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Po wielomiesiecznym i pelnym niepowodzen rejsie, piraci ze statku Floating Point przypadkowo odkryli
skarb zlozony z m jednakowych zlotych monet. Postanowili wiec podzieli¢ skarb i zakorniczy¢ rejs.

Podczas rejsu piraci zdazyli sie nawzajem poznaé. Wszyscy oni wiedza, ze wszyscy piraci mysla perfekcyjnie
logicznie (wielu z nich zaczelo swoja piracka kariere od lamania zabezpieczen w oprogramowaniu), a takze kie-
ruja sie gtéwnie chciwoscia, aczkolwiek niektorzy piraci sa bardziej cheiwi od innych. Zostala tez jednoznacznie
ustalona liniowa hierarchia — piraci zostali ponumerowani liczbami od 1 do n.

Do podzialu skarbu piraci stosuja tradycyjna piracka technike. Pirat o najmniejszym numerze (wéréd
jeszcze niewyrzuconych za burte) proponuje podzial skarbu, czyli dla kazdego niewyrzuconego pirata i okresla
b;, calkowita nieujemna liczbe zlotych monet, ktéra ten pirat otrzyma w proponowanym podziale (suma
wszystkich wartosci b; wynosi m). Nastepnie wszyscy piraci (wlacznie z proponujacym) glosuja za lub przeciw
zaproponowanemu podziatowi. Jesli co najmniej 50% piratéw zaglosuje za podziatem, to skarb jest rozdzielany
zgodnie z propozycja. W przeciwnym przypadku pirat dzielacy zostaje wyrzucany za burte i nie bierze udziatu
w dalszych negocjacjach, ani nie otrzymuje zadnych zlotych monet. Po czym procedura ta jest powtarzana
(kolejny pirat w hierarchii proponuje podzial pozostalym piratom).

Kazdy pirat ¢ glosuje za zaproponowanym podziatem, jesli w przypadku odrzucenia podziatu:

o zostalby wyrzucony za burte po zaproponowaniu swojego podzialu,

e lub b; > d; + a;, gdzie d; jest liczba monet, ktére pirat dostalby po odrzuceniu podziatu, za$ a; jest jego
wspotczynnikiem chciwosci.

Wszyscy piraci znaja wszystkie wspdlczynniki chciwosci oraz wiedza, ze wszyscy beda sie kierowa¢ w swoich
wyborach nastepujaca deterministyczng strategia:

o Jesli nie istnieje zaden akceptowalny podzial (czyli taki, ktéry bylby zaakceptowany przez co najmniej
polowe niewyrzuconych za burte piratéw), to pirat proponuje, Zze sam weZmie caly skarb. Po czym
pogodzony ze swoim losem daje si¢ wyrzucié¢ za burte.

o Jedli istnieje akceptowalny podzial, to ktérys z takich podzialéw zostanie zaproponowany (lepiej otrzymaé
nawet 0 monet niz zosta¢ wyrzuconym za burte).

e Spoérdéd wielu mozliwych akceptowalnych propozycji pirat wybiera podzial, w ktorym zatrzyma najwiek-
sza czes¢ skarbu dla siebie.

e Piraci sa sklonni do obwiniania piratéw blizej w hierarchii o wcze$niejsze niepowodzenia, wiec jesli nadal
podzial nie jest jednoznaczny, to wola przydzielaé¢ wiecej monet piratom o wiekszym numerze. A doktad-
niej: pirat ¢, wybierajac sposréd jeszcze dostepnych akceptowalnych podzialéw, minimalizuje kolejno:
liczbe monet otrzymanych przez pirata ¢ 4+ 1, nastepnie liczbe monet otrzymanych przez pirata i + 2 itd.

Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktéry okresli, ile ztotych monet otrzyma kazdy z piratéw, zgodnie

z powyzszymi regulami.

Wejscie
W pierwszym wierszu znajduja sie dwie liczby calkowite n oraz m (1 < n < 50 000, 1 < m < 5000000)
oznaczajace odpowiednio liczbe piratéw oraz liczbe zlotych monet do podziatu.

W drugim wierszu znajduje sie ciag n liczb catkowitych a1, aq,...,a, (1 < a; < 64), oznaczajacy wspél-
czynniki chciwosci kolejnych piratow.

Wyjscie
Na wyjscie nalezy wypisaé jeden wiersz zawierajacy n liczb catkowitych by, bs, ..., b,. Jedli i-ty pirat zostanie
wyrzucony za burte po zastosowaniu procedury opisanej w zadaniu, to b; = —1; w przeciwnym przypadku b;

oznacza liczbe monet, ktore i-ty pirat otrzyma.
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Przyktad

Dla danych wejsciowych: Zas dla danych wejéciowych: Z kolei dla danych wejsciowych:
3 100 51 6 6

28 1 56 11111 351426

poprawnym wynikiem jest: poprawnym wynikiem jest: poprawnym wynikiem jest:

44 0 56 -10010 200040

Wyjasnienie przykladéw: W pierwszym przykladzie mamy trzech piratéw: Algora, Bajtazara i Chara.
Gdyby Algor zostal wyrzucony za burte, to Bajtazar dokonalby podziatu, w ktérym sam otrzymuje wszystkie
100 monet, a Char nic nie otrzymuje. Wprawdzie Char nie zaakceptowalby takiego rozwiazania, ale zostalby
przeglosowany przez Bajtazara.

W zwiazku z tym Algor nie jest w zaden sposéb w stanie przekonaé¢ Bajtazara do glosowania za (musialby
mu zaproponowaé co najmniej 100 + 1 monet). Zatem potrzebuje przekona¢ Chara, dajac mu odpowiednio
duzo monet (a konkretnie co najmniej 0+ 56). W zwiazku z tym Algor oferuje 56 monet Charowi, a 44 monety
zostawia sobie — Algor i Char zaglosuja za takim podzialem, przeglosowujac Bajtazara.

W drugim przykladzie pierwszy pirat ma za malo zlotych monet do podziatu, by usatysfakcjonowaé wy-
starczajaco wielu piratéw. Proponuje wiec, ze wezmie monete dla siebie, po czym zostaje wyrzucony za burte.
Drugi pirat ma do wyboru dwa podzialy, ktére sa zaakceptowane. Moze da¢ monete trzeciemu albo czwartemu
piratowi — zgodnie z regutami wybiera ten drugi podziat.

W trzecim przykltadzie za podzialem zaproponowanym przez pierwszego pirata zagtosowali piraci o nume-
rach 1, 2 oraz 5.



