Biliard

Pe masa de biliard din figura de mai jos există o bilă albă şi N bile colorate (N nu poate depăşi valoarea 100). Toate coordonatele obiectelor de pe masă vor fi date relativ la colţul din stânga‑jos al mesei.








Lungimea mesei este L, lăţimea ei este W. Patru din cele şase buzunare sunt plasate în colţurile mesei, celelalte două sunt plasate la mijloacele laturilor mai lungi ale mesei. Pentru simplitate, atât bila albă cât şi buzunarele se consideră punctiforme. Celelalte bile nu sunt punctiforme, ci sferice şi au aceeaşi rază, cunoscută, (2. Pentru ca bila albă să cadă într-un buzunar, trebuie îndeplinite următoarele 2 condiţii:

· bila albă (punctiformă) să ajungă pe una din marginile mesei;

· distanţa dintre bila albă (punctiformă) şi un buzunar (punctiform) să fie mai mică decât o valoare cunoscută, (1.

Pentru aceeaşi configuraţie a mesei, se lansează bila albă succesiv, cu aceeaşi forţă, la unghiurile de 0o, 1o, 2o, ..., 359o faţă de axa Ox a sistemului. La fiecare din cele 360 de lansări, forţa cu care este lansată bila albă îi permite acesteia să parcurgă aceeaşi distanţă D pe masă (la contactul cu una din marginile mesei (mante) bila albă va ricoşa la un unghi perfect egal cu unghiul de incidenţă). Distanţa D este de maxim 100 de ori mai mare decât dimensiunea L a mesei. Se cere să se calculeze traiectoria bilei albe pentru fiecare din cele 360 de unghiuri de lansare posibile:

· dacă pentru unghiul de lansare x (x = 0o ... 359o), bila albă reuşeşte să cadă într-un buzunar înainte de a parcurge distanţa D şi fără să intre în contact cu o altă bilă, se afişează în fişierul de ieşire valoarea x;

· acelaşi unghi x va fi ignorat dacă condiţiile de mai sus nu sunt îndeplinite.

Datele de intrare se citesc dintr-un fişier ”biliard.in” care conţine:

· pe prima linie valorile L, W, (1, (2, N şi D despărţite prin spaţii albe;

· pe a doua linie, coordonatele X0 şi Y0 ale bilei albe;

· pe următoarele N linii, coordonatele Xi şi Yi (i = 1 ... N) ale celorlalte bile de pe masă.

Datele de ieşire trebuie să apară intr-un fişier ”biliard.out” care va conţine pe câte o linie, în ordine crescătoare, acele valori ale unghiului iniţial de lansare (în grade) care permit bilei albe să ajungă într-un buzunar înainte de a parcurge distanţa D şi fără a atinge vreo altă bilă.

	De exemplu, pentru fişierul de intrare:
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	Fişierul de ieşire va arăta astfel:
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