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"Bobinho" é uma brincadeira com pelo menos trés
pessoas e exatamente uma bola. Uma dessas pessoas
serd o "bobinho”. Todos os outros formam uma roda
e devem passar a bola entre si, normalmente seguindo
as regras do futebol, de modo a evitar que o "bobinho”
consiga pegar a bola. Quem permitir que isso aconteca,
se torna o novo "bobinho".

Vocé acabou de sair de casa e se deparou com seus
vizinhos brincando de " bobinho” na rua. Animado, vocé
pediu para brincar com eles. Eles aceitaram, mas com a
classica condicdo de que vocé serd o "bobinho” a partir Figure 1: Roda de "bobinho”
de agora.

Nenhum dos seus vizinhos é muito bom de bola, por isso eles sempre passam a bola para a
pessoa imediatamente a sua esquerda, ndo importa o qudo distante ela esteja. Isso significa que a
pessoa 1 vai passar a bola para a pessoa 2, a 2 vai passar para a 3 e assim por diante. Como eles
estdo organizados em uma roda, a pessoa n passard a bola para a pessoa 1.

O tempo que leva para um passe ser executado é o mesmo tempo que leva para vocé conseguir
se aproximar uma unidade de distancia de um dos vizinhos. Por isso, tomaremos a distancia em
quantidade de passes.

Vocé receberd um arranjo de n nameros inteiros - as distancias em quantidades de passes de
vocé até cada um dos n jogadores.

Quando sua distancia a um jogador for igual a zero e esse jogador estiver com a bola, vocé pode
toma-la.

Sua tarefa é descobrir na direcdo de que jogador vocé deve correr para pegar a bola o mais cedo
possivel.

A primeira linha da entrada consiste de um inteiro ¢(1 < ¢ < 100), a quantidade de casos testes.

Para cada um dos ¢ casos testes, seguem:

Na primeira linha, um inteiro n(1 < n < 300), a quantidade de vizinhos.

Na segunda linha, n inteiros a1, as, ..., a,, (1 < a; < 300), as distdncias de vocé até cada um
dos n vizinhos.
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Para cada caso teste, imprima uma linha contendo um inteiro ¢ indicando até qual vizinho vocé
deve correr.
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