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Zadanie E. Bilard na okragto

Opis

Pan Alib Rekoons jest znanym na $wiecie i bardzo
cenionym producentem wyrobéw zwiazanych
z gra w bilard. W swojej ofercie ma wszystkie
przeznaczone do tej gry produkty, od stotéw bi-
lardowych do przeréznych bardzo dziwnych
gadzetow. Jednym z powodéw, dla ktérych wy-
roby Aliba Rekoonsa sa tak bardzo cenione na
Swiecie jest to, ze wszystkie produkty wykonywa-
ne sa recznie z najlepszych dostepnych materia-
t6w. Drugim niemniej waznym powodem jest to,
ze Alib Rekoons nie boi sie nowych wyzwan i nie
ma dla niego rzeczy nie do wykonania. Przykta-
dem na to moze by¢ najnowsze bardzo nietypowe
zlecenie. Jeden z klientéw zamoéwil st6t okragly,
w ktérym pewna liczba tuz rozmieszczona jest
dookota stotu w réwnych, podanych w zaméwie-
niu, odstepach. Luzy o $rednicy nieco wiekszej
od $rednicy bili, maja by¢ wykonane z drogiego
przezroczystego tworzywa imaja pomiescié
wszystkie bile, ktére do nich wpadna miedzy
poczatkiem a koricem gry. Razem ze stolem za-
moéwiono partie bil w réznych kolorach. W zamé-
wieniu podano dokladnie ile ma by¢ bil w kaz-
dym kolorze.

Znane sa réwniez zasady gry, ktéra bedzie roz-
grywana na tego typu stole. Gra jest jednoosobo-
wa. Kazda partia skiada sie z kilku rund. Kazda
runda polega na wbijaniu do kolejnych lezacych
na obwodzie stolu tuz po jednej bili, zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Nie
mozna jednak zlamac nadrzednej zasady gry,
ktéra méwi, ze w danej rundzie nie mozna wbié
dwoch bil tego samego koloru, ani nie mozna
wbié¢ dwoch bil do tej samej tuzy. Gdy w danej
rundzie nie jest juz mozliwe dalsze wbijanie bil
do pozostatych tuz, biezaca runda koniczy sie,
i zaczyna sie nowa. Kazda runda zawsze zaczyna
sie od tuzy numer jeden.

Zamoéwiony stét bedzie wykorzystany w turnieju,
w ktérym gracze maja za zadanie wbié wszystkie
bile tak, aby nie naruszy¢ regut gry. Zwyciezca
turnieju zostanie ten, ktéry umiesci jak najmniej
bil w pierwszej tuzie, a jesli bedzie kilku takich
graczy, to w ten sam spos6b bedzie decydowacd
liczba bil w drugiejtuzie. Jeslii to nie da rozstrzyg-
niecia — bedzie brana pod uwage nastepna tuza,
itd. az do ostatniejtuzy. Jeslii to nie da rozstrzyg-
niecia to zadecyduje czas, w jakim gracze whbili
wszystkie swoje bile. Jednak, aby zaoszczedzié
nieco czasu w trakcie turnieju, organizatorzy za-
zyczyli sobie, zeby stoty byly tak skonstruowane,
aby fatwo bylo wychwycié¢ tych graczy, ktoérzy
nie maja szans na zwyciestwo, poniewaz nie sa
w stanie osiagnac najlepszego rozmieszczenia bil.
Z tego wynika, Ze rozmiary tuz maja by¢ tak do-
brane, aby pomiescily tylko tyle bil ile potrzeba,
aby uzyskad¢ wynik nie do pobicia. Zatem kazda
tuza ma mie¢ minimalny, ograniczony regutami
gry, rozmiar, przy zatozeniu, ze tuzy o mniejszych
numerach maja juz poprawnie okreslony swoj
minimalny rozmiar.

Zadanie

Dla podanej w zamoéwieniu liczby tuz, koloréw
i bil kazdego koloru, podaj ile bil musi pomiescic¢
pierwsza tuza oraz ile mniej bil musi pomiescié
ostatnia tuza, przy zatozeniu optymalnej gry.

Specyfikacja wejscia

Pierwsza linia wejscia zawiera liczbe catkowita
D (1 £ D <50), oznaczajaca liczbe r6znych zamo-
wien, jakie otrzymal pan Alib Rekoons na tego
typu stél. Opis kazdego zamoéwienia skiada sie
z trzech linii. Pierwsza linia zawiera liczbe catko-
wita N (1 < N <10%), oznaczajaca liczbe tuz. Druga
linia zawiera liczbe catkowita K (1 <K <109),
oznaczajaca liczbe koloréw w jakich maja by¢
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wykonane bile. Ostatnia linia zawiera K liczb
catkowitych dodatnich, okreslajacych ile ma by¢
bil poszczegoélnych koloréw. Ich suma nie prze-
kracza 10°.

Specyfikacja wyjscia

Dla kazdego zamoéwienia nalezy wypisad,
w osobnej linii, dwie liczby catkowite. Pierwsza
okredla rozmiar tuzy numer jeden, czyli liczbe
bil, ktére powinny sie¢ w niej zmiesci¢. Druga
okredla oile bil bedzie mniejszy rozmiar tuzy
numer N w stosunku do rozmiaru pierwszej tuzy.
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