Najcenniejsza sciezka

Bajtek na ostatnie urodziny dostat w prezencie zestaw do gry w szachy
heksagonalne. Jednak poniewaz bardzo szybko osiggnat poziom
I i arcymistrzowski, zwykta gra nudzi go juz. Chtopiec postanowit wiec, ze
1“ mJ plansze i figure biatego kréla wykorzysta do opracowania pewnej
' tamigtowki. Oto jej zasady.

Przypisujemy kazdemu polu pewng warto$¢ punktowg. Nastepnie

stawiamy kréla na dowolnym polu w pierwszej kolumnie i dozwolonymi
dla niego ruchami staramy przedostac sie na dowolne pole w ostatniej kolumnie, tak aby
uzyskac najwiekszg mozliwg sume wartosci odwiedzonych pol. Jedyne ograniczenie jest takie,
ze w kazdym ruchu krél musi zostac przesuniety na pole w kolumnie o wyzszym numerze.

Ponizszy rysunek przedstawia klasyczng plansze do szachéw heksagonanych oraz krola w
jednej z dozwolonych pozycji wyj$ciowych i pola mozliwe do osiagniecia w pierwszym ruchu.

Bajtek planuje opracowac wiele plansz o roznych rozmiarach i z r6znymi wartosciami
poszczegodlnych pél. Jako rozmiar planszy przyjmujemy liczbe p6l na dowolnym boku (plansza
na rysunku ma rozmiar 6). Twoim zadaniem jest napisac program, ktéry wyznaczy maksymalng
mozliwg do uzyskania na danej planszy sume.

Wejscie

W pierwszym wierszu liczba plansz t (t < 100).

Dla kazdej planszy w jednej linii jej rozmiar n (2 < n <100), a w nastepne;j linii odpowiednia ilos¢
liczb catkowitych w; oznaczajacych wartosci punktowe wszystkich p6l na planszy (-1 0%< w; <
109). Liczby podane sa kolumnami od lewej do prawej, a w kazdej kolumnie od dotu do gory.


https://www.flickr.com/photos/hernanpc/8912182840

Wyijscie

Dla kazdej planszy, w osobnej linii maksymalna mozliwa do uzyskania suma wartosci pol
odwiedzonych przez krola.

Przyktad

Wejscie:

2

2

153-21-3-1

3

5-1-2-3-3-60-20-20-20-20-20-10-10-1003 1 -1

Wyijscie:
7
0

Pomoc do przyktadu:
Ponizszy rysunek przedstawia pierwszg plansze z przyktadu.
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