Os liczbowa (p
Limit pamieci: 32 MB Limit czasu: 0.50 s

Bajtek napisat profesjonalny program do wyswietlania osi liczbowej w postaci ASCII artu (znakéw - (minus),
+ (plus), > (znak wiekszosci), odstepow oraz cyfr).
Przyktadowe osie liczbowe, ktére moze wygenerowac profesjonalny program Bajtka mogg wygladac tak:
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Jak widac na powyzszych przyktadach, efekt koncowy jest bardzo schludny. Formalizujgc jednak opis tych
osi, Bajtek przyjat nastepujace zatozenia:

 kazda os$ liczbowa sktada sie z dwoch wierszy opisu o dtugosci nie przekraczajacej 1 000 000 znakdw,

* pierwszy wiersz opisu skfada sie ze znakéw - (fragment poziomy osi liczbowej), + (oznaczenie zaznac-
zonego punktu na osi) oraz > (na koncu osi liczbowej),

+ etykiety zaznaczonych punktéw na osi liczbowej sg w drugim wierszu, pod znakami +, mozliwie wysrod-
kowane (w przypadku liczb parzystej dlugosci doktadnie potowa cyfr znajduje sie po lewej stronie znaku,

« oznaczenia punktéw (znaki + oraz liczbowe etykiety ponizej) nie wystajg poza os liczbowa ani z lewej
strony, ani z prawej strony

« etykiety punktéw sg nieujemnymi liczbami catkowitymi i nie przekraczajg 107,

* liczbowe etykiety punktow nie naktadajg sie na siebie i zawsze jest miedzy nimi co najmniej jeden znak
odstepu,

* na osi zaznaczone sg zawsze co najmniej dwa punkty,

» punkty zaznaczone na osi sg doktadnie (tzn. nie sg stosowane zadne przyblizenia wynikajgce z ,rozdziel-
czosci” znakdw).

Twoim zadaniem jest napisaC program, ktory bedzie zaznaczat dodatkowe punkty na osi wygenerowanej
przez program Bajtka.

Wejscie
W pierwszych dwdch wierszach znajduje sie opis osi liczbowej, zgodnie z warunkami podanymi powyze;.

W trzecim wierszu znajduje sie jedna liczba naturalna N oznaczajaca liczbe dodatkowych punktéw, ktére
nalezy zaznaczy¢ na osi liczbowej. W czwartym (ostatnim) wierszu znajduje sie cigg N nieujemnych liczb
catkowitych X; pooddzielanych pojedynczymi odstepami. Sg to wspotrzedne punktdw, kiore nalezy dodatkowo
zaznaczy¢ na osi liczbowej. Gwarantowane jest, ze te punkty nie zostaty zaznaczone na osi podanej w pier-
wszych dwoch wierszach wejscia.

Mozesz zatozyC, ze dane sg dobrane w taki sposéb, ze mozliwe jest zaznaczenie dodatkowych punktdw,
aby nadal spetnia¢ zatozenia Bajtka opisane powyzej. Ponadto, zaznaczenie wszystkich dodatkowych punktéw
jest mozliwe na podanej osi liczbowej, bez jej rozszerzania w ktérgkolwiek ze stron.

Wyjscie
Twéj program powinien wypisac os liczbowg z zaznaczonymi dodatkowymi punktami (ponad te, ktére byty juz
wczesniej zaznaczone) w takim samym formacie jak pierwsze dwa wiersze wejscia.

Diugos$c¢ pierwszego wiersza wyjscia musi by¢ taka sama jak dtugos¢ pierwszego wiersza wejscia. Niedo-
puszczalne jest przesuniecie istniejgcych juz punktéw w inne miejsca.

Ograniczenia
1 <N <100000,0 < X; <10°.
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