Wykrywacz myszy

Jak zapewne pamietacie, miasta w Bitozji ustawione sg w jednej linii, wzdtuz gtownej drogi
wiodacej przez cate panstwo. Odlegtoéci miedzy sasiednimi miastami sg takie same — moze-
my przyja¢ taka odlegtos¢ za jednostke. W jednym z miast mieszka Kototak, nieustraszony
pogromca myszy. Jego dziatania doprowadzity do drastycznej redukeji populacji gryzoni w Bi-
tozji: w kazdym miescie mieszka co najwyzej jedna mysz (!).

Niewatpliwie pomaga mu w tym ZWM, czyli Zminiaturyzowany Wykrywacz Myszy, ktory
— po nastawieniu na odpowiednia odleglo$¢ (miedzy miastami) — wskazuje taczna ilosé myszy
w miastach znajdujacych sie w tej odlegtosci. Dzieki temu Kototak moze w wielu przypadkach
okregli¢ z pewnoscia, w ktérych miastach sa myszy — i dokad warto udaé sie na towy (Kototak
idzie tylko na pewniaka).

Jak to doktadniej dziata? Zatézmy, Zze mamy 6 miast i Kototak mieszka w miescie 4. (ozna-
czonym strzaltka). Miasta, w ktérych jest mysz, oznaczone sa kolorem czerwonym:
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Kototak jeszcze doktadnie nie wie, gdzie sa myszy, ale teraz zaczyna zabawe z ZWM: naj-
pierw nastawia odlegto$¢ na 0 (w zasiegu ma tylko swoje miasto, czyli 4.). ZWM pokazuje jedna
mysz, zatem pierwszy cel juz upatrzony. Nastepnie dystans ustawiony jest na 1, obejmujac za-
siegiem miasta 3. oraz 5. ZWM pokazuje obecnos¢ jednej myszy, ale nie wiadomo w ktérym
z tych dwoch miast. Teraz odlegtosé 2 i urzadzenie pokazyje dwie myszy, zatem w obydwu mia-
stach — 2. oraz 6. — mamy myszy. Ustawienie odlegtosci 3 przesunie zasieg na miasto 1., gdzie

myszy nie stwierdzono. Rowniez jakikolwiek wigkszy zasieg nie da juz pozytywnego rezultatu.
Ostatecznie polowanie powinno odby¢ sie w trzech miastach: 2., 4. oraz 6.

Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktory wezyta ,mape” miast z zaznaczonymi
lokalizacjami myszy i obliczy, ile myszy Kototak jest w stanie namierzyc¢.

Dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych zawiera dwie liczby naturalne: n oraz &k (1 < n < 10%
1 < k < n) oznaczajace odpowiednio liczbe miast i numer miasta, gdzie mieszka Kototak.

W kolejnym wierszu zapisane jest n liczb naturalnych ze zbioru {0, 1}: liczba 1 oznacza
obecno$¢ myszy w danym miescie.

Liczby w wierszu sa oddzielone pojedynczymi odstepami.



Wynik programu

Program powinien wypisa¢ wiersz tekstu zawierajacy liczbe znalezionych myszy.

Przyktad

Dla danych wej$ciowych:

prawidtowym wynikiem jest:

Jest to wlasnie przyktad opisany powyzej.

Dla danych wejsciowych:

oS »
o N
o
—
[

prawidlowym wynikiem jest:

Jest to sytuacja odpowiadajaca rysunkowi ponizej:
O O H

Dla dystansu 2 i 3 brak jest miasta-odpowiednika po lewej stronie, zatem wskazanie ZWM jest
w obydwu przypadkach jednoznaczne.




