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Zadanie D: DoBieg

Co roku na poczatku wiosny w Bitocji organizowany jest
$wiateczny bieg po takach otaczajacych miasto. Bajtek,
zawiedziony swoimi wynikami w poprzednich edycjach,
postanowil tym razem konkretnie si¢ przygotowaé. Naj-
wazniejsza czescia tych przygotowan jest opracowanie od-
powiedniej strategii.

Lake mozna wyobrazaé sobie jako pdlplaszczyzne zlo-
zong ze wszystkich punktéw o nieujemnych wspotrzed-
nych y. Bieg zaczyna sie w punkcie (0,0), a koficzy w
punkcie (A, B). Cala laka sklada si¢ z n + 1 kawatkéow,
przy czym granice miedzy kawaltkami sa prostymi réwno-
legltymi do osi x. i-ty kawalek taki jest zawarty miedzy
prostymi y = y;—1 oraz y = y; (gdzie przyjmujemy, ze
yo = 0 oraz y,+1 = 00). Predkosc poruszania sie Bajt-
ka po i-tym kawatku laki jest réwna v;. Aby zawody nie
skonczyly sie za szybko, bieg zawsze konczy sie gdzie$ na
n + 1-szym kawaltku taki.

Poméz Bajtkowi wygra¢ bieg i policz minimalny czas,
jaki zajmie mu dotarcie do mety.

Uwaga: Na prostych oddzielajacych fragmenty laki
Bajtek moze poruszaé si¢ z dowolna (wybrana przez sie-
bie) z dwdch predkosci obowiazujacych po obu stronach
danej prostej.

Test

Program powinien czytaé dane z wejscia standardowego.
W pierwszym wierszu podana jest liczba Z < 100 ozna-
czajaca liczbe zestawdw testowych, ktore sa opisane w ko-
lejnych wierszach. Kazdy z zestawow jest zgodny ze spe-
cyfikacja podana w czesci Jeden zestaw danych. Program
powinien wypisywaé¢ wyniki na wyjscie standardowe. Wy-
niki dla poszczegdlnych zestawéw powinny by¢ zgodne ze
specyfikacja opisana w czesci Wynik dla jednego zestawu
i nalezy je wypisa¢ w takiej kolejnosci, w jakiej zestawy
wystepuja na wejsciu.

Jeden zestaw danych

W pierwszym wierszu wejscia znajduja sie trzy liczby cat-
kowite n, A, B oddzielone pojedynczymi spacjami, ozna-
czajace kolejno liczbe prostych rozdzielajacych kawal-
ki taki oraz wspoélrzedne mety. W drugim wierszu po-
danych jest n dodatnich liczb calkowitych y; oddzielo-
nych pojedynczymi spacjami, przy czym y; < y;+1 dla
i=1,2,...,n—1. W czwartym wierszu znajduje si¢ n+1
dodatnich liczb calkowitych v; oznaczajacych predkosé
Bajtka na i-tym fragmencie taki (to znaczy na obszarze
miedzy prostymi y = y;—1 a y = y;, gdzie yo = 0 oraz
Ynt+1 = 00). Mozesz zalozy¢, ze B > y,,.

Ograniczenia danych

Wspélne: A € [0,10°] oraz y;,v;, B € [1,106]

Basic (d): n € [0, 1]
Professional (D): n € [0, 10°]

Wynik dla jednego zestawu

W pierwszym wierszu wyniku nalezy wypisa¢ jedna licz-
be oznaczajaca czas potrzebny Bajtkowi na dotarcie do
mety. Odpowiedz zostanie zaakceptowana, jesli wzgledny
lub bezwzgledny btad miedzy udzielona odpowiedzia a
poprawnym wynikiem bedzie mniejszy niz 1076,

Przyktad

Wejscie Wyjscie
2 3.3520355

1 30 40 18.0406011

20

12 19

3 45 92
19 34 45

4567

W pierwszym przykladzie optymalna trasa Bajtka wy-
glada tak jak na ponizszej ilustracji:
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