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Bajtazar ma bardzo duzy i piekny ogrod, lecz gdy zapadnie zmrok, nie moze podziwiac jego urokdéw. W zwiazku
z tym postanowil zaopatrzy¢ sie w lampy, ktérych $wiatlo pozwoli na rozkoszowanie si¢ widokiem ogrodu
réwniez w nocy.

Zakupione przez Bajtazara lampy nie o$wietlaja wszystkiego wokoél, a jedynie obszar zawarty w pewnym
kacie. Dla wszystkich lamp kat ten jest taki sam, co wiecej, lampy musza by¢ zamontowane tak, aby wszystkie
Swiecily w tym samym kierunku. Ponadto sa to lampy stoneczne. Co prawda w nocy slonica nie ma, ale
wystarczy, ze na lampe bedzie Swieci¢ odpowiednia liczba innych lamp, a ona takze zacznie $wieci¢. Oczywiscie,
lampy zapalaja sie rowniez po podlaczeniu ich do pradu.

Bajtazar zamontowal lampy w swoim ogrodzie i ustalil, w jakiej kolejnosci bedzie podtaczat do nich prad.
Dla uproszczenia ponumerujmy lampy liczbami od 1 do n w tej wlasnie kolejnosci, tzn. Bajtazar w momencie ¢
podlaczy prad do lampy o numerze i. Bajtazar zastanawia sie, kiedy zaczna Swieci¢ poszczegolne lampy. Pomdz
mu i napisz program, ktéry odpowie na to pytanie.

Wejscie

Pierwszy wiersz standardowego wejscia zawiera jedna liczbe calkowita n (1 < n < 200000) oznaczajaca liczbe
lamp, ktore zakupil Bajtazar. W drugim wierszu wejscia znajduja sie cztery liczby caltkowite Xi,Y7, Xo, Y5
(—10° < X;,Y; < 10% (X;,Y;) # (0,0)) pooddzielane pojedynczymi odstepami, wyznaczajace obszar o$wie-
tlany przez kazda z lamp. Jesli pewna lampa stoi w punkcie (x,y), to odwietla obszar (wraz z brzegiem), ktéry
znajduje sie w mniejszym z katéw wyznaczonych przez dwie pélproste o poczatkach w (x,y), z ktérych i-ta
(dla i = 1,2) przechodzi takze przez punkt (z + X;,y + Y;). Kat ten jest zawsze rézny od 180 stopni.

Kolejne n wierszy wejscia opisuje rozstawienie lamp: i-ty z tych wierszy zawiera dwie liczby calkowite x;, y;
(—10° < x;,y; < 10%) oddzielone pojedynczym odstepem, oznaczajace, ze lampa o numerze i jest umieszczona
w punkcie (z;,y;). Mozesz zalozy¢, ze zadne dwie lampy nie stoja w tym samym punkcie.

Ostatni wiersz wejscia zawiera n liczb catkowitych k1, ko, ..., ky, (1 < k; < n) pooddzielanych pojedynczymi
odstepami, oznaczajacych, ze jezeli lampa o numerze i znajdzie sie w obszarze oSwietlanym przez co najmniej
k; innych lamp, to ona takze zacznie Swiecic.

W testach wartych lacznie 30% punktéw zachodzi dodatkowy warunek n < 1000.

Wyjscie

Twdj program powinien wypisaé¢ na standardowe wyjscie jeden wiersz zawierajacy n liczb catkowitych ¢4, ..., ¢,
pooddzielanych pojedynczymi odstepami. Liczba ¢; ma oznacza¢ moment zasdwiecenia sie lampy o numerze i.

Przyktad
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poprawnym wynikiem jest:
12125

Wyjasnienie do przykladu: W chwili 1 Bajtazar podlacza prad do lampy 1, co powoduje zaswiecenie sie
réwniez lampy 3. Po podlaczeniu pradu do lampy 2, zaczyna $wieci¢ réwniez lampa 4 (o$wietlona przez lampy
1,213).
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Testy ,,ocen”:
locen: n = 7, maly test losowy;
2ocen: n = 6, lampy o$wietlaja kat zero stopni (Bajtazar zainwestowal w lasery);

3ocen: n = 160000, lampy ustawione w krate o wymiarach 400 x 400, oswietlaja kat 90 stopni o ramionach
rownolegtych do osi uktadu wspoélrzednych.
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