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COMPETITION Algoritmica si Programare Etapa de calificare, setul 4

Arcas 200 puncte

In: arcas.in |Out:arcas.out |Timp:2s |Memorie: 64 MB dincare 32 MB stiva

Descriere

Un turneu de tir cu arcul este organizat in conformitate cu urmatoarele reguli. Exista N tinte aranjate intr-o
linie si numerotate dela 1la N inclusiv, in functie de pozitialor pe linie (tinta cea mai din stangafiind 1, tinta ceamai
din dreapta fiind tinta N). Existd, de asemenea, 2*N arcasi. In orice moment in timpul turneului, sunt doi arcasi la
fiecare tinta. Fiecare etapa a turneului se tine in conformitate cu urmatoarea procedura:

Cei doi arcasi de la fiecare tinta sunt in competitie unul cu celalalt si determina un castigator si un invins dintre
ei. Apoi, toti arcasii sunt rearanjati dupa cum urmeaza:

Castigatorii de pe tintele de la 2 1a N indusiv se muta la tinta din stangalor (adica la tintele dela 1la N-1).

Perdantii de pe tintele de la 2 la N indusiv, precum si castigatorul de la tinta 1 rdman la aceeasi tinta.

Pierzatorul de la tinta 1 se mutd la tinta N.

Turneul continua pentru R runde, cu numarul de runde fiind cel putin la fel de mare ca numarul de arcasi.

Sunteti singurul arcas care ajunge la turneu exact la ora planificata. Toti ceilalti 2*N-1 arcasi au ajuns mai
devreme si sunt astezati deja inlinie. Ce ai tu de facut acum este sa intri undevain linie printre ei. Stii ca dupa ce te
asezi inlinie cei doi arcasi cei mai din stanga vor incepe sa traga in tinta 1, urmatorii doi in tinta 2 s.a.m.d.

Toti cei 2*N arcasi din turneu (inclusiv tu) sunt clasificatiin functie de abilitate, unde un rang mai mic
semnifica o abilitate mai buna. Oricare doi arcasi au rang diferit. De fiecare data cand doi arcasi concureaza unul
impotriva celuilalt, cel cu rangul cel mai mic castiga.

Stiind cat de abili sunt competitorii, doresti sa te inserezi pe o pozitie inlinie care sa iti asigure o pozitie la final
cat mai mica (cat mai spre stanga). Daca sunt mai multe moduri de a face asta, il vei prefera pe cel in care incepi pe o
pozitie cat mai in dreapta (un numar cat mai mare).
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Scrie un program care, primind rangurile arcasilor, induzand pe al tau, precum si aranjamentul in linie al
competitorilor, determina la care tinta vei incepe turneul astfel incatiti vei implini scopul asa cum este prezentat mai
sus
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Date de intrare

Programul tau trebuie sa citeasca din arcas.in urmatoarele: primalinie contine intregii N si R separati prin cate
un spatiu. Urmatoarele 2*N linii contin rangurile arcasilor. Prima linie contine rangul tau, urmatoarele linii, in ordinea in
care sunt scrise (de sus injos) reprezinta rangurile arcasilor dupa cum sunt asezati (de la stanga la dreapta). Fiecare
dintre aceste linii contine un singur intreg S.. Rangul 1 este cel mai bun, rangul 2*N este cel mai prost. Nu sunt doi
arcasi cu acelasi rang.

Date de iesire

Programul tau trebuie sa scrie in arcas.out o singura linie ce contine un singur intregintre 1si N indusiv:
numarul este al tintei de la care incepi turneul

Restrictii si precizari

e 1<N<200000

e 2xN<R<1000000000

o 1<S,<2xN

e Solutiile vorfi uploadate cu numele

o numeechipa arcas.c
o numeechipa arcas.cpp

o numeechipa arcas.pas

Exemplu
Arcas.in | Arcas.out
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