Wyspa do zasiedlenia

Stynny podréznik i odkrywca - Bajtolomeo Diaz, zastuzyt sie po raz kolejny
! swej ojczyznie Bajtocji, odkrywajac na dalekich wodach Algoceanu
bezludng wyspe, bogatg w ztoza szlachetnych kruszcow. Gdy ta
wspaniata wiadomos¢ dotarta do uszu kréla Bajtolomeusza Pierwszego,
ten natychmiast nakazat jak najszybsza kolonizacje wyspy.

W Bajtocji do okreslania wspétrzednych geograficznych, od dawien
dawna stosuje sie uktad wspétrzednych kartezjanskich, a jednostka jest w
nim tak dobrana, aby potozenie wszystkich waznych miejsc okre$lone byto parg liczb
catkowitych. Tak wiec nowoodkrytg wyspe mozemy opisac, jako wielokat, ktérego wierzchotki
znajdujg sie w punktach kratowych.

Krél Bajtolomeusz lubuje sie w liczbach catkowitych, zarzadzit wiec, aby kolonizacja wyspy
polegata w pierwszym etapie na wybudowaniu nowych miast-osad we wszystkich punktach
kratowych, znajdujgcych sie w jej obrebie, w ktorych jest to tylko mozliwe. Na wyspie znajdujg
sie bowiem trudnodostepne obszary (kazdy w ksztatcie wielokata), takie jak bagna, géry, jeziora
itp., na ktérych miast wybudowac sie nie da. Ich brzegi, jak rowniez brzeg wyspy, tez do tego sie
nie nadajg. Liczba miejsc odpowiednich do zatozenia osad moze sie wiec okaza¢ mocno
ograniczona.

Drugi etap kolonizacji bedzie polegat na wystaniu na wyspe kolonistéw (ochotnikéw) -
przedstawicieli r6znych zawodow, ktdérzy zamieszkajg w nowowybudowanych osadach i bedg je
rozwijac. Krél nie narzuca pionierom, w ktérych miastach maja sie osiedlaé i daje kazdemu z
nich mozliwos¢ (catkowicie niezaleznego od innych) wyboru. Tym samym liczba mozliwych
sposobow kolonizacji wyspy staje sie bardzo duza. | tu pojawia sie problem, z ktérym nie moga
sobie poradzi¢ nadworni rachmistrze kréla Bajtolomeusza, a Ty musisz go rozwigzac: na ile
roznych sposobdow kolonisci mogg zasiedli¢ miasta na wyspie?

Uwaga: poniewaz wynik moze by¢ ogromng liczba, nalezy go poda¢ modulo 1000000007
Wejscie

W pierwszej linii liczba wierzchotkow wielokata-wyspy n (3 < n <200000).

W kolejnych n liniach po dwie liczby catkowite x;, y; (-10° < x;, y; < 10°) oznaczajace
wspétrzedne kolejnych wierzchotkow.

Nastepnie liczba obszaréw wykluczonych z zasiedlenia k (0 < k <100).

P&zZniej opis tych obszardow, z ktdérych kazdy ma takg strukture jak opis wyspy: sktada sie z liczby
wierzchotkéw m (3 < m < 2000), a nastepnie z m par liczb catkowitych x;, y; (-102 < x;, y; < 109)

oznaczajacych wspotrzedne kolejnych wierzchotkdw.
W kolejnej linii liczba r6znych zawodow reprezentowanych przez kolonistéw z (1 <z <200000).

W ostatniej linii z liczb catkowitych a; (0 < a; < 264) oznaczajacych ilu przedstawicieli wsréd
osadnikow ma kazdy z zawoddw.

Wielokaty opisujgce wyspe i obszary nienadajgce sie do zasiedlenia, sg wielokgtami bez
samoprzeciec¢. Wszystkie obszary wykluczone z zasiedlenia znajdujg sie w cato$ci wewnatrz
wyspy, tzn. nie maja punktéw wspdlnych z jej brzegiem. Zadne dwa z tych obszaréw nie maja
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punktéw wspdlnych.
Wyijscie

Jedna liczba catkowita oznaczajgca na ile sposobdw (modulo 1000000007) kolonisci moga
zasiedli¢ wyspe.

Uwaga 1: Jezeli na wyspie nie ma miejsc nadajacych sie do zatozenia miast, to nalezy przyjag,
ze nie ma sposobu na zasiedlenie wyspy.

Uwaga 2: Jezeli na wyspie sg miejsca na zatozenie osad, ale nie ma kolonistow chetnych do je;
zasiedlenia, to nalezy przyjac, ze jest jeden sposdb kolonizacji - bez udziatu osadnikdw.
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Rysunek do przyktadu:

Na tej wyspie jest tylko siedem miejsc, w ktérych zatozone
zostang osady.
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