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Autorzy gry Tetris postanowili stworzy¢ nowa, tréjwymiarowa wersje gry, w ktorej prostopadio-
$cienne klocki beda opadaé¢ na prostokatng platforme. Podobnie jak w przypadku zwyktej, dwuwy-
miarowej wersji gry, klocki maja opadaé¢ osobno, w pewnej ustalonej kolejnosci. Dany klocek opada,
dopéki nie natrafi na przeszkode w postaci platformy albo innego, juz stojacego klocka, a wtedy sie
zatrzymuje (w pozycji, w jakiej opadal) i pozostaje na swoim miejscu do konca gry.

Autorzy nowej gry postanowili jednak zmieni¢ charakter gry, ze zrecznosciowej na gre logiczna.
Znajac kolejno$é opadania klockéw na ptaszczyzne i tory ich lotu, gracz bedzie musiat poda¢ wyso-
ko$é najwyzej potozonego punktu w uktadzie powstaltym po opadnieciu wszystkich klockéw. Wszyst-
kie klocki opadaja pionowo w dét i nie obracaja sie w trakcie opadania. Dla ulatwienia wprowadzmy
na platformie uktad wspélrzednych kartezjanskich o §rodku w jednym z jej naroznikéw i osiach
réwnolegtych do jej bokow.

Napisz program, ktéry zautomatyzuje sprawdzanie, czy gracz udzielit poprawnej odpowiedzi.

Zadanie
Napisz program, ktory:
e wcryta ze standardowego wejscia opisy kolejno opadajacych klockow,
e wyznaczy najwyzszy punkt uktadu klockéw po zakonczeniu ich opadania,

e wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduja sie trzy liczby catkowite D, Si N (1 < N < 20000, 1 <
D, S <1000), oddzielone pojedynczymi odstepami i oznaczajace odpowiednio: dtugoscé i szerokosé
platformy oraz liczbe klockow, ktore na nig opadna. W nastepnych N wierszach wystepuja opisy
kolejnych klockéw, po jednym w wierszu.

Kazdy opis klocka sktada sie z pieciu liczb catkowitych: d, s, w, z orazy (1 < d,0 < z,d+z < D,
1<s50<y s+y <S5, 1<w<100000), reprezentujacych klocek o dtugosci d szerokosci s i
wysokosci w Klocek ten bedzie opadal na platforme §ciang o wymiarach d x s, przy czym dlugosé i
szerokos$é klocka beda réwnolegle odpowiednio do dltugosci i szerokosci platformy. Wierzchotki rzutu
klocka na platforme beda miaty wspétrzedne: (z,y), (x +d,y), (z,y +s) i (x +d,y + s).

Wyjscie

Pierwszy i jedyny wiersz wyjScia powinien zawiera¢ doktadnie jedng liczbe catkowita, oznaczajaca
wysoko$¢ najwyzszego punktu w uktadzie klockéw po zakonczeniu ich opadania.



Przyklad

Dla danych wej$ciowych: poprawnym wynikiem jest:
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