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Dzieci z Bajtogrodu wymyslity nowa zabawe o nazwie Wyliczanka.

W grze bierze udziat N dzieci ponumerowanych liczbami 1,2,...N witacznie, kazde dziecko otrzymuje inng liczbe.
Nastepnie dzieci ustawiaja sie w koétko tak, ze dziecko o numerze i widzi plecy dziecka o numerze i + 1, przy czym dziecko
o numerze N widzi plecy dziecka o numerze 1. Gre rozpoczyna dziecko o numerze 1, podajac liczbe catkowitg X;. Klepie
po plecach dziecko stojace przed nim, klepniete dziecko klepie plecy nastepnika i tak dalej, az nastapi X;-te klepniecie.
Ostatnie klepniete dziecko odpada z kétka, a kolejna liczbe X5 podaje dziecko, ktére jako kolejne bytoby klepniete. Gra
konczy sie, gdy pozostanie juz tylko jedna osoba w kétku. Dla danego N i kolejnych wypowiadanych wartosci X; okresl,
Jjakie dziecko bedzie odpadato w kolejnych turach.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna N (1 < N < 1000000). W drugim wierszu wejscia
znajduje sie ciag N liczb naturalnych X; (1 < X; < 107).

Wyjscie

Twoj program powinien wypisac cigg N liczb naturalnych okreslajacych numery kolejno odpadajacych z kotka oséb.

Ocenianie

Mozesz rozwiazac zadanie w kilku prostszych wariantach — niektdre grupy testéw spetniaja pewne dodatkowe ograniczenia.
Ponizsza tabela pokazuje, ile punktéw otrzyma Twoj program, jesli przejdzie testy z takim ograniczeniem.

Dodatkowe ograniczenia | Liczba punktéw
N <5000 25
N < 200000 70
Przyktady
Wejscie dla testu wylOa: Wyjscie dla testu wylOa:
5 42531
32411

Wyjasnienie do przyktadu: Dziecko o numerze 1 zaczyna gre klepigc dziecko o numerze 2, ktére klepie dziecko o numerze
3, ktére klepnie dziecko o numerze 4. Bedzie to wtedy 3-cie klepniecie, wiec dziecko o numerze 4 odchodzi z kétka, a
klepanie zaczyna dziecko o numerze 5. Wtedy to analogicznie po przejsciu przez dziecko z numerami 1 i 2, dziecko z
numerem 2 odchodzi. Klepanie zaczyna dziecko z numerem 3, a przechodzac przez dziecka z numerami 5, 1, ponownie
315, dziecko z numerem 5 odchodzi. Wtedy to klepanie zaczyna dziecko z numerem 1, ktoére klepie dziecko z numerem
3, a ktére to dziecko odchodzi. Na koniec zostaje nam dziecko z numerem 1, dla ktérego niewazne jaka poda wartos¢ X
konczy sie gra.

Wejscie dla testu wylOb: Wyjscie dla testu wylOb:

9 259784136
1234567829
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Wejscie dla testu wylOc: Wyjscie dla testu wylOc:

6 142356

6 12 18 24 30 36

Pozostate testy przyktadowe
- test wylOd: N=16,20< X; <40dlai=1,2,...,N.

- test wylOe: N =1000000, X; =2dlai=1,2...,N.
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