Zadanie: PRZ ’ﬁ(

Przestepcy rormeton

XXI OI, etap I1I, dzien pierwszy. Plik Zzrédlowy prz.* Dostepna pamieé: 64 MB. 12.02.2014

Bajtogrod jest pieknym miastem polozonym nad rzeka. Znajduje sie w nim n doméw, ponumerowanych kolej-
nymi liczbami naturalnymi od 1 do n i w tej kolejnosci sa ulozone wzdluz brzegu rzeki.

Bajtogréd byl bardzo spokojnym miastem, w ktérym wszystkim dobrze si¢ powodzilo. Niestety, od nie-
dawna grasuje tam gang dwoch groznych przestepcéw — Bitka i Bajtka. Dokonali juz wielu napadéw, przez co
mieszkancy boja sie wychodzi¢ z domow.

W trakcie rabunku, Bitek i Bajtek wychodza ze swoich doméw i idg naprzeciw siebie — zaden z nich sie
nie cofa. Bitek idzie w kierunku rosnacych numeréw, a Bajtek w kierunku malejacych numeréw domoéw. Po dro-
dze (zanim sie¢ spotkaja) kazdy z nich wybiera kilka doméw, do ktérych sie wtamuje i kradnie cenne przedmioty
(i wazne dane). Po dokonaniu napadéw spotykaja sie w pewnym domu i dziela si¢ tupami. Mieszkaricy Baj-
togrodu maja tego do$¢ — wszyscy chcieliby, aby w mieécie ponownie zapanowal spokdj. Poprosili o pomoc
detektywa Bajtoniego.

Detektyw ustalil, Zze bandyci mieszkaja w domach tego samego koloru, niestety nie wiadomo doktadnie
w ktérych, ani jaki to kolor. Dodatkowo, anonimowy informator powiedzial detektywowi, ze bandyci sa wtasnie
w trakcie kolejnego skoku. Z obawy o swoje bezpieczenstwo, informator nie podal dokladnie, w ktérych domach
ma nastapi¢ wlamanie. Podal jednak kolory kolejno rabowanych doméw. Okazalo sie, ze bandyci sa do$é
przesadni — kazdy bandyta obrabuje dom kazdego koloru co najwyzej raz.

Bajtoni nie moze juz dluzej czekaé¢. Chce urzadzi¢ zasadzke w miejscu spotkania przestepcéw. Pomoz
Bajtoniemu, piszac program, ktéry znajdzie wszystkie mozliwe miejsca spotkania przestepcow.

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejscia znajduja sie dwie liczby calkowite n oraz k (3 < n < 1000000,
1 <k <1000000, k < n) oddzielone pojedynczym odstepem, oznaczajace liczbe doméw oraz liczbe koloréw
doméw w Bajtogrodzie. Kolory sa ponumerowane kolejnymi liczbami naturalnymi od 1 do k. W drugim wier-
szu wejscia znajduje sie ciag n liczb calkowitych c¢1,¢o,...,¢, (1 < ¢; < k), pooddzielanych pojedynczymi
odstepami. Sa to kolory kolejnych doméw w Bajtogrodzie.

W trzecim wierszu wejscia znajduja sie dwie liczby catkowite m oraz | (1 < m,l < n, m+1 < n—1)
oddzielone pojedynczym odstepem i okreslajace liczbe doméw odwiedzonych kolejno przez Bitka i Bajtka.
W czwartym wierszu wejscia znajduje si¢ m parami réznych liczb calkowitych x1,xo, ..., 2, (1 < z; < k),
pooddzielanych pojedynczymi odstepami. Sg to kolory doméw odwiedzonych przez Bitka podane w kolejnosci
odwiedzania (wylaczajac dom Bitka). W piatym i ostatnim wierszu wejscia znajduje sie [ parami réznych
liczb catkowitych y1,y2,...,y (1 < y; < k), pooddzielanych pojedynczymi odstepami. Sa to kolory doméw
odwiedzonych przez Bajtka podane w kolejnosci odwiedzania (wylaczajac dom Bajtka). Zachodzi warunek
T = Ui, jest to kolor domu, w ktérym bandyci beda dzieli¢ tupy.

Wyjscie

Twdj program powinien wypisa¢ na standardowe wyjécie dokladnie dwa wiersze. W pierwszym wierszu powinna
znalez¢ si¢ liczba domoéw, w ktoérych zgodnie z warunkami zadania moga spotkaé sie bandyci. W drugim
wierszu powinien znalezé sie rosnacy ciag numeréw tych doméw, pooddzielanych pojedynczymi odstepami.
Jesli bandyci nie moga sie spotka¢ w zadnym miejscu, to pierwszy wiersz ma zawierac liczbe 0, a drugi wiersz
ma by¢ pusty.

Przyktad

Dla danych wejéciowych: poprawnym wynikiem jest:
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Wyjasnienie do przykltadu: W powyzszym przykladzie bandyci mogg mieszka¢ w domach o kolorach 2
(Bitek mieszkalby wtedy w domu o numerze 1 lub 4, a Bajtek w domu numer 15) lub 6 (Bitek mieszkalby
w domu numer 3, natomiast Bajtek w domu numer 14). Przykladowy scenariusz drogi Bitka (z domu numer 1)
jest nastepujacy: odwiedza domy numer: 5 (koloru 4), 6 (koloru 7), a potem 7, 8 lub 10 (koloru 3). Bajtek moze
wtedy rabowaé¢ dom numer 12 (koloru 5), a nastepnie spotkaé sie z Bitkiem w domu 7, 8 lub 10 (koloru 3).

Powyzszy rysunek przedstawia sytuacje, w ktorej bandyci spotykaja sie w domu numer 8.

Testy ,,ocen”:

locen: n =17, k=3, m=2, [ =3, bandyci moga dzieli¢ tupy tylko w jednym domu;

2ocen: n =10, k = 3, m = 3, | = 2, bandyci nie moga si¢ spotka¢ w zadnym miejscu;

3ocen: n = 1000, k =1, m =1, [ = 1, wszystkie domy sa tego samego koloru;

4ocen: n = 1000000, k£ = 1000, m = = 100, ciag domdéw sklada sie ze 1000 identycznych fragmentow po
1000 doméw, pokolorowanych kolejnymi kolorami od 1 do 1000; ciagi doméw odwiedzanych przez obu

bandytéow sa postaci 1,2,3,...,100.
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