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Bajtazar znalazt na strychu zegar po pradziadku. Wyglada zwyczajnie, tyka zwyczajnie, a nawet spdznia sie zwyczajnie.
Jest jednak jeden drobny szczeg6t: zegar nie lubi niektérych minut.

Bajtazar szybko odkryt, ze gdy tylko wyswietlacz ma pokaza¢ doktadnie pewna “pechowa” minute d;, zegar natychmiast
robi unik: przeskakuje o +1 minute bez uptywu czasu rzeczywistego, jakby ta minuta nigdy nie istniata. Formalnie:

e Zegar na poczatku (w chwili ¢ = 0) pokazuje 0.

e Po kazdej petnej minucie czasu rzeczywistego wskazanie zwieksza sie o 1.

e Za kazdym razem, gdy wskazanie staje sie réwne ktorejs wartosci z listy d1, do, . . ., d,, zegar natychmiast (bez uptywu
czasu rzeczywistego) zwieksza wskazanie o 1.

e Jesli po takim skoku znow trafia w “pechowa” minute, to znéw skacze, i tak dalej, az przestanie trafiaC.

Bajtazar planuje wykorzysta¢ zegar do uciekania przed obowigzkami. Poméz mu przewidzie¢, co pokaze zegar.

Twoim zadaniem jest odpowiedzie¢ na ¢ zapytan: dla podanej liczby a (minut czasu rzeczywistego, ktére uptynety od
startu) wypisz, jakie wskazanie bedzie miat zegar po tych a minutach, juz po wykonaniu wszystkich natychmiastowych
skokow.

Wejscie

W pierwszym wierszu znajduje sie jedna liczba catkowita n (1 < n < 200 000), oznaczajaca liczbe “pechowych” minut.

W drugim wierszu znajduje sie n liczb catkowitych dy,ds, ..., d, (0 < d; < 10'®) Wszystkie wartosci d; sa rézne.

W trzecim wierszu znajduje si¢ jedna liczba catkowita g (1 < ¢ < 200000), oznaczajaca liczbg zapytan.

W kolejnych g wierszach znajduje sie po jednej liczbie catkowitej a; (0 < a; < 10'®) — liczbie minut czasu rzeczywistego,
ktére uptynety od startu zegara.

Wyjscie

Dla kazdego zapytania wypisz w osobnym wierszu jedna liczbe catkowita: wskazanie zegara po uptywie a; minut czasu
rzeczywistego (po wykonaniu wszystkich natychmiastowych skokéw).

Przyktady

Wejscie dla testu zegOa: Wyjscie dla testu zegOa:
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Wyjasénienie: W pierwszych dwéch zapytaniach gdy zegar osiaga r = 2 to do ¢t dodajemy 1. Potem ¢ = 3 wiec znowu
dodajemy jeden do t.
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Pozostate testy przyktadowe

o test zeg0d: n =5000,d; =i,q = 5000, a; — losowe.

e test zegOe: n =200000,d; =i,q = 200000, a; — losowe

Ocenianie

Podzadanie

Ograniczenia

Punkty

1

q <10, a; <100, w zadnym zapytaniu zegar nie zrobi uniku

2<d; £5, q £10, a; <100

n=2,q <10, a; <100

n <1000, g < 100, a; < 10000
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n <5000, g <5000, a; < 100000
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n < 100000, ¢ <100000, a; < aiy1
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Brak dodatkowych ograniczen
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