P IX Akademickie Mistrzostwa Polski
w Programowaniu Zespotowym Krakéw, 22-23 pazdziernika 2004

Problem F: Hiperbilard

Duzg popularnosé¢ wsréd matopolskiej mtodziezy zdobyla ostatnio gra zwana hiperbilardem.
Polega ona na wpuszczeniu dwéch kulek o punktowych rozmiarach do specjalnego prostopa-
dlosciennego pudla. Kulki te odbijaja sie od $cianek jak w bilardzie (kat padania réwny jest
katowi odbicia), tyle tylko, ze pudlo jest tréjwymiarowe. Gdy kulki si¢ zderza, to jedna z nich
sie rozpada, a druga wygrywa. Jestesmy w Krakowie, wiec wszystkie odbicia sg idealnie réwne,
a kulki naprawde punktowe.

Niestety, w miare wzrostu popularnosci gry, coraz wiecej par graczy czekalo przed pudlem az
kulki sie¢ zderza, nie mogac sie doczekaé. Ich liczba rosta z kazdym dniem. Niektérzy zaczeli
przypuszczaé, ze bywaja takie warunki poczatkowe dla kulek, w ktérych nigdy sie nie zderza.
Przyszty Prezydent Miasta przerazony wizja spoleczenstwa siedzacego cala wieczno$é przed
pudtami postanowit dziataé. Zlecil Ci zadanie napisania programu, ktory okresli, czy dla danych
warunkéw poczatkowych kulki sie zderza.

Wejscie

W pierwszej linii pliku wejéciowego znajduje si¢ liczba naturalna d (1 < d < 1000), okre-
slajaca liczbe zestawow danych, ktorych opisy umieszczone sg kolejno po sobie w nastepnych
liniach pliku. Opis pojedynczego zestawu wyglada nastepujaco. W pierwszym wierszu znajdu-
ja si¢ rozmiary pudetka. Sg to trzy liczby catkowite k., ky, k. z przedziatu od 1 do 1000 000.
W dwdch kolejnych wierszach znajduja sie opisy kulek. Opis pojedynczej kulki sktada sie z trzech
liczb catkowitych p;, py, p. oznaczajacych polozenie poczatkowe i trzech liczb catkowitych v,,
vy, v, opisujacych wektor predkosci poczatkowej. 0 < p, < kg, 0 < py < ky, 0 < p, < kg,
—1000000 < vz, vy, v, < 1000000.

Wyjscie
Kazdemu zestawowi w pliku wejSciowym powinna odpowiadaé jedna linia pliku wyjéciowego. Ta
linia powinna zawiera¢ stowo TAK jezeli kulki sie zderza lub NIE w przeciwnym przypadku.

Przyklad
Dla danych wejsciowych: poprawng odpowiedzig jest:
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