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POSAZEK

Gdzie$ w lasach deszczowych Ameryki Poludniowej, wsrod opuszczonych ruin, dwie postacie ostroznie
przemierzaly waski, kamienny korytarz. Przejscie utrudnialy wijace sie pnacza tropikalnych roslin, a takze
poblyskujace w stonicu geste pajeczyny. Nie martwilo to jednak w tej chwili Archeologa Archibalda. Podczas
gdy jego towarzysz wyprawy Huacho torowal sobie droge maczetg, Archibald przypatrywat sie uwaznie
posadzce. Pokryta byla przylegajagcymi do siebie kwadratowymi, kamiennymi plytami - jedna taka plyta
zajmowala calg szeroko$¢ korytarza. Na $cianie przy podlodze wyryte byly z rzadka rozne dziwne symbole
- wytrawny archeolog od razu rozpoznat cyfry zapisane pismem laogmtyrskim. Przez wiele lat studiowat
zapiski tej cywilizacji, i to wlasnie w nich natrafil na $lad, ktéry zaprowadzit go do tej dzungli.

Droga ciggnetla sie w nieskoniczono$é. Archibald mial coraz wiecej obaw —jezeli nie liczy¢ drobnego incy-
dentu z tubylcami, wszystko szlo stosunkowo tatwo. Wkraczajac do tych ruin, spodziewal si¢ $miertelnych
niebezpieczenstw i pulapek — podobno nikt, kto zapuscil sie w te okolice, nie powrdcit zywy. Do tej pory nie
napotkali jednak niczego ciekawego — oprdcz korytarza, ktérym wlasnie szli. Precyzja i regularnosc, z jaka
wylozono go ptytami, byta niespotykana, ale liczby wyryte nad ptytami wydawaly sie by¢ zupeinie przypad-
kowe. A przeciez La-Og-Mtyrowie nigdy nie pozostawiali niczego przypadkowi.

— Prosze spojrzed, Sefior! — krzyknal Huacho, wyrywajac Archibalda z rozmyslan.

Korytarz wreszcie sie skonczyl. Znalezli sie przy wejsciu do malego, okraglego pomieszczenia, z kamien-
nym podestem na samym jego Srodku. Na podescie stala zlota statuetka w ksztalcie ludzkiej glowy. Trzymala
ona reke przy ustach i wygladala, jakby sie nad czyms$ zastanawiala.

— To Posazek Pomystowosci — rzekt! cicho Archibald. — Dokladnie tak jak moéwity zapiski.

— Nie ma na co czekad, Sefior, bierzmy go i wracamy! — zawolal Huacho i ruszyl w kierunku podestu, lecz
Archibald wstrzymat go ruchem reki.

- Ostroznie — powiedzial spokojnie archelog, po czym zaczal przygladac sie Scianom pomieszczenia. Bez
trudu rozpoznat na nich alfabet laogmtyrski. Odczytal co$, co wygladalo na ostrzezenie. Zaczal sie zastana-
wiac, co ono moze dokladnie oznacza¢, ale znowu przerwat mu okrzyk.

— Adios, Sefior!

Jego towarzysz biegl juz przez korytarz ze statuetka pod pacha. Nagle spod kamiennej plyty, na ktéra
wlasnie whiegl, wystrzelily potezne kolce, halasujac przy tym przerazliwie. Archibald wzdrygnat sie z nie-
smakiem, ale halas wcale nie ustal. Co chwile spod réznych plyt wystrzeliwaly takie same pulapki, podczas
gdy inne chowaly sie z powrotem. Archelog przypatrywat sie temu wszystkiemu, prébujac odnalez¢ jakas
prawidlowosc, ale wydawalo sieg, zZe nie ma zadnej reguly.

Nagle przypomnial sobie cyfry zapisane nad plytami i zrozumiat wszystko.

Halas ustal. Nie liczac martwego Huacho, korytarz byl pusty. Archibald jeszcze raz przeczytal ostrzezenie
zapisane na $cianie pomieszczenia, zastanowil sie troche, po czym pewnie wkroczy} na pierwsza plyte.

Wejscie

W pierwszej linii wej$cia znajduje sie liczba naturalna t, oznaczajgca liczbe przypadkdw testowych. Po-
tem nastepuja przypadki testowe.

W pierwszej linii przypadku testowego znajduja sie dwie liczby catkowitenim (1 < n < 10%,0 < m < 10°).
Oznaczaja one, ze korytarz ma n plyt, a w trakcie dzialania mechanizmu kolce wystrzela m razy. Potem na-
stepuje m linii. W i-tej linii znajduja sie dwie liczby calkowite p,, ¢; (1 < p, < n,0 < ¢; < 10°) - 0znaczaja one,
ze W ¢; sekund po uruchomieniu mechanizmu, spod plyty numer p, liczac od poczatku korytarza wystrzela
kolce. Kolce pozostaja w gdrze przez jedna sekunde, po czym chowaja sie. (Moga jednak w nastepnej sekun-
dzie natychmiastowo wystrzeli¢ ponownie). Pary liczb p,, ¢; nie powtarzaja sie, i podane sg w kolejnosci
leksykograficzne;j.
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Wyjscie

Dla kazdego przypadku testowego nalezy wypisa¢ jedna liczbe calkowita — minimalna liczbe sekund,
ktora pozwoli Archibaldowi na bezpieczne przejscie korytarza (czyli przejscie od plyty numer 1 do plyty nu-
mer n). Mechanizm uruchamiany jest w momencie, gdy Archibald po raz pierwszy wejdzie na plyte numer
1 (ktora jest pierwsza plyta od komnaty z posazkiem). Archibald moze w ciggu jednej sekundy przeskoczy¢
na sasiednig plyte. Skok jest bezpieczny, jezeli w trakcie jego wykonywania poczatkowe pole bylo caly czas
bezpieczne (nie zostaly aktywowane kolce), a docelowe pole jest bezpieczne od momentu tuz po zakonczeniu
skoku. Oczywi$cie mozna tez pozostac na tej samej plycie. Mechanizm jest tak zaplanowany, ze zawsze da
sie bezpiecznie przejs¢ do konca.

Przyklad

Wejscie Wyjscie
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Objasnienie przykladu

W pierwszym przykladzie testowym, po wejsciu na plyte numer 1 Archibald natychmiast wskakuje na
plyte numer 2 (poniewaz po 1 sekundzie spod ptyty numer 1 wyskakuja kolce). Nastepnie wraca z powrotem
na plyte numer 1 (spod plyt numer 2 i 3 po 2 sekundach wyskakuja kolce, nie moze wiec on ani zosta¢, ani
pdjs¢ do przodu). Potem przeskakuje znowu na plyte numer dwa, czeka jedna sekunde i wreszcie przeska-
kuje na plyte numer 3. Przejscie zajmuje wiec 5 sekund.

W drugim przykladzie testowym w korytarzu nie ma putapek, mozna wiec w dwoch skokach dojs¢ bez-
piecznie do plyty numer 3. (W tym przykladzie testowym Huacho udaje sie uciec z posgzkiem.)
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