Monarsza Wasn

Limit pamieci: 512 MB

Rozpoczeta sie lekcja informatyki. Bajtazar jest finalista Ola i ma zapewniona széstke na koniec roku, wiec zamiast pisac
polecenia w SQL-u, odpalit swoja ulubiona gre — Monarsza Wasn.

Gra polega na tym, ze dwoch graczy dazy do zniszczenia twierdzy przeciwnika. W tym celu wysytaja na siebie jednostki,
ktore ze sobg walcza. Kazda jednostka ma swoje mocne i stabe strony, ktére zdolni gracze potrafig umiejetnie wykorzystac.

Bajtazar wtasnie przygotowat ogromnego pusha na twierdze rywala. Co$ jest jednak nie tak — przeciwnik dtugo nie reaguje.
Nagle Bajtazar uswiadomit sobie, ze popetnit straszny btad, ale byto juz za p6Zno — oponent rzucit "Wielkiego Rycerza" w
sam $rodek jego armii i btyskawicznie zniszczyt wszystkie jego jednostki. Teraz to Bajtazar musi sie bronic.

Na twierdze Bajtazara naciera kolejno f identycznych fal, kazda sktadajaca sie z n jednostek przeciwnika. i-ta jednostka
zadaje d; punktéw obrazen oraz ma e; punktéw zycia. Zeby sie broni¢, Bajtazar moze uzywaé m dostepnych typow
jednostek, kazda z nich zadaje a; punktéw obrazen i ma b; punktéw zycia. Moze uzywac wielokrotnie tego samego typu
jednostki, ale za kazdym razem, gdy jej uzywa, musi za nig zaptaci¢ ¢; punktéw syropu.

Bajtazar ma dostepne k punktéw syropu, ale chce zniszczy¢ wszystkie jednostki przeciwnika jak najmniejszym kosztem —
wtedy zachowa wiecej syropu i bedzie mégt rozpocza¢ kontratak. W tym celu chce stworzy¢ jak najtanszy ciag jednostek,
ktéry pokona wszystkie jednostki przeciwnika.

Zasady walki:

e Jednostki walcza ze soba w ustalonej kolejnosci (jeden na jednego).

e Walka przebiega turowo. W kazdej turze obie jednostki jednoczesnie zadaja sobie obrazenia (odejmuja swoje punkty
ataku od punktéw zycia rywala).

e Jesli na koniec tury ktoéras z jednostek ma 0 lub mniej punktow zycia, zostaje pokonana.
e Jesli jednostka Bajtazara lub przeciwnika wygra walke (ma wiecej niz 0 punktéw zycia), to w nastepnej turze bedzie

walczy¢ z kolejna jednostka. Nowa walke zaczyna z ta sama iloscia punktéw zycia, z ktérg skonczyta poprzednia ture.

Bajtazar chce obliczy¢, ile bedzie kosztowat najtanszy ciag jednostek, ktéry pozwoli mu sie obroni¢ przed atakiem przeci-
wnika. Poméz mu!

Wejscie

W pierwszej linii wejscia znajduja sie cztery liczby catkowite m,n, k, f (1 <m <50, 1 < n, k <2-10°, f < 200), oznaczajace
odpowiednio: liczbe dostepnych typéw jednostek Bajtazara, liczbe jednostek atakujacych przeciwnika w jednej fali, ilos¢
syropu, ktérym dysponuje Bajtazar oraz liczbe fal.

W nastepnych m wierszach znajduja sie liczby 1 < a;, by, ¢; < 10°, oznaczajace odpowiednio: liczbe punktéw obrazen,
punktéw zycia oraz koszt i-tej jednostki Bajtazara.

W kolejnych n wierszach znajduja sie liczby 1 < d;, e; < 103, oznaczajace liczby punktéw obrazef oraz punktéw zycia i-tej
jednostki w fali przeciwnika. Jednostki przeciwnika sa podane w kolejnosci, w jakiej beda naciera¢ na twierdze.
Wyjscie

W jedynym wierszu wyjscia wypisz minimalny koszt ciggu jednostek Bajtazara potrzebny do pokonania wszystkich wrogdw.
Jesli Bajtazar ma za mato syropu, zeby pokona¢ przeciwnika, wypisz —1.
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Przyktady

Wejscie dla testu r4doOa: Wyjscie dla testu r4doOa:

24101 7
573
822
12 12
31
22
53

Wyjasnienie: Do pokonania pierwszego przeciwnika uzyjemy dwa razy drugiej jednostki. Pozostatych przeciwnikéw pokona
pierwsza jednostka.

Wejscie dla testu r4dob: Wyjscie dla testu r4dob:

31301 23
15 56 6
723
211
3 100

Wyjasnienie: Mozemy najpierw trzykrotnie uzy¢ pierwszej jednostki, a nastepnie dobi¢ jednostke przeciwnika uzywajac
drugiej oraz dwukrotnie trzeciej jednostki.

Ocenianie
Podzadanie Ograniczenia Limit czasu | Punkty
1 nk<10° f=1 8s 17
2 m=1 8s 7
3 n=1,f=1 8s 11
4 Vie[l,m]:b;=1 8s 16
5 Vie[l,n]:di=e¢; =1 8s 6
6 f=1 8s 18
7 Brak dodatkowych ograniczen 8s 25
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