
            } 

      } 

} 

 

void print_data() // отпечатва пътя 

{ 

     for (int i = 0; i <= m; i++) 

         cout << p[i] << " "; 

 } 

  

int main() 

{ 

    read_data(); 

    int i, br = 0; 

    for (i = 1; i <= n; i++) 

     if (a[i][0]) { u = i; break;} // намира се първия нечетен 

връх 

   dfs(u);  

   for (i = 1; i <= n; i++) 

 if (!vis[i]) br++;  

     //преброяват се всички необходени от DFS върхове 

 if (!br) //ако няма такива 

 { 

  Euler(); //се намира ойлеровия път 

  print_data(); // и се отпечатва 

 } 

 else  

  cout << "Sorry, Pesho " << br << endl;  

           //иначе се отпечатва броя 

    return 0; 

} 
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Задача C3. DARTS 

 
 Дартс е игра, в която 
играчите хвърлят къси стрели в 
кръгла мишена, окачена на 
стената. Играта се е зародила 
преди няколко столетия на Бри-
танските острови. И досега дартс 
е традиционна игра във Вели-
кобритания, Нидерландия, Скан-
динавските страни, Съединените 
Щати и др.  
 Стандартната дъска за 
дартс е квадрат със страна 48 cm, 
центърът на който съвпада с 
центъра на мишената – 
окръжност с радиус 20 cm. Ми-



шената е разделена на двадесет номерирани и еднакви по размер сектора, като сектор 20 е 
симетричен спрямо ординатната ос и секторите са номерирани по посока на часовниковата 
стрелка както следва: 20, 1, 18, 4, 13, 6, 10, 15, 2, 17, 3, 19, 7, 16, 8, 11, 14, 9, 12, 5.  
 В центъра на дъската са изобразени два концентрични кръга - с радиуси 0,5 cm и 1 
cm, попадението в които се оценява съответно с 50 точки и 25 точки. Съществуват и два 
други концентрични обръча – вътрешен и външен. Вътрешният се определя от две 
окръжности с радиус 9,5 и 10,0 cm, а външният – от окръжности с радиуси 19,5 и 20,0 cm. 
Ако дадено попадение е между външния и вътрешния обръч или между вътрешния обръч и 
кръговете в центъра, се дават брой точки, равни на номера на сектора. Когато има 
попадение във външния обръч, играчът получава броят на точките за съответния сектор, 
умножени по 2. Ако попадението е във вътрешния обръч, точките от сектора се умножават 
по 3. Попадането на стреличка извън външния обръч не носи точки.  
 Когато дадено попадение е на границата на някой от гореописаните кръгове или 
обръчи, се счита, че попадението е в тази зона, която носи повече точки. Когато 
попадението е на границата между два сектора, се счита, че стреличката е попаднала в по-
далечния сектор по посока, обратна на часовниковата стрелка (например, попадение между 
сектори 1 и 20 се счита в сектор 20, между 20 и 5 – в сектор 5, а между 17 и 2 – в сектор 2). 
 Във всеки рунд играчът хвърля 3 стрелички, като точките за рунда са сума от 
отделните попадения. Максимално възможният резултат е 180 точки (ако играчът попадне 
и с трите стрелички във вътрешния обръч на сектор 20). 
 Нека долният ляв ъгъл на дъската има координати (0,0), а горният десен – 

координати (48,48). Направете програма darts, която отчита броя точки за даден рунд 

при зададени координати на трите попадения.  
 Вход: От стандартния вход се въвеждат три двойки числа (x,y) – координатите на 
стреличките, с точност не повече от три знака след десетичната точка. 
 Изход: На стандартния изход се извежда единствено цяло числo – броят точки за 
съответния рунд. 
  

 Примерен вход:     Примерен изход: 
 2.212 1.423 24 24 24 34   110 

 

 

 Решение: 

 

 Преди всичко, изчисляваме центъра на мишената с координати (24,24). За да се 
реши задачата, всъщност трябва да се открие отговорът на три подзадачи: 

1. На какво разстояние от центъра на мишената е попадението? Това разстояние 
може да се сметне чрез Питагоровата теорема или разстоянието между точка А (x1,y1) и 
точка В (x2,y2) е  sqrt((x1-x2)

2
+(y1-y2)

2
).  

Според разстоянието от центъра можем да направим следните изводи: 

• При разстояние по-малко или равно на 0.5, се дават 50 точки. 

• При разстояние по-малко или равно на 1.0, се дават 25 точки. 

• При разстояние по-голямо от 20.0, се дават 0 точки. 
В тези случаи попадението е отчетено и алгоритъмът приключва до тук. 
В останалите случаи се определя коефициент за умножение M: 

• При разстояние между 9.5 и 10.0, M=3. 

• При разстояние между 19.5 и 20.0, M=2. 

• Във всички останали случаи M=1. 

2. Какъв е ъгълът между попадението и абсцисата на координатна система с 
център центъра на мишената? Ъгълът в градуси се пресмята по формулата: 


