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Zadanie A — Garbage Collection

Wejscie:  A.IN
Wyjécie:  A.0UT
Program: A.PAS, A.Club A.CPP

Wigkszos¢ wysokopoziomowych, nowoczesnych jezykow programowania
(takich jak Java, C#, ...) zawiera zaawansowane mechanizmy przydzielania
i zwalniania pamieci. Ich wspolng cechg jest to, ze cho¢ programista ciagle
musi si¢ martwi¢ o przydzielenie pamieci (czyli de facto stworzenie obiektu)
przez wywotanie instrukcji new lub podobnej, to instrukcja delete znikneta.
Programista nie musi jawnie usuwac¢ danego obiektu z pamieci — wystarczy,
ze system stwierdzi, ze do danego obiektu juz nic si¢ nie odwotuje — wtedy
obiekt jest automatycznie usuwany.

Dla potrzeb niniejszego zadania zdefiniujmy nowy jezyk Pointer. Jedynym
dostepnym w tym jezyku typem danych jest Obiekt. Kazdy obiekt ma taka
sama strukture i zawiera tylko i wylacznie jeden wskaznik ptr na inny obiekt
(by¢ moze null). Jesli chodzi o zmienne to mamy do dyspozycji tylko m
predefiniowanych rejestréw wskaznikowych (ponumerowanych od 1 do m)
zawierajacych poczatkowo null. Dostepne sa nastepujace operacje:

e new regl reg2 — Tworzy nowy obiekt, ktéry wskazuje na obiekt wska-
zywany przez rejestr o numerze reg2 i umieszcza wskaznik do niego w
rejestrze o numerze regl. Jesli reg?2 jest réwne 0, to nowo utworzony
obiekt wskazuje na null.

e let regl reg2 — Przepisuje zawarto$é rejestru o numerze reg2 do reje-
stru o numerze regl. Jesli reg2 jest rowne 0, to do reg! wpisywany jest
null

e load regl reg2 — Przepisuje wartos¢ wskaznika ptr obiektu wskazywa-
nego przez rejestr o numerze reg2 do rejestru o numerze regl. Zawar-
toscia rejestru o numerze reg2 nie moze by¢ null.

e save regl reg?2 — Przepisuje wartos¢ rejestru reg2 do wskaznika ptr
obiektu wskazywanego przez rejestr o numerze regl. Zawartoscia reje-
stru o numerze regl nie moze by¢ null.



Ponizsza tabelka obrazuje ,odpowiedniki” w C oraz Pascalu:

| Pointer | C/C++ | Pascal |
new regl reg2 regl = new; new(regl);
reg->ptr = reg2; | regl”.ptr := reg2;
let regl reg? regl = reg2; regl := reg?2;

load regl reg2 | regl = reg2->ptr; | regl := reg2”.ptr;
save regl reg? | regl->ptr = reg2; | regl”.ptr := reg?2;

Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktéry na podstawie tekstu pro-
gramu w jezyku Pointer wyznaczy faktyczng liczbe obiektow w kazdym mo-
mencie dziatania programu (zaktadamy, ze obiekt jest usuwany natychmiast
w momencie, gdy nie mozna si¢ do niego dostaé¢ przez rejestry wskaznikowe
bezposrednio lub posrednio).

Wejscie. W pierwszej linii pliku wejéciowego znajduje sie liczba naturalna
d (1 < d < 10), okreslajaca liczbe zestawéw danych, ktérych opisy umiesz-
czone sg kolejno po sobie w nastepnych liniach pliku. Opis pojedynczego
zestawu jest nastepujacy:

W pierwszej linii znajduja sie dwie liczby naturalne nim (1 < n < 10000,
1 <m < 100), z ktérych pierwsza okresla liczbe instrukeji programu, a druga
liczbe dostepnych rejestréw. W kolejnych n liniach znajduja si¢ instrukcje
programu (po jednej na linie).

Wyjscie. Kazdemu zestawowi w pliku wejsciowym powinna odpowiadaé
n linii pliku wyjsciowego. W i-tej linii k-tego bloku powinna znajdowaé sie
liczba catkowita okreslajaca liczbe obiektow przechowywanych w pamieci po
wykonaniu pierwszych ¢ instrukcji programu z k-tego zestawu. Bloki w pliku
wyjsciowym powinny by¢ oddzielone pustg linig.



Przyktad

Wejscie — A.IN Wyjscie — A.0UT
3 1
2 2 0
new 1 0

let 1 0 1
3 10 2
new 1 0 1
new 2 1

load 2 1 1
5 20 2
new 1 0 2
new 2 1 2
save 1 2 0
let 1 0

let 2 0

Kolejne stany rejestréw i obiektow z ostatniego przyktadu przedstawiaja

ponizsze rysunki:

l null e null l 0/ e null l 0/ s null

1 2 20 1 2 20 1 2 20
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null 0/ e null | | null | null s null
1 2 20 1 2 20



Zadanie B — Obrazy i pokoje

Wejscie:  B.IN
Wyjécie:  B.0OUT
Program: B.PAS, B.C lub B.CPP

Mamy N pokojéow ponumerowanych liczbami 1, 2, ..., N. W kazdym
pokoju znajduje sie obraz, na ktérym jest namalowana pewna liczba ze zbioru
{1,2,..., N}. Ponadto w kazdym pokoju znajduje sie jeden czlowiek.

Co minute rozlega si¢ dzwonek (styszany jednoczesnie w kazdym pokoju)
i na jego dzwigk kazdy czlowiek czyta liczbe z obrazu, ktory wisi w pokoju, w
ktorym sie znajduje i teleportuje sie do pokoju oznaczonego tym numerem.

Chociaz na poczatku w kazdym pokoju jest jedna osoba, to juz po pierw-
szej iteracji tak wcale by¢ nie musi — niektére pokoje moga by¢ puste. W
ogo6lnodci liczba zajetych pokojéow moze sie zmienia¢ z minuty na minute.
Jednak, jak mozna udowodni¢, w koncu liczba zajetych pokojéw ustali sie i
nigdy wiecej sie juz nie zmieni, mimo faktu, iz ludzie ciggle sie beda prze-
mieszczad.

Twoim zadaniem jest, na podstawie liczby pokojow N oraz liczb wyma-
lowanych w poszczegdlnych pokojach, stwierdzi¢ jaka bedzie ta ostateczna
liczba zajetych pokojow.

Wejscie. W pierwszej linii pliku wejéciowego znajduje sie liczba naturalna
d (1 < d < 10), okreslajaca liczbe zestawéw danych, ktérych opisy umiesz-
czone sg kolejno po sobie w nastepnych liniach pliku. Opis pojedynczego
zestawu jest nastepujacy:

W pierwszej linii znajduje sie liczba naturalna n (2 < n < 10000) okre-
slajaca liczbe pokojow. W drugiej linii znajduje sie n liczb naturalnych aq,
as, ..., ap (a; € {1,2,...,n}) okreslajacych liczby wypisane w kolejnych
pokojach.

Wyjscie. Kazdemu zestawowi w pliku wejsciowym powinna odpowiadaé
jedna linia pliku wyjsciowego. Ta linia powinna zawiera¢ jedng liczbe natu-
ralng okreslajaca ostateczng liczbe zajetych pokojow.



Przyktad

Wejscie — B. IN Wyjscie — B.0UT
3 1

5 5

11122 2

5

51243

5

23214

Pierwsze szes¢ minut symulacji dla ostatniego zestawu (2 3 2 1 4) zo-
stato przedstawione na rysunku ponizej:

1 2 . . .

[J%]
== DN W

0:00 0:01 0:02 0:03 0:04 0:05

W pierwszej kolumnie przedstawione sg liczby wymalowane w kolejnych
pokojach. W kolejnych kolumnach przedstawiony jest stan pokojow w kolej-
nych  turach” — jedna kropka reprezentuje jednego cztowieka. W dalszych tu-
rach (nie pokazanych na rysunku) liczba zajetych pokojéw nie ulega zmianie
— ludzie z pokojow nr 2 i 3 zamieniajg sie miejscami co minute. Odpowiedzig
jest wiec 2.



Zadanie C — Wybieranie reprezentantéow

Wejscie:  C.IN
Wyjécie:  C.0UT
Program: C.PAS, C.C lub C.CPP

Dwie réwnoliczne (tj. majace tyle samo cztonkéw) partie polityczne spo-
tkaty sie w celu przeprowadzenia debaty. Szybko jednak zorientowano sie, ze
gdy wszyscy méwia, to nikt nic nie rozumie. Postanowiono zatem wybrac
reprezentanow, jednego z kazdej partii.

Wybory przeprowadzono nastepujaco. Na poczatku wszyscy usiedli w kot-
ku, twarzami do srodka. Jedna z oséb (osoba nr 1) otrzymala pateczke. Teraz
gra toczy si¢ w rundach. W kazdej rundzie osoba, ktora ma pateczke prze-
kazuje ja pierwszej osobie na lewo (czyli od géry patrzac w kierunku ruchu
wskazéwek zegara), ktéra nalezy do przeciwnej partii, po czym sama usuwa
sie z kétka. Paleczka krazy tak dtugo, az zostang tylko dwie osoby (reprezen-
tujace naturalnie przeciwne partie) i one tocza debate.

Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktory na podstawie liczby osob
n w kazdej partii oraz tego, gdzie usiadty w kotku, wyliczy, ktére dwie osoby
beda toczyly debate.

Wejscie. W pierwszej linii pliku wejéciowego znajduje sie liczba naturalna
d (1 < d < 10), okreslajaca liczbe zestawéw danych, ktérych opisy umiesz-
czone sg kolejno po sobie w nastepnych liniach pliku. Opis pojedynczego
zestawu jest nastepujacy:

W pierwszej linii znajduje sie liczba naturalna n (2 < n < 3000) okre-
slajaca liczbe 0s6b w kazdej z partii. W kolejnej linii znajduje sie ciag 2n
liczb ze zbioru {1,2}, oddzielonych odstepami, okreslajacych przynaleznosé
partyjna kolejnych oséb (liczac od osoby nr 1 w kierunku ruchu wskazéwek
zegara).

Wyjscie. Kazdemu zestawowi w pliku wejsciowym powinna odpowiadaé
jedna linia pliku wyjsciowego. Ta linia powinna zawiera¢ dwie liczby ny i ng
(n1,ne € {1,2,...,2n}) okreslajace numer osoby wybranej na reprezentanta
odpowiednio pierwszej i drugiej partii. Numer osoby to poczatkowa pozycja
w kotku liczgc od rozpoczynajacego w kierunku ruchu wskazowek zegara.



Przyktad

Wejscie — C.IN Wyjscie — C.0UT
3 4 3

2 4 8

1221 9 12

4

11112222

6

121122111222

Ostatni zestaw zostal przedstawiony na ponizszym rysunku:

a 1 e
12 2
11 3

A
ol

Biate kotka reprezentuja czlonkéw pierwszej partii, natomiast czarne —
drugiej. Liczby w kotkach oznaczaja kolejnosé odpadania (tj. najpierw od-
pada z jedynka, p6zniej z dwdjka, ...). Liczba 0 oznacza, ze dana osoba nie
odpadnie i bedzie toczyta debate. Poprawna odpowiedzig jest zatem 9 12.



Zadanie D — Prawoskretna mréwka

Wejscie:  D.IN
Wyjécie:  D.0OUT
Program: D.PAS, D.C lub D.CPP

Po prostokatnej szachownicy porusza sie mréwka. Startuje z lewego gor-
nego rogu i jest skierowana poziomo w prawo. Porusza sie stosujac bardzo
prosty algorytm. Po pierwsze, patrzy na jakie pole za chwile wejdzie (jest to
nastepne pole w kierunku jej ruchu). Jesli to pole jest wolne, lezy na sza-
chownicy oraz nigdy na tym polu jeszcze nie byla to wchodzi na nie. Jesli
natomiast cho¢ jeden z warunkéw z poprzedniego zdania nie jest spetniony,
to obraca si¢ 0 90° w prawo. Mréwka konczy podroéz jesli wykona dwa obroty
0 90° stojac na tym samym polu.

Twoim zadaniem jest napisa¢ program, ktory dla danej szachownicy (da-
nej przez liczbe kolumn X oraz liczbe wierszy Y oraz przez wspotrzedne
zajetych pol) wyliczy wspoélrzedne pola, na ktérym mréwka zakonczy swa
podréz. Kazde pole ma dwie wspolrzedne: numer kolumny () oraz numer
wiersza (y). Pole lezace w lewym gérnym rogu szachownicy ma wspolrzedne

(1,1).

Wejscie. W pierwszej linii pliku wejéciowego znajduje sie liczba naturalna
d (1 < d < 10), okreslajaca liczbe zestawéw danych, ktérych opisy umiesz-
czone sg kolejno po sobie w nastepnych liniach pliku. Opis pojedynczego
zestawu jest nastepujacy:

W pierwszej linii znajduja sie trzy liczby catkowite: X, YVin (1 < X,Y <
5-10%,1 < n < 100). X i Y okredlaja odpowiednio liczbe kolumn i wierszy
szachownicy, natomiast n jest liczba zajetych pdl szachownicy. W nastepnej
linii znajduje sie 2n liczb catkowitych x1,y1, ..., 2,y (1 < 2; < X, 1 < y; <
Y') oznaczajacych wspoéhrzedne zajetych pol. Gwarantuje sie, ze pole (1,1)
jest wolne.

Wyjscie. Kazdemu zestawowi w pliku wejsSciowym powinna odpowiadaé
jedna linia pliku wyjsciowego. Ta linia powinna zawiera¢ dwie liczby catko-
wite z. 1 y. okreslajace wspotrzedne pola, w ktérym mrowka zakonczy swa
wedrowke.



Przyktad

Wejscie — D. IN Wyjscie — D.0UT

2
33
2
4 4
2
4 2

N = N
w w N

O o~ & P, Www
g o N PN W

Sytuacja z ostatniego zestawu zostata przedstawiona na ponizszym ry-
sunku:

|——F-—-—--F--
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Zadanie E — Odwracanie kartek

Wejscie:  E.IN
Wyjécie:  E.QUT
Program: E.PAS, E.C lub E.CPP

Jadac tramwajem nierzadko czytamy jakies materiaty. Niestety czesto
zdarza sie, ze sg one na pojedynczych kartkach. Sprawia to mase probleméw.
Pomingwszy fakt, ze kartki moga by¢ nie po kolei, to w dodatku niektore
moga by¢ obrécone o 180° w stosunku do prawidtowej pozycji. Zaktadamy, ze
wszystkie kartki sg zadrukowane jednostronnie oraz ze wszystkie sg utozone
tak, ze strona zadrukowana jest z gory.

Zestaw taki mozna czyta¢ w nastepujacy sposob. Po pierwsze, jesli po-
czatkowa strona jest zle obrocona, to obracamy caly zestaw kartek o 180°.
Poézniej w kazdym kroku wykonujemy nastepujace czynnosci:

e czytamy kartke, ktora jest na wierzchu,

e podnosimy ja nad reszte

e pozostaly zestaw (ztozony z wszystkich kartek oprocz tej, ktéra pod-
niedliémy) obracamy tak, by wierzchnia kartka tego zestawu byla pra-
widtowo obrdcona

e bez zadnych obrotow wktadamy kartke, ktéra podnieslismy, na spdd.

Czynnosci te mozna wykonywaé w nieskonczono$é (zaniedbujemy fakt
powtérnego czytania tych samych kartek). Powstaje naturalne pytanie, czy
w ktéryms momencie wszystkie kartki beda poprawnie obrécone i jesli tak,
to po ktorej rundzie. Runda polegajaca na ewentualnym obroceniu calego
zestawu ma numer 1, nastepne zas 2, 3, .. ..

Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktory dla danej liczby kartek n
oraz poczatkowego ich utozen a; € {0,1} (a; = 0 oznacza kartke nieobrocona,
a; = 1 — obrécona o 180°) stwierdzi czy kiedykolwiek wszystkie kartki beda
poprawnie obrocone, a jesli tak to po ktorej rundzie nastapi to po raz pierw-
szy (jesli wszystkie na poczatku sa dobrze utozone, tj. a; = ay = ... = a, =0,
odpowiedzia jest 0).
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Wejscie. W pierwszej linii pliku wejsciowego znajduje si¢ liczba naturalna
d (1 < d < 10), okreslajaca liczbe zestawéw danych, ktérych opisy umiesz-
czone sa kolejno po sobie w nastepnych liniach pliku. Opis pojedynczego
zestawu jest nastepujacy:

W pierwszej linii znajduje sie jedna liczba naturalna n (1 < n < 10000)
okreslajaca liczbe kartek. W kolejnej znajduje si¢ ciag n liczb ay, as, ..., a,
(a; € {0,1}) okreslajacych poczatkowe obrécenie kolejnych kartek zgodnie z
reguty podang w tresci zadania.

Wyjscie. Kazdemu zestawowi w pliku wejsciowym powinna odpowiadac
jedna linia pliku wyjsciowego. Ta linia powinna zawiera¢ albo liczbe natural-
na r okreslajaca najmniejszy numer rundy, po ktorej wszystkie kartki beda
poprawnie obrécone (tzn. nieobrécone) lub stowo NIGDY jesli taka sytuacja
nigdy nie nastapi.

Przyktad

Wejscie — E. IN Wyijscie — E.OUT
3 0

3 NIGDY

000 2

3

010

3

100

Pierwsze dwie rundy z sytuacji z ostatniego zestawu sa przedstawione na
ponizszym rysunku:

V B|C—A|dD—B|C A

1 2 3 1 2 3 2 3 1
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Zadanie F — Kto zje wiecej pizzy”?

Wejscie:  F.IN
Wyjécie:  F.0UT
Program: F.PAS, F.C lub F.CPP

Czesto, gdy nie jesteSmy pewni wlasnych mozliwosci zotadkowych, zdarza
sie zamawia¢ jedng pizze na dwie osoby. Pizza zostaje przywieziona i pojawia
sie nastepujacy (czesto niewypowiedziany) problem — kto je ktéry z oémiu (z
reguty) kawatkéw.

Ogolnie rzecz biorac — przy zatozeniu, iz jedzacy siegaja po kawatki na
przemian — mozliwe sg dwa scenariusze. W obydwoéch rozpoczynajacy wy-
biera dowolnych kawatek. W pierwszej metodzie kazdy moze bra¢ dowolny
(niezjedzony jeszcze, oczywiscie) kawatek. Drugi wariant — bardziej tradycyj-
ny — pozwala brac¢ tylko te kawaltki, ktore stykaly sie z tymi juz wzietymi,
dzieki czemu nie powstaja nowe ,dziury” w pizzy. Zaktadamy, ze przylega-
jace kawaltki maja kolejne numery (tj. ¢ oraz i + 1). Jedynym wyjatkiem sa
kawalki o numerach 1 i n (gdzie n to catkowita liczba kawalkéw), ktore tez
do siebie przylegaja.

Kazdej osobie zalezy oczywisdcie na tym, aby zjes¢ jak najwiecej. Mozna
udowodnié, ze oba warianty gwarantuja zaczynajacemu wygrana (lub cho-
ciazby remis) jesli bedzie optymalnie wybieral kawatki do zjedzenia. Jednak
zysk w obu przypadkach moze by¢ rézny.

Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktory dla danej liczby kawal-
kéw pizzy n oraz ich wzglednych wielkosci sy, ..., s, stwierdzi ile zje rozpo-
czynajacy w kazdym z wariantow, jesli zaréwno on jak i jego oponent beda
jedli optymalnie. Ilos¢ zjedzonej pizzy jest suma wielkosci s; zjedzonych ka-
waltkow.

Wejscie. W pierwszej linii pliku wejsciowego znajduje sie liczba naturalna
d (1 < d < 10), okreslajaca liczbe zestawéw danych, ktérych opisy umiesz-
czone sg kolejno po sobie w nastepnych liniach pliku. Opis pojedynczego
zestawu jest nastepujacy:

W pierwszej linii znajduje sie jedna parzysta liczba catkowita n (2 < n <
100) okreslajaca liczbe kawatkow, na ktore podzielona jest pizza. W drugiej
linii znajduje sie ciag n liczb catkowitych s; (0 < s; < 100) okreslajacych
wielkosci kolejnych kawatkow.
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Wyjscie. Kazdemu zestawowi w pliku wejsciowym powinna odpowiadaé
jedna linia pliku wyjsciowego. Ta linia powinna zawiera¢ dwie liczby cal-
kowite a i b okreslajace ilosé¢ pizzy jaka zje rozpoczynajacy odpowiednio w
pierwszym i drugim wariancie.

Przyktad

Wejscie — F.IN Wyjscie — F.0UT
3 6 6

4 67

1234 24 26

4

1324

8

85634917

Sytuacja z ostatniego zestawu zostala przedstawiona na ponizszych ry-
sunkach:

Lewy rysunek przedstawia pierwszy wariant, natomiast prawy — drugi.
Liczby w wewnetrznych kotach oznaczajg wielkosci kawatkéw, natomiast licz-
by w kétkach oznaczaja kolejnosé¢ ich jedzenia. Biate kotka oznaczaja kawaltki
zjedzone przez pierwszego zawodnika, natomiast czarne — przez drugiego.

14



Zadanie G — Kalibracja lasera

Wejscie:  G.IN
Wyjscie:  G.0UT
Program: G.PAS, G.C lub G.CPP

Aby przeprowadzi¢ pomiary precyzji nowego lasera przeprowadza sie na-
stepujacy eksperyment. Na stole laboratoryjnym ustawia sie pionowo dwa
identyczne lustra, tak ze tworza one ze soba kat «. Zwierciadla stykaja sie
konicami tworzac (patrzac od gory) kat o rownych ramionach. Dokladnie na
koncu jednego takiego ramienia umieszczony jest laser, ktéry emituje pozio-
my promien do ,wnetrza” uktadu pod katem [ do zwierciadta, na ktérego
koncu sie znajduje. Calos¢ uktadu (przyktadowo dla a = 30° 1 g = 35°) jest
przedstawiona na rysunku ponizej.

Liczba odbi¢ promienia swietlnego zalezy oczywiscie od wartosci katow
a i (. Okazuje sie, ze ta zaleznos¢, przy odpowiednio dobranych wartosciach
tych katow moze by wykorzystana do pomiaru precyzji lasera.

Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktory dla danych katow « i
8 wyliczy liczbe odbi¢ promienia swietlnego od zwierciadet. Dla uproszcze-
nia zaktadamy, ze promien nie przechodzi (poza momentem startu) przez
koncowke zadnego zwierciadta.

Wejscie. W pierwszej linii pliku wejéciowego znajduje sie liczba naturalna
d (1 < d < 10), okreslajaca liczbe zestawéw danych, ktérych opisy umiesz-
czone sg kolejno po sobie w nastepnych liniach pliku. Opis pojedynczego
zestawu jest nastepujacy:

W jedynej jego linii znajduja sie dwie liczby rzeczywiste ai § (0 < o, 8 <
90) oznaczajace odpowiednio kat pomiedzy zwierciadtami oraz kat pomiedzy
promieniem lasera a zwierciadtem. Liczby te podane sg z doktadnoscia do co
najwyzej szostego miejsca po przecinku.
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Wyjscie. Kazdemu zestawowi w pliku wejsciowym powinna odpowiadaé
jedna linia pliku wyjsciowego. Ta linia powinna zawiera¢ pojedyncza nie-
ujemny liczbe catkowita okreslajaca liczbe odbi¢ promienia od zwierciadet.

Przyktad

Wejscie — G.IN Wryjscie — G.0UT
3 3

30.000 35.000 3

45.000 10.000 486

0.300 17.000
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Zadanie H — Wieza z wiader

Wejscie:  H.IN
Wyjscie:  H.OUT
Program: H.PAS, H.C lub H.CPP

Przed nami stoi rzad wiader. Kazde wiadro jest idealne — jest to po-
wierzchnia walca bez gérnej podstawy. Kazdy walec jest wiec w pelni scha-
rakteryzowany przez swoj promien r; oraz wysoko$¢ h;:

Nasze zadanie jest proste. Na poczatku bierzemy pierwsze wiadro i usta-
wiamy przed soba. Pé7niej bierzemy drugie i ustawiamy je (na razie w po-
wietrzu) tak, aby jego oS symetrii pokrywala sie z osia symetrii pierwszego
walca, po czym spuszczamy. Tak samo postepujemy z kolejnymi wiadrami.

Po skonczeniu roboty przed nami stoi konstrukcja z wiader. Niektore wia-
dra zmiedcity sie w innych, niektore nie. Zaktadamy, ze jedno wiadro ,wcho-
dzi” w drugie, jesli to pierwsze ma mniejszy promien. Zaktadamy takze, ze
wszystkie Scianki maja zerowa grubosc.

Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktory dla danych wysokosci i
promieni kolejnych wiader wyliczy wysokos¢ tak zbudowanej konstrukeji.

Wejscie. W pierwszej linii pliku wejéciowego znajduje sie liczba naturalna
d (1 < d < 10), okreslajaca liczbe zestawéw danych, ktérych opisy umiesz-
czone sg kolejno po sobie w nastepnych liniach pliku. Opis pojedynczego
zestawu jest nastepujacy:

W pierwszej linii znajduje si¢ liczba naturalnan (1 < n < 10°) okreslajaca
liczbe wiader. W nastepnej linii znajduje sie 2n liczb catkowitych: rq, hq, 7o,
hay ..y Toy by (1 <1 < 10000, 1 < h; < 1000). Liczba r; okresla promien
1-tego wiadra, natomiast h; — jego wysoko$¢.
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Wyjscie. Kazdemu zestawowi w pliku wejsciowym powinna odpowiadaé
jedna linia pliku wyjsciowego. Ta linia powinna zawiera¢ pojedyncza liczbe
catkowitag okreslajaca wysoko$é¢ konstrukeji zbudowanej z wiader podanych
w zestawie.

Przyktad

Wejscie — H. IN Wyjscie — H.0UT
3 50

2 30

20 20 30 30 50

2

30 30 20 20

4

40 20 20 30 30 20 20 10

Uktad wiader z ostatniego zestawu jest przedstawiony na ponizszym ry-
sunku:

c---

Odstepy pionowe pomiedzy wiadrami zostaly wprowadzone sztucznie, aby
zwiekszy¢ czytelno$é rysunku. W zadaniu ich nie uwzgledniamy — przyjmu-
jemy, ze grubos$¢ materiatu, z ktérego wykonano garnki to 0. Odpowiedzia
jest wartos¢ H z rysunku.
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