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Gra wojenna

Opis

Maly Jasio bardzo lubi gra¢ w réznego rodzaju gry. Ostatnio starszy brat pokazal mu w jaki sposéb napisaé
bardzo prosty program. Jasiowi tak sie spodobalo programowanie, ze postanowil napisa¢ swoja wtasna gre. Be-
dzie to symulator czolgéw. Na planszy beda jezdzily rézne jednostki (od czolgéw po transportery opancerzone).
Cze$¢ z tych jednostek bedzie naleze¢ do gracza, a czes¢ do oddzialéow zlego i podstepnego komputera. Maty
Jasio ku wielkiemu zdziwieniu starszego brata napisal samodzielnie bardzo duza czesé gry, jednak w pewnym
momencie utknal — nie wie jak napisa¢ modut sterujacy komputerem. Dlatego tez postanowil poprosi¢ Cig¢ o po-
moc. Jako ze jest to futurystyczna gra, czolgi wyposazone sa w bardzo nowoczesna bron laserowa, ktora niszczy
wszystko czego dotknie. Wszystkie obiekty na planszy Ja$ traktuje jako okregi o jakim$ zadanym promieniu,
za$ strumien wypuszczany przez ta zabdjczg bron ma pewna zadang szerokosc.

Majac podane wspolrzedne swojej jednostki, polozenie oraz rozmiary wszystkich obiektow na planszy, a takze
znajac szeroko$¢ wypuszczanego promienia laserowego masz stwierdzi¢ czy da si¢ zniszczy¢ wyznaczony cel nie
naruszajac zadnego z pozostalych obiektéow, tzn. jedynym obiektem, ktérego dotknie promien lasera ma by¢
obiekt, w ktéry celujemy. Jezeli istnieje taka mozliwo$¢ to nalezy podaé kat (pomiedzy promieniem lasera, a
prosta o réwnaniu y = 0) pod jakim nalezy strzeli¢ aby ten obiekt zniszczydé.

Specyfikacja wejscia

Pierwsza linia wejécia zawiera liczbe catkowita D (1 < D < 50), oznaczajaca liczbe zestawéw danych. Pierwsza
linia kazdego zestawu danych zawiera trzy liczby rzeczywiste X, Y, R (—100000 < X,Y < 100000; 0 < R < 10)
oznaczajace odpowiednio wspélrzedne pozycji, z ktérej celujemy, a takze szerokos¢ lasera, z ktérego strzelamy.
W kolejnej linii znajduje sie liczba catkowita K (0 < K < 30000) okreslajaca liczbe obiektéw na planszy.
W nastepnych K liniach znajduja sie trzy liczby rzeczywiste z, y, r (—100000 < z,y < 100000; 0 < r < 100)
okreslajace odpowiednio wspolrzedne oraz rozmiar obiektéw. W ostatniej linii kazdego testu znajduja trzy
liczby zk, yk, rk (—100000 < zk,yk < 100000; 0 < rk < 100) opisujace wspdlrzedne oraz rozmiar celu. Mozna
zalozy¢, ze zadne dwa obiekty nie nachodza na siebie ani nie stykaja sie ze soba, a takze ze w promieniu 2R od
wspoélrzednych obiektu strzelajacego nie ma zadnego obiektu.

Specyfikacja wyjscia

Dla kazdego testu nalezy wypisa¢ pojedyncza linie zawierajaca odpowiednio NIE gdy celu nie da sie zniszczy¢
lub dowolny dopuszczalny kat (w stopniach) w stosunku do prostej y = 0 (patrz rysunek), pod jakim nalezy
strzela¢, aby zniszczy¢ obiekt. Kat nalezy podaé z doktadnoscig do dwdch miejsc po przecinku. Dopuszczalny
jest blad o 0.01 stopnia. Mozna zalozy¢ ze jezeli istnieje mozliwosé strzalu to dopuszczalny zakres katéw bedzie
mial rozpieto$é¢ co najmniej 0.03 stopnia.

Rysunek pokazujacy, jak liczy¢é poprawnie katy:
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