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Problema 1 — Arme 100 puncte

Tn jocul pe care I-a primit cadou de la bunici, Robert are la dispozitie n tipuri de arme si m tipuri de
tinte.Cunoscand numarul de focuri care poate fi tras de fiecare tip de arma, precum si numarul de
focuri care pot dobora fiecare tip de tintda, Robet ar vrea sa stie cate dintre armele sale se potrivesc cu
tintele din joc.O arma se potriveste cu o tinta, daca numar de focuri pe care le poate trage arma
coincide cu numarul de focuri care pot dobora tinta.

Cerinta

Cunoscand valorile n si m reprezentand numarul de tipuri arme, respectiv numarul de tipuri de tinte,
precum si numarul de focuri ce poate fi tras de fiecare tip de arma, respectiv numarul de focuri care
pot dobora fiecare tip de tinta, se cere sa se determine numarul de arme care se potrivesc cu tintele din
joc.

Date de intrare
Fisierul arme. in contine:

n // numdrul de arme

a;, a,,... a, // numdrul de focuri ce pot fi trase cu fiecare tip de arma
m // numdrul de tinte

b; b, .. b, // numdrul de focuri ce pot dobori fiecare tip de tinta

Date de iesire
Fisierul arme . out Va contine scris pe o linie, numarul de arme care se potrivesc cu tintele din joc.

Restrictii si precizari

e 1< n<m< 1000000

e 1< a; < 1000000

® a; sunt valori distincte

e 1< b; < 1000000

e o tinta poate fi dobordtad utilizand o singura arma

Exemplu

arme.in arme.out Explicatii

3 2 Sunt 2 arme care se potrivesc (au aceleasi
417 valori) cu tintele lor.
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3194532

Timp maxim de executie/test: 2 secunde
Memorie totala disponibila 6 MB din care 1 MB pentru stiva
Dimensiunea maxima a sursei SKB.



