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POTYCZKI ALGORYTMICZNE

Znany wlamywacz Bajtymon chce obrabowa¢ Narodowe Muzeum Bajtocji. Szczegdlnie zalezy mu na klejnotach
rodziny krélewskiej, ktére wystawione zostaly w najbardziej okazalej sali muzeum. W sali tej znajduje sie
n eksponatow, ktérych pilnuje m straznikéw. Kustosz muzeum chciat zapewnié, by straznicy nie przeszkadzali
zbytnio zwiedzajacym w podziwianiu eksponatow, dlatego nakazal im przez caly czas sta¢ na wyznaczonych
dla nich pozycjach i patrze¢ w jednym kierunku.

Bajtymon zdobyl plan sali, na ktérym zaznaczono rozmieszczenie eksponatéw i straznikéw. Od znajomego
jubilera uzyskal wycene wszystkich wystawionych klejnotow. Dowiedzial sie tez, ile kosztowaloby dyskretne
przekonanie kazdego straznika, by w momencie dokonywania wlamania przymknal on oko na poczynania
Bajtymona.

Bajtymon zastanawia sie teraz, jak bardzo moze sie wzbogaci¢. Chce zatem tak wybraé¢ straznikéw, ktérych
przekupi, aby sumaryczna wartos¢ klejnotéw, ktore nie sa w zasiegu wzroku zadnego z nieprzekupionych
straznikéw, pomniejszona o koszt przekupienia wybranych straznikéw, byla jak najwieksza.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduja sie dwie liczby catkowite nim (1 < n,m < 200000), oznaczajace liczbe
eksponatow i liczbe straznikéw. Aby opisaé ich rozmieszczenie, przyjmijmy, ze na planie muzeum zadany
jest prostokatny uktad wspélrzednych. W drugim wierszu wejscia znajduja sie dwie liczby calkowite w i h
(1 < w,h < 10%), opisujace pole widzenia straznikéw. Kazdy ze straznikéw patrzy w kierunku malejacych
wsp6lrzednych y, a tangens polowy jego kata widzenia wynosi w/h. Dla uproszczenia zakladamy, ze straznicy
i eksponaty maja zaniedbywalna wielko$¢. Straznik obserwuje wszystkie eksponaty, ktére znajduja sie w jego
polu widzenia (takze na brzegu), nawet jesli sa zasloniete przez inne eksponaty lub straznikéw.

Kolejne n wierszy opisuje potozenie eksponatéw; i-ty z tych wierszy zawiera trzy liczby catkowite x;, y;, v;
(—10° < @4,y < 102, 1 < v; < 107), oznaczajace, ze i-ty eksponat ma wartoéé v; bajtkojnéw oraz znajduje
sie w punkcie (z;,y;). W kolejnych m wierszach opisano w analogiczny sposob polozenie straznikéw (z tym ze
v; oznacza kwote w bajtkojnach, jaka musi zaplaci¢ Bajtymon, aby przekupié i-tego straznika). W kazdym
punkcie moze znajdowaé sie co najwyzej jeden straznik lub eksponat.

Wyjscie

Twdj program powinien wypisaé na wyjscie jeden wiersz zawierajacy jedng liczbe calkowita oznaczajaca mak-
symalny zysk w bajtkojnach, jaki moze osiagna¢ Bajtymon.

Przyktad

Dla danych wejsciowych:
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poprawnym wynikiem jest:
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Wyjaénienie do przykladu: Kat widzenia kazdego ze straznikéw wynosi nieco powyzej 67°. Bajtymon
powinien przekupi¢ dwoch straznikéw, ptacac 3 + 6 bajtkojnow, i zabra¢ eksponaty o wartosci 24+ 8 +4 + 1
bajtkojnéw.
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