla sytuacji z ostatniego zestawu przedstawiaja
ponizsze rysunki:
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Zadanie B — Obchodzenie szachownicy

Wejscie:  B.IN
Wyjécie:  B.0OUT
Program: B.PAS, B.C lub B.CPP

Mamy dang szachownice o wymiarach n x m (n kolumn, m wierszy).
Naszym zadaniem jest, startujac z lewego goérnego rogu szachownicy, obejs¢
wszystkie pola szachownicy doktadnie raz, po czym powrdci¢é na pole star-
towe. Z kazdego pola szachownicy mozna wejs¢ na jedno z sasiednich pol w
pionie lub w poziomie (przechodzenia na ukos sa zabronione).

Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktéry dla danych wymiaréw
n X m szachownicy stwierdzi, czy ,jobch6d” speliajacy powyzsze wymaga-
nia w ogole istnieje. Jesli tak, to powinien dodatkowo wypisa¢ jedna z takich
tras. Lista odwiedzonych pél powinna si¢ zaczynac i konczy¢ lewym gérnym
rogiem szachownicy i mie¢ doktadnie nm+1 elementéw. Kazde pole szachow-
nicy jest opisywane za pomoca pary punktéw (x,y), gdzie x jest numerem
kolumny (1 < z < n), a y — numerem wiersza (1 < y < m). Lewy gorny rog
szachownicy ma wspoétrzedne (1,1).

Wejscie. W pierwszej linii pliku wejéciowego znajduje sie liczba naturalna
d (1 < d < 10), okresdlajaca liczbe zestawéw danych, ktérych opisy umiesz-
czone sa kolejno po sobie w nastepnych liniach pliku. Opis pojedynczego
zestawu jest nastepujacy:

W pierwszej i jedynej linii znajduja sie dwie liczby naturalne: nim (2 <
n, m < 500), okreslajace, odpowiednio, liczbe kolumn i wierszy szachownicy.

Wyjscie. Kazdemu zestawowi w pliku wejsciowym powinna odpowiadaé
jedna linia pliku wyjsciowego. Zawartos¢ tej linii zalezy od tego, czy dla
okreslonej szachownicy szukana trasa istnieje, czy nie.

Jesli trasa taka istnieje, linia powinna zawiera¢ 2(nm + 1) liczb calko-
witych x1, y1, T2, Y2, - ..\ Tume1s Ynma1, 0ddzielonych odstepami, takich ze
(x;,y;) jest i-tym polem trasy. Oczywiscie 1 = ¥1 = Tpms1 = Ynma1 = 1.

Jesli natomiast trasa taka nie istnieje, woéwczas linia ta powinna zawierac
pojedyncze stowo NIE.



Przyktad
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W rzeczywistosci plik wynikowy zawiera tylko 3 linie. Ostatnia, trzecia li-
nia zostata, z powodu jej dtugosci, wydrukowana w kilku wierszach. Nalezy
rowniez pamietaé, ze jest to tylko przyktadowy plik wyjsciowy, istniejg inne
(zawierajace inne drogi), ktére sa poprawne. Program powinien wygenerowaé
dowolny z nich.

Przyktadowa droge dla ostatniego zestawu prezentuje ponizszy rysunek:
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