Stonogi

Jas zmeczony nieustannym programowaniem i startami w r6znego rodzaju zawodach
postanowit chwilowo odpocza¢ od wszystkiego zwigzanego z wielkg literg C i zmieni¢ na jaki$
czas swoje zainteresowania. Cate dni i tygodnie spedzat nad poszukiwaniem nowego, rownie
ekscytujacego hobby az pewnego dnia... Eureka! - zakrzyknat Jas - Wyscigi stondg. Trzeba
przyznaé, ze nasz bohater wybrat zajecie dosy¢ nietypowe jednak z dnia na dzien pochtaniato
go coraz bardziej. Wyscigi moze i nie odbywajg sie w zawrotnym tempie, lecz wedtug Jasia sg
wspaniatg rozrywka.

Zasady zawodow sg proste. Kazdy zawodnik ustawia witasng stonoge na starcie. Skorupiaki w
momencie startu nigdy nie stykajg sie ze sobg. Stonoga moze poruszac si€ jedynie przed siebie.
Nie jest to duzym problemem poniewaz przedstawiciele gatunku ston6g uzywanego w
wysécigach chodzg jedynie na wprost - za to bardzo szybko ;-) Skorupiak, ktory jako pierwszy
przekroczy linie mety wygrywa a jego wtasciciel zdobywa stawe i chwate. Niestety nie jest to
rozrywka idealna, ma ona jedna niewielkg wade. Czasami zdarza sig, ze zawodnicy Zle ustawig
swoje stonogi na starcie i te zderzg sie w trakcie wyscigu co naturalnie nie pozostaje bez
wptywu na wynik. Organizatorzy zawodow wiedzgc o informatycznym dodwiadczeniu Jasia
poprosili go 0 napisanie programu, ktéry na podstawie predkosci stondg A i B oraz punktow
okres$lajacych poczatek (gtowe) i koniec kazdej z nich udzieli odpowiedzi na pytanie - Czy
stonogi sie zderza? Zaktadamy, ze kazda stonoga od razu po starcie osigga swoja maksymalng
predko$c¢. Jako, ze Ja$ postanowit odpoczaé od programowania, a swoich postanowien nie
zwykt tamacg, zadzwonit do swojego najlepszego przyjaciela i programisty zarazem... Tak, do
Ciebie.

Wejscie

W pierwszej linii wejscia znajduje sig jedna liczba naturalna Z (1 < Z<80000) okre$lajaca ilos¢
zestawdw danych. W kolejnych liniach znajdujg sie zestawy danych.

Kazdy zestaw danych sktada sie z dwdch linii. W obydwu liniach znajduje sie po piec€ liczb
catkowitych X, Yy, Xo, Yo, V(-10% < X4, Yy, X5, Yo< 1041 < V< 10%) oznaczajg one
odpowiednio: wspétrzedne poczatku i konca stonogi oraz jej predkos¢. Dane w pierwszej linii
dotyczg stonogi A, za$ w drugiej stonogi B.

Wyijscie

Dla kazdego zestawu danych nalezy w osobnej linii wypisaé stowo "TAK" jezeli kursy stondg sg
kolizyjne, a sama kolizja nastapi na placu rozgrywki, albo stowo "NIE" w przeciwnym przypadku.
Za plac rozgrywki uznajemy kwadrat wyznaczony przez punkty:

e -10°,10°
e 102,10°

e 10°-10°
e -10°-10°
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