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Wesota matpka znalazta sobie nowa zabawe. Ustawita n klatek ze zwierzatkami (w jednej klatce jest dokfadnie jedno
zwierzatko) w kéteczko i skacze po nich.

Matpka zawsze skacze o d kolejnych klatek i zawsze otwiera te, na ktérej stoi. Matpka zatrzyma sie, gdy skoczy
na wczesniej otwarta klatke. Twoim zadaniem jest stwierdzi¢, ile zwierzatek ucieknie. Wiadomo, ze wszystkie klatki sg
poczatkowo zamkniete oraz kazde zwierzatko (poza wesota matpka) korzysta z okazji i ucieka jesli moze.

Wejscie
Pierwszy wiersz wejscia zawiera jedna liczbe catkowita z (1 < z < 1000000), oznaczajaca liczbe zestawéw danych. W
nastepnych z wierszach opisywane s3 kolejne zestawy.

Kazdy wiersz zestawu zawiera po dwie liczby catkowite nid (1 < n,d < 10°) oddzielone spacja, oznaczajace odpowiednio
liczbe klatek oraz dtugos¢ skoku matpki (d = 1 oznacza, ze matpka przeskoczy na nastepna w kolejnosci klatke).

Wyjscie

Dla kazdego zestawu danych powinna sie znalezé w nowym wierszu jedna liczba catkowita, réwna liczbie zwierzatek,
ktére uciekna.
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