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POTYCZKI ALGORYTMICZNE

Final, plik Zzr6dlowy bil.*, dostepna pamieé 16 MB 19 marca 2005

Bajtazar i przyjaciele w piatkowy wieczér udali sie do klubu na partyjke bilarda. Jak zazwy-
czaj podczas tego typu spotkan, wywiazala sie sprzeczka miedzy Bajtazarem, a Bitolem. Bajtazar
zarzucil Bitolowi, ze jego strategia gry jest bezsensowna, gdyz kula uderzana przez niego nie ma
najmniejszych szans wpasé do tuzy. Bitol natomiast twierdzil, ze gdyby uderzyt kule dostatecznie
mocno, to w koficu wpadlaby ona do jakiejs tuzy. Poméz rozstrzygnaé spér miedzy kolegami. Napisz
program, ktory stwierdzi, czy faktycznie kula wpadtaby do tuzy, a jesli tak, to do ktorej.

Zadanie
Napisz program, ktory:

e wczyta wymiary stotu bilardowego, poczatkowa pozycje uderzanej kuli, oraz wektor wyznacza-
jacy ruch kuli po uderzeniu,

e wyznaczy luze, do ktérej wpadnie kula, lub stwierdzi, ze kula nigdy nie wpadnie do zadnej
tuzy,

e wypisze wynik.

Wejscie

Pierwszy i jedyny wiersz zawiera sze$¢ liczb catkowitych sz, sy, ps, Dy, Wz, wy oddzielonych poje-
dynczymi znakami odstepu, gdzie s,, s, — wymiary stolu bilardowego, 1 < s;,s, < 1000000, s,
jest parzyste; p., p, — wspolrzedne poczatkowego polozenia kuli, 0 < p, < 5., 0 < p, < 55 wy,
wy — wspolrzedne wektora wyznaczajgcego ruch kuli, —1000 < w,, w, < 1000.

Stot bilardowy ma s, metréw dlugosci i sy metréw szerokosci. Luzy znajduja sie w rogach stotu,
oraz na $rodkach bokéw o dtugosdci s,. Przykladowo, stot o wymiarach (8,3) ma tuzy w punktach
(0,0), (4,0), (8,0), (0,3), (4,3), (8,3). Kule nie wypadaja poza obreb stolu, poruszaja sie bez tar-
cia, a wszystkie odbicia od band podlegaja zasadzie, ze kat padania rowna sie katowi odbicia. Kula
wpada do tuzy, gdy znajdzie sie dokladnie w punkcie, w ktérym znajduje sie dana tuza.

Wyjscie
Twoj program powinien wypisa¢ jeden wiersz zawierajacy nazwe tuzy, do ktérej wpadnie kula, badz
stowo NIE, jedli to sie nigdy nie zdarzy. Nazwy kolejnych luz sa nastepujace:

e GL - dla tuzy o wspolrzednych (0, s,)

e GP - dla luzy o wspolrzednych (sz, sy)

GS - dla tuzy o wspotrzednych (s, /2, 5y)
DL - dla tuzy o wspolrzednych (0,0)



e DP - dla tuzy o wspoélrzednych (s;,0)

e DS - dla tuzy o wspotrzednych (s;/2,0)

Przyklad

Sto6t opisany przyktadowym wejsciem:
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