19 Olimpiady Informatycznej Junioréw KOLO
Dzien #2 INFORMATYCZNE

Limit pamigci 266MB, Limit czasu: 2s(C++) / 20s(Python)

Prébny zdalny konkurs przed Il etapem E OLIMPIJSKIE

Skaczace klocki

Bajtek znalazt niedawno nowg gre na dnie szafy, i postanowit zagra¢ w nig ze swoimin - 1
przyjaciétmi (Jezeli Bajtek nie ma przyjacioét, to n = 1). Kazdy gracz otrzymuje na poczagtku
klocek o zadanej mocy skoku. Gra toczy sie na nieskonczonej, jednowymiarowej planszy (ktorg
producent sobie tylko znanym sposobem zmiescit do pudetka) i przebiega w nastepujacy
sposob:
Na poczatku

Zadne pole nie jest oznaczone jako odwiedzone.

Wszystkie klocki znajdujg sie na polu numer 0.

Zaden gracz nie ma ustawionego wyniku.

Kazdy ruch sktada sie z 3 nastepujgcych po sobie faz:

1. Kazde pole, na ktérym obecnie znajduje sie jaki$ klocek oznaczamy jako odwiedzone.
W szczegolnosci w ruchu 1 pole zero bedzie oznaczone jako odwiedzone gdyz znajdujg sie tam
wszystkie klocki.

2. Kazdy klocek rusza sie o swojg moc do przodu.

3. Kazdy gracz, ktoéry jeszcze nie ma ustawionego wyniku, a jego klocek w wyniku
ruchu znalazt sie na odwiedzonym polu, ustawia swoj wynik na numer pola zajmowanego przez
swoj klocek.

Poniewaz Bajtek dos¢ szybko zorientowat sig, ze gra moze trwac dos¢ dtugo, poprosit Cie
wypisanie wynikow wszystkich graczy po 21372137213721372137213721372137 rychach.

Wejscie

Pierwsza linia wejscia zawiera jedng liczbe n (1 < n < 100 000).

Druga linia wejscia zawiera n liczb aj oznaczajgcych moce klockéw kolejnych graczy
(1 < a <1000 000)

Wyijscie

Wypisz doktadnie n liczb catkowitych oddzielonych spacja.

Liczba i-ta oznacza wynik i-tego gracza. Jesli wynik nie zostat ustawiony po
21372137213721372137213721372137 rychach wypisz dla tego gracza -1.

Ocenianie

Dodatkowe ograniczenia Liczba punktéw

Bajtek nie ma przyjaciét 2

a; < 500 13
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n < 5000, ai< 5000 23
Wszystkie a sg liczbami pierwszymi 15
n < 5000 40

Przyktady
Przykiad 1
Wejscie:

4

2137
Wyjscie:
6221-1

Wyjasnienie:

Pozycje klockéw i numery pol oznaczonych po kolejnych ruchach

Pozycje na planszy oznaczone poczatkowo: Brak

Ruch 0
Gracz: 1234
Pozycja klocka: 0000

Wynik gracza: - - - -

Ruch 1

Pozycje na planszy oznaczone do tej pory: 0
Gracz: 1234

Pozycja klocka: 2137

Wynik gracza: - ---

Ruch 2

Pozycje na planszy oznaczone do tej pory: 1, 2, 3, 7
Gracz: 1234

Pozycja klocka: 42614

Wynik gracza: -2--
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Ruch 3

Pozycje na planszy oznaczone do tej pory: 1, 2, 3,4, 6, 7, 14
Gracz: 1234

Pozycja klocka: 63921

Wynik gracza: 6 2--

Ruch 7

Pozycje na planszy oznaczone do tej pory: 1, 2, 3,4, 6, 7, 8,9, 10, 12, 14, 15, 18, 21, 28, 35, 42
Gracz: 1 23 4

Pozycja klocka: 1472149

Wynik gracza: 6 221 -

Kolejne ruchy nie zmienig juz wyniku.

Przyktad 2
Wejscie:

3

253
Wyijscie:
6-115

Ponadto:

skaOc.in-n=1e5,a=1i, gdzie i to numer klocka.



