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XI OIG — Zawody indywidualne, etap I. Dostepna pamieé: 64 MB. 7 XI 2016

Gra réznicowa to hit tegorocznej jesieni. Basia i Antek takze ulegli modzie i co piatek staja ze sobg w szranki,
organizujac weekendowe rozgrywki. Zasady sa proste: do kazdej rozgrywki potrzebna jest liczba p, zwana
liczbg roznicowq oraz ciag dodatnich liczb catkowitych. Partie zaczyna Antek, a jego zadaniem jest wybor
jednej z liczb. W kolejnym kroku Basia wybiera jedna z pozostalych liczb. Jezeli réznica liczb wybranych
przez oboje zawodnikéw jest podzielna przez p, wowczas zwycieza Basia. W przeciwnym przypadku wygrywa
jej rywal. Antek jest bardzo pewny siebie i zaczal mysle¢ nad bardziej zaawansowang strategia. Zastanawia sie,
na ile sposob6éw moze wykonaé ruch, ktéry — niezaleznie od ruchu Basi — da mu pewne zwyciestwo w rozgrywece.
Poméz Antkowi odpowiedzieé na nurtujace go pytanie.

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejscia znajduja sie dwie liczby nip (2 < n < 5-10%1 < p < 109),
oznaczajace odpowiednio dlugosé ciggu oraz liczbe réznicowq. W kolejnym wierszu dane jest n dodatnich liczb
catkowitych, nie wiekszych niz 10°.

Wyjscie

Na wyjsciu powinna znalezé sie jedna liczba — liczba wygrywajacych ruchow Antka. Jesli Antek nie moze
wygra¢ zadnej gry, nalezy wypisaé 0.

Przyklady

Wejscie: Wejscie: Wejscie:
53 4 2137 6 7
12345 1337 123456
Wyjscie: Wyjscie: Wyjscie:

1 2 6

Raport wstepnego sprawdzenia oprocz testow przyktadowych (0, Ob, Oc) zawiera trzy dodatkowe testy:
e test 0d to losowy test z n =101 p = 15;
o test Oe to losowy test z n = 1000 i p = 1337,
e test Of to losowy test z n = 5-10% i p = 10,
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