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Zadanie Regal

Limit czasu: 0.1s - 0.5s

Tresé

Bajtek jest wtascicielem catkiem niematej kolekcji ksiazek. Jest ona tak niemata, ze on sam nie
pamieta jak bardzo jest duza. Cale szczescie, gdy ja tworzyt, na biezaco aktualizowat swoja
liste, w ktérej zapisal, ile jest toméw na kazdej potce (wszystkie jego ksiazki znajduja sie na
jednym wielkim regale).

Teraz postanowil, ze chce wiedzieé, ile ksiazek jest na jednej z pélek. Bajtek cheac (jak
zawsze) ulatwié sobie zycie, poprosit Cie o pomoc. Chce, aby program po wgraniu jego listy i
wprowadzeniu numeru potki, odpowiedzial ile ksiazek jest na tej potce.

Uwaga! Regal Bajtka czasami ugina sie pod ciezarem szkolnych lektur tak bardzo, ze tworzy
lokalna osobliwos¢ grawitacyjna o ujemnej krzywiznie, wigc moze przetrzymywaé ujemne ilosci
ksiazek na pétkach!

Wejscie

W pierwszej linii wejscia znajduja si¢ n (1 < n < 10°), czyli liczba poltek w jego regale.

W nastepnej linii znajduje sie¢ n liczb catkowitych a; (—=10° < a; < 10?), kazda z nich
oznaczajaca, ile jest ksigzek na potce o numerze i.

W ostatnim wierszu znajduje sie liczba catkowita ¢ (1 < ¢ < n) - numer p6tki o ktéra pyta sie
Bajtek.

Wyjscie

Twdéj program powinien wypisaé liczbe ksigzek na pdce o numerze q.

Przyktady
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