
YTOPC ธันวาคม 2551 Task: wheel

วงล้อรางวัลแจกสะบัน้
เวลาการทำางาน 1 วินาที, หน่วยความจำาท่ีใช้ได้ 16MB

ในเกมวงล้อรางวัล มีล้อกลมท่ีแบ่งเป็น N ช่อง ไล่จากช่องท่ี 1 ไป
จนถึงช่องท่ี N ตามเข็มนาฬิกา โดยช่องท่ี N จะติดกับช่องท่ี 1 
ในแต่ละช่องของวงล้อมีรางวัลมูลค่าต่าง ๆ ระบุไว้ โดยช่องท่ี i 
สำาหรับ 1 <= i <= N จะมีรางวัลมูลค่า Ai บาท   วงล้อดังกล่าว
หมุนได้ และมีลูกศรชีช่้องรางวัลปัจจุบันไว้ โดยเมื่อเริ่มต้นลูกศรชี้
ช่องท่ี 1  (ดูรูปดา้นข้าง)

มีผู้เล่น K คนเข้าร่วมเล่นเกมครัง้นี ้เกมจะดำาเนินเป็นตา โดยเริ่มจากผู้เล่นคนท่ี 1 คนท่ี 2 ไป
จนถึงผู้เล่นคนท่ี K จากนัน้จะวนกลับมาผู้เล่นคนท่ี 1 อีกครัง้  ในการเล่นแต่ละตา ผูเ้ล่นคนท่ี
เล่นตานัน้จะโยนลูกเต๋า เมื่อไดผ้ลลัพธ์จากลูกเตา๋แล้วสมมติได้คะแนนเป็น X จะหมุนวงล้อไป
ในทิศทางทวนเข็มนาฬิกาโดยจะหมุนข้ามช่องท่ียังมีรางวัลอยูไ่ป X ช่อง และไปหยุดอยู่ท่ีช่องท่ี
มีรางวัลช่องถัดไป ผูเ้ล่นท่ีโยนลูกเตา๋จะได้ของรางวัลในช่องนัน้ และผลัดให้ผู้เล่นคนถัดไปโยน
ลูกเต๋า เกมจะดำาเนินไปเรื่อย ๆ จนกระท่ังของรางวัลหมด

พิจารณาการเล่นเกมบนวงล้อท่ีแบ่งเป็น 5 ช่อง โดยท่ีมูลคา่ของรางวัลในช่องต่าง ๆ เริ่มจาก
ช่องท่ี 1 คือ 3, 5, 2, 4, และ 1 บาท  สมมติว่ามีผู้เล่น 3 คน ตัวอย่างการเล่นเกมแสดงดัง
ตารางด้านล่าง (หมายเลขช่องท่ีหมุนข้ามท่ีแสดงในวงเล็บแสดงช่องในวงล้อท่ีไม่มีรางวัลแล้ว 
ดังนัน้ในการหมุนให้หมุนขา้มไปเลย)

ตาท่ี ผูเ้ล่น โยนลูกเตา๋ได้ หมุนขา้มช่อง หยุดท่ีช่อง มูลคา่ท่ีได้

1 1 3 1,2,3 4 4

2 2 5 (4),5,1,2,3,(4),5 1 3

3 3 1 (1),2 3 2

4 1 2 (3),(4),5,(1),2,(3),(4) 5 1

5 2 1 วนสองรอบ 2 5

ดังนัน้ผู้เล่นคนแรกจะได้รางวัลมูลค่ารวม 5 บาท คนท่ีสองมูลคา่รวม 8 บาท และคนท่ีสาม
มูลค่ารวม 2 บาท

งานของคุณ
ให้เขยีนโปรแกรมท่ีรับข้อมูลของรางวัลบนล้อ และแต้มของลูกเตา๋ท่ีผู้เล่นแต่ละคนโยนได้ จาก
นัน้คำานวณว่าผู้เล่นแต่ละคนจะได้รับรางวัลมูลคา่รวมกี่บาท

ข้อมูลนำาเข้า (อ่านจาก standard input)
บรรทัดแรกระบุจำานวนเต็ม N  และ K (1 <= N <= 100; 1 <= K <= 20)  
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YTOPC ธันวาคม 2551 Task: wheel

จากนัน้อีก N บรรทัดจะระบุมูลคา่ของรางวัลในช่องต่าง ๆ กล่าวคือในบรรทัดท่ี i + 1 
สำาหรับ 1 <= i <= N จะระบุคา่ Ai (1 <= Ai <= 100)

อีก N บรรทัดจะระบุแต้มของลูกเต๋าท่ีโยนได้ตามลำาดับ กล่าวคือในบรรทัดท่ี j + N +1 
สำาหรับ 1 <= j <= N จะระบุจำานวนเต็ม Xj  แทนแต้มของลูกเต๋าในการโยนครัง้ท่ี j  แต้มของ
ลูกเต๋าจะมีคา่ท่ีเป็นไปไดต้ัง้แต่ 1 ถึง 6 (1 <= Xj  <= 6)

ข้อมูลส่งออก (แสดงออกทาง standard output)
ข้อมูลส่งออกมีทัง้สิน้ K บรรทัด แต่ละบรรทัดมีจำานวนเต็มหนึง่จำานวนระบุมูลค่ารวมของรางวัล
ท่ีผู้เล่นแต่ละคนจะได้รับ เริ่มจากคนท่ี 1 ถึงคนท่ี K บรรทัดละค่า

ตัวอย่าง
ข้อมูลนำาเข้า
5 3
3
5
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4
1
3
5
1
2
1

ข้อมูลส่งออก
5
8
2

ข้อจำากัดเรื่องเวลาและหน่วยความจำา
โปรแกรมจะต้องทำางานเสร็จสื้นในเวลา 1 วินาทีและใช้หน่วยความจำาไม่เกิน 16 MB

การให้คะแนน
ในการให้คะแนนจะมีข้อมูลชุดทดสอบหลายชุด คะแนนสำาหรับแต่ละชุดทดสอบจะเป็น 100% 
ถ้าคำาตอบถูกต้อง และเป็น 0% ถ้าคำาตอบผิด

2/2


	ข้อจำกัดเรื่องเวลาและหน่วยความจำ
	การให้คะแนน

