
หองบอสตองหาม (Forbidden Boss Room) 

 ณ อาณาจักรศิลปากร มีตํานานเลาขานถึงหองลับท่ีถูกซอนอยูในอีกมิติหนึ่ง ซ่ึงเปนท่ีอยูของ "ปศาจแหงหองบอสตอง

หาม" หองแหงนี้สามารถเขาถึงไดผานประตูลับท่ีซอนอยูภายใน "อาคารวิทยาศาสตร 1 ชั้น 2" และปศาจท่ีอาศัยอยูในนั้นขึ้นชื่อวา

แข็งแกรงจนไมมีใครสามารถเอาชนะมันไดงาย ๆ 

กฎของการตอสูกับปศาจแหงหองบอสตองหาม 

1. ระดับพลังของนักผจญภัยและปศาจ 

a. นักผจญภัยและปศาจมี ระดับพลัง (เลเวล) 

b. นักผจญภัยจะตองสะสมพลังของตนเองจากการ ฝกฝน ใหหางชั้นจากปศาจใหไดมากท่ีสุด กอนจะเผชิญหนา

กับปศาจ 

2. ปศาจตัวนี้มี 2 ความสามารถพิเศษ ท่ีทําใหมันอันตรายมาก 

a. Instant Kill 

หากนักผจญภัยมีระดับพลัง เทากับปศาจ เม่ือเผชิญหนากัน นักผจญภัยจะพายแพทันที 

b. การเพ่ิมพลังอัตโนมัติ 

ปศาจสามารถเพ่ิมระดับพลังของตนเองไดทีละ 𝑚𝑚 หนวย เพ่ือใหใกลเคียงกับนักผจญภัยมากท่ีสุด 

แตจะไมมีวันสูงกวานักผจญภัย 

เปาหมายของนักผจญภัย 

นักผจญภัยท่ีตองการเอาชนะปศาจ จะตองวางแผนการฝกฝนพลังของตนเองในแตละวันท่ีอาคารธรรมชาติวิทยา จากนั้นเลือก

วันท่ีฝกฝนติดกันท่ีใหผลลัพธดีท่ีสุด เพ่ือใหพลังของตนเองมากกวาปศาจใหไดมากท่ีสุด แตตองระวังไมใหพลังของตนเองไปตรงกับ

พลังของปศาจ เพราะมิฉะนั้นจะพายแพทันที 

ตัวอยางการคํานวณระดับพลัง 

สมมติวาปศาจกําหนดคา 𝑚𝑚 = 5 

หากนักผจญภัยมีพลัง 9  ปศาจจะมีพลังเปน 5 ความตางของระดับพลัง = 4 (ถือวาดี) 

หากนักผจญภัยเพ่ิมพลังเปน 10 ปศาจจะเพ่ิมพลังเปน 10 นักผจญภัยแพทันที (Instant Kill) 

หากนักผจญภัยเพ่ิมพลังเปน 11 ปศาจจะเพ่ิมพลังเปน 10 ความตางของระดับพลัง = 1 (แยกวาตอนพลัง 9) 

ดังนั้น นักผจญภัยจะตองเลือกพลังท่ี ใหผลดีท่ีสุด ซ่ึงในกรณีนี้คือ 9 

 

 



การฝกฝนเพ่ือเพ่ิมพลัง 

 นักเรียนคือนักผจญภัยคนนั้น และเก็บเลเวลในทุก ๆ วันอยางตอเนื่องในอาคารธรรมชาติวิทยา โดยนักเรียนสามารถ

เลือกเลเวลท่ีเกิดในชวงวันท่ีทําการฝกฝนวันใดก็ได เชน ถานักเรียนฝก 10 วัน แตละวันไดเลเวลเปนดังนี้ 2, 3, 4, 2, 0, 1, 9, 5, 4, 10 

นักเรียนอาจจะเลือกวันท่ีฝกฝน 9, 5, 4 เพียง 3 วันก็ได จากนั้นก็นําระดับพลังรวมท่ีไดนี้ (9+5+4 = 18) ไปสูกับปศาจในอาคาร

วิทย 1 ชั้น 2 

งานของคุณ ใหเขียนโปรแกรมภาษา C++ เพ่ือคํานวณหาความตางของระดับพลังระหวางปศาจและนักผจญภัยท่ีหางกันมากท่ีสุด

เทาท่ีจะเปนไปได จากขอมูลการฝกฝนในแตละวันของนักผจญภัย 

ขอมูลขาเขา 

บรรทัดแรก จํานวนเต็ม 1 จํานวน (Q) แทนจํานวนชุดขอมูล ท่ีตองการหาคําตอบ 

บรรทัดถัดไป จะมี Q ชุดขอมูล แตละชุดจะมีสองบรรทัด ดังนี้ 

บรรทัดแรกของชุด  ประกอบดวยตัวเลขจํานวนเต็ม 2 จํานวน ไดแก จํานวนวันท่ีทําการฝกฝนเพ่ิมระดับ (n) 

และ ระดับเลเวลท่ีปศาจสามารถเพ่ิมระดับของตนเองไดตอครั้ง (m) 

 บรรทัดท่ีสองของชุด ประกอบดวยตัวเลขจํานวนเต็ม จํานวน Q ตัว แทนเลเวลท่ีเพ่ิมระดับไดในแตละวัน 

ขอมูลขาออก 

มี Q บรรทัด แตละบรรทัดคือผลตางของระดับเลเวลของนักผจญภัยและปศาจท่ีตางกันมากท่ีสุดในชุดขอมูลนั้น เรียง

ตามลําดับของชุดขอมูลท่ีไดปอนเขามา 

Constraint 

1 <= Q <= 10000 

2 <= n <= 10^5 

1 <= m <= 10^14 

1 <= a[x] <= 10^18 

การันตีวาจะมีทางรอดใหนักผจญภัยเสมอ 

 

 

 



ตัวอยางที่ ขอมูลขาเขา ขอมูลขาออก  ตัวอยางที่ ขอมูลขาเขา ขอมูลขาออก 
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* มีการลงสีตัวเลขในตัวอยางเพื่อใหเห็นไดชัดเจนวาผลลัพธเกิดจากขอมูลกลุมใดเทานั้น ในโปรแกรมไมตองพยายามลงสีมา 

 


