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Curling v2

Pewnego dnia Jasiowi bardzo sie nudzito i postanowit poogladaé TV. Po zmudnej wedréwce po
kanatach napotkat transmisje zawoddw gry w Curling. Jasiu zaciekawiony nowo poznang
dyscypling sportowg postanowit zagrac¢ ze znajomymi w gre o podobnych zasadach.

Zasady gry:

- W grze biorg udziat dwie druzyny.

- Kazda druzyna ma do dyspozycji tyle samo kamieni.
- Gre zawsze zaczyna druzyna czerwona.

- Ruchy odbywajg sie na przemian.

- Rozgrywana bedzie zawsze doktadnie jedna runda, ktéra kohczy sie wraz z wyrzuconym
ostatnim kamieniem druzyny zéttej.

- Druzyna przed wykonanym rzutem ma wybor z ktbrego miejsca (p) o wspétrzednych (p,-11),
gdzie (-2<=p<=2),

bedzie rzucac swoj kamien.
- Wyrzucony kamien z miejsca p moze trafi¢ w sektor osi OX z przedziatu [5*p-5,5"p+5]
- Przed rzutem druzyna podaje w ktére miejsce chce oddaé swoj rzut.
- W przypadku, gdy cel nie zawiera sie w mozliwym sektorze druzyna traci swoj rzut.

- Zaktada sie, ze przynajmniej jeden kamien trafi w dom, ktory jest kotem o réwnaniu
x"2.4y72-100.

- Zwycieza ta druzyna, ktdéra umiesci swoj kamien blizej Srodka kota.
- W przypadku remisu zadna z druzyn nie jest zwyciezca.

- W przypadku gdy wyrzucony kamien na swojej drodze do celu napotyka inny kamiehh dochodzi
do zderzenia.

- Podczas zderzenia kamien uderzajacy zatrzymuje sie na pozycji uderzanego. Natomiast
uderzany przeskakuje w zaleznoéci od miejsca (p) uderzajgcego zawsze o 1 jednostke na osi
QY do przodu oraz o +|p| jednostek na OX, jesli wspbtrzedna x osiggnieta w momencie
zderzenia jest wieksza od miejsca wyrzutu lub o -|p| w zdarzeniu przeciwnym.

- Zaktada sie, ze wystepuja tylko zderzenia centralne, a kazde uderzenie z p rownego 0 jest
poprawnie rozpatrzone wedtug powyzszych regut.

- W przypadku napotkania innego kamienia przez uderzony juz wczesniej kamien stosuje sie



przeskok analogiczny do wyzej opisanych regut za wyjatkiem (p), ktére zawsze pochodzi od
rzutu wywotujgcego cigg zderzen.

Wejscie:

W pierwszym wierszu znajduje sie mata liczba nieparzysta k oznaczajgca ilo$¢ wyrzuconych
kamieni .

W kolejnych k wierszach znajduja sie 3 liczby x,y,p. Pierwsza i druga oznacza wspétrzedne celu
kamienia podane przez druzyne i miejsce p, z ktérego zostat kamien wyrzucony. |X|<16,(-
10<=Y<=16).

W kolejnym wierszu znajduje sie liczba t okreslajaca liczbe zapytan. (1<=t<=10")

W nastepnych t wierszach znajdujg sie 3 liczby x,y,p oznaczajace pierwszg i drugg wspétrzedng
bedaca celem ostatniego kamienia druzyny z6ttej i miejsce, z ktérego druzyna rzuca swdj ostatni
kamien.

Wyijscie:

Odpowiedz ,TAK”, jezeli wygra druzyna zétta, w przeciwnym wypadku ,NIE”. Dodatkowo, jesli
~TAK”, nalezy podaé ilos¢ punktdéw w nawiasie kwadratowym, ktére definiowane sg jako 1 punkt
za kazdy kamien zwycieskiej druzyny lezacy blizej od najblizej potozonego wzgledem Srodka
kota kamienia druzyny przeciwne;.
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Wyttumaczenie przeskokow dla kamyka na (-5.0):

a) Uderzonego przez inny kamyk z p=0. (-5.0)->(-5.1)
b) Uderzonego przez inny kamyk z p=-2. (-5.0)->(-7.1)

c) Uderzonego przez inny kamyk z p=1. Rzut niemozliwy

Wyttumaczenie przyktadu:
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Sytuacja po zapytaniu pierwszym:
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Sytuacja po zapytaniu drugim:
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Sytuacja po zapytaniu trzecim:
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Wykonanie rzutu z p=2 na pozycje (0,0) jest niemozliwe.
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