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Wsréd zadnych mocnych wrazeri mieszkaricow Bajtocji niebywala popularno$é zdobyta zabawa w
kulki. Potrzebny do niej jest specjalny prostokatny stot (podobny do bilardowego), na dwdch sasied-
nich bokach ktorego umieszczone sa dziatka, z ktérych moga zosta¢ wystrzelone kulki z predkoscia
1 m/s prostopadle do brzegu stotu. Skrajne dziatka znajduja sie 1 cm od rogow stotu, a kazde dwa
sasiednie dzieli takze odleglo$¢ 1 cm. W zabawie bierze udzial dwoch graczy, kazdy z nich obstuguje
dzialtka polozone przy jednym z brzegéw stotu. W tym samym, ustalonym wczesniej, momencie, obaj
gracze z czesci sposrdd kontrolowanych przez siebie dzialek wystrzelaja po jednej kulce. Dalej gra
toczy sie juz nieodwolalnie swoim torem, kulki poruszaja sie ruchem jednostajnym prostoliniowym
z ta sama predkoscia i odbijaja sie od band zgodnie z zasada odbicia (nie przeszkadzaja im w tym
dziatka ani inne przeszkody). Gdy jakies dwie kulki zderza si¢ ze soba, cate urzadzenie wybucha, a
gracze (jesli przezyja) moga kupi¢ sobie nowy zestaw u producenta.

Ostatnio jednak sprzedaz zestawow do gry w kulki spadta. Producent doszedt do wniosku, ze to
dlatego, ze gracze graja zbyt asekuracyjnie i puszczaja w ruch zbyt mato kulek. Dlatego postanowit
przeprowadzi¢ kampanie reklamowa, w ktorej ukaze jak wiele kulek mozna wystrzeli¢ naraz, bez
doprowadzenia do wybuchu. W pokazie uczestniczy dwoch pracownikow firmy, oczywiscie grajacych
w te gre. Jeden uruchamia dziatka o numerach wskazanych w glosowaniu przez widzéw (oczywiscie
poprzez audiotele, kampania musi sie przeciez zwroci¢), a drugi uruchamia w tym samym momencie
(wiedzac co zadecydowali widzowie) najwieksza mozliwa liczbe dziatek tak, by nie doprowadzi¢ do
wybuchu. Potrzebuje tylko wczedniej wiedzieé, ile kulek moze wystrzelic. W koncu, gdyby bylo ich
zbyt malo, to kampania moglaby nie odnie$é¢ oczekiwanego skutku.

Zadanie
Napisz program, ktory:

e wezyta ze standardowego wejscia wymiary stotu (liczbe dziatek na kazdym z bokoéw) i numery
dziatek uruchamianych przez pierwszego gracza,

e wyznaczy jaka najwieksza liczbe kulek moze wystrzelié¢ drugi z graczy, by nie doprowadzi¢ do
wybuchu,

e wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduja sie trzy liczby calkowite: 1 < n,m < 10°, oznaczajace
liczby dzialek obstugiwanych odpowiednio przez pierwszego i drugiego z graczy oraz 0 < k < 30000
oznaczajaca liczbe dziatek uruchamianych przez pierwszego gracza. W drugim i ostatnim wierszu
znajduje sie k réznych liczb catkowitych dodatnich niewiekszych od n, oznaczajacych numery dziatek
uruchamianych przez pierwszego gracza. Jego dziatka ponumerowane sg kolejnymi, liczac od rogu
w ktorym lacza sie boki obstugiwane przez graczy, liczbami naturalnymi od 1 do n.



Wyjscie

W pierwszym i jedynym wierszu wyjscia powinna si¢ znalezé dokladnie jedna liczba calkowita
oznaczajaca najwieksza liczbe kulek, jaka moze wystrzeli¢ drugi z graczy nie doprowadzajac do
wybuchu.

Przyktad

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
322 1
13



