Skuteczny hacking ()
Limit pamieci: 256 MB Limit czasu: 2.50 s

Jasio chce wystartowaé w Bajtockich Mistrzostwach Szkét Srednich w Programowaniu Zespotowym. Zas-
tanawia sie teraz nad nazwag druzyny. A ze ma w sobie zytke hakiera, postanowit dobrac jg tak, zeby zajmowata
jak najwiekszg szerokos¢ ekranu. Jasio ma nadzieje, ze wtedy, za kazdym razem, gdy system konkursowy
wyswietli liste rankingowa, tabelka z wynikami sie “rozjedzie” (szeroko$¢ kolumny z nazwg druzyny bedzie zbyt
duza, powodujgc poszerzenie tabelki) i wszyscy zobaczg jego geniusz hackingu.

Jasio pieczotowicie sprawdzit, ktora literka alfabetu daje przy wybranej czcionce najwieksza szerokos¢
(w pikselach), wystat zapytanie do systemu i okazato sie, ze system konkursowy odrzucit nazwe druzyny,
wykrywajac, ze jej wypisanie na ekranie przekroczytoby limit szerokosci kolumny w tabeli rankingowe.

Jasio zasmucit sie, ze jego niecny plan nie zadziatat i dlatego postanowit utrze¢ nosa autorom systemu
konkursowego. Wysytajgc wiele zapytan do systemu, ustalit wartos¢ graniczng P. System odrzuca wszystkie
nazwy druzyny, ktérych szeroko$¢ przy wyswietleniu przekracza szeroko$¢ P pikseli.

Jasio postanowit wysta¢ do systemu takg nazwe druzyny, ktéra zmiesci sie w limicie pikseli, a jednoczesnie
bedzie sie sktadata z jak najwiekszej liczby znakéw. By¢ moze uda mu sie zapcha¢ baze danych wysytajac
duzo zapytan i kazdy zobaczy, ze jest elitarnym hakierem? Poméz mu!

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna P, okreslajgca limit na szeroko$¢ nazwy
druzyny (w pikselach).

W drugim wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna |X|, okreslajaca liczbe ré6znych znakéw w
alfabecie, ktérych pozwala uzy¢ system (wartos¢ ta moze by¢ wigksza niz 26 lub nawet 256, poniewaz system,
zaleznie od konfiguracji, moze pozwalaé na uzywanie znakéw z UTF-8).

W trzecim (ostatnim) wierszu wejscia znajduje sie || liczb naturalnych W; pooddzielanych pojedynczymi
odstepami. Sg to szeroko$ci kolejnych znakéw alfabetu podane w pikselach wedtug czcionki, ktérej uzywa
system konkursowy.

Wyjscie
W pierwszym (jedynym) wierszu wyjécia powinna sie znalez¢ jedna nieujemna liczba catkowita — najwieksza
mozliwa liczba znakdw, z ktérych moze sktadac sie akceptowana przez system nazwa druzyny.

Ograniczenia
1< P<10%1<[% <100000,1 < W; < 10°.

Przyktad

Wejscie Wyijscie Wyjasnienie

110 5 Jezeli zatozy¢, ze kolejne znaki alfabetu
3 to a, b i c, to przyktadowa nazwa druzyny
19 30 22 Jasia mogtaby by¢ na przyktad acacc

(zajmowataby
19 + 22 + 19 4 22 4 22 = 104 piksele
szerokosci).
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