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Uno de los proximos proyectos que la NASA llevard a cabo mas alld del 2013 sera ejecutado
por una nave a la que llaman MAVEN. Esta se encargaré de la exploracién de la atmésfera
de Marte proporcionando informacién valida a los investigadores sobre el planeta.

Una de las misiones mds importantes de la nave es la de recoger gotas de lluvia 4cida (esto
no se ajusta demasiado a la verdad, pero nuestros colegas en la NASA descubrieron que si
decfan que esta era la misién conseguian mas titulares de prensa). Para ello, el robot debe
desplazarse hasta aquellos lugares donde sospecha que llovera.

Se parte de informacién de satélite que indica en qué posiciones (pares de coordenadas X e
Y) ha ocurrido anteriormente el fenémeno a estudiar. Ademas, se ha observado que estos
puntos estan distribuidos sobre el mapa en forma aproximada de linea. Por ello, se ha deci-
dido obtener una recta de regresion lineal  (ver, por  ejemplo,
http://www.sc.ehu.es/sbweb/fisica/cinematica/regresion/regresion.htm) a partir de dichos puntos.

El director de la NASA, Charles Bolden, te pide que hagas un programa que guie a MAVEN
hacia esta recta donde parece més probable que vaya a llover. En concreto se te pide que,
dado un valor para la coordenada X, tu programa devuelva cual es el correspondiente valor
de Y que posicionaria a la nave sobre dicha recta de regresién.

jAyuda a MAVEN a encontrar sus nubes dcidas!

Entrada

La entrada estd formada por un ntimero indeterminado de casos. Cada uno de ellos em-
pezaré con una N, el nimero de puntos de lluvias anteriores, seguido de N lineas con dos
numeros reales cada una con las coordenadas X e Y. Los valores de todas las coordenadas
estan situados entre 0 y 1000. A continuacién un nimero P en una linea con el niimero de
preguntas a resolver. Cada pregunta se da en una linea y consta de la coordenada X a la que
la nave desea desplazarse.

El programa termina cuando se da una N menor que 2.



Salida

Para cada pregunta, escribe la salida Y correspondiente en una linea, con una precisién de
3 decimales. En caso de que el caso de pruebas sea tal que no haya solucién, imprime por
pantalla una tnica vez ‘IMPOSSIBLE’. Deja una linea en blanco entre casos.

Puntuacién
e Testl: Entradas donde X <100, Y < 100, N <200y P < 200.
e Test2: Entradas donde X < 1000, Y < 1000, N < 2000 y P < 2000.

e Test3: Entradas donde X < 1000, Y < 1000, N < 100000 y P < 4000.

Ejemplo de entrada 1 Ejemplo de salida 1
5 854.020
536 1000 883.864
435 756 673.147
142 1000

124 431 IMPOSSIBLE
600 731
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Informacién del problema
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