
Пiксельний равлик
Назва вхiдного файлу: standard input
Назва вихiдного файлу: standard output
Лiмiт часу: 0.25 seconds
Лiмiт використання пам’ятi: 256 megabytes

Пiксельний равлик — це така фiгура, яку дуже просто намалювати на аркушi в клiтинку i яка
дуже схожа на лiгатуру «at» («@»).

Пiксельний равлик k-го порядку будується за таким алгоритмом:

1. Зафарбовується «рамка» — клiтинки по периметру квадрата зi стороною k.

2. Зафарбовується клiтинка, лiвий верхнiй кут якої збiгається з правим нижнiм кутом рамки.
Назвемо цю клiтинку «мостом».

3. Зафарбовуються всi клiтинки ззовнi на вiдстанi в одну клiтинку вiд рамки. При цьому не
зафарбовуються тi клiтинки, якi дотикаються до моста (за винятком клiтинки, лiвий нижнiй
кут якої збiгається з правим верхнiм кутом моста: вона все одно зафарбовується).

На малюку нижче наведенi пiксельнi равлики 1-го, 2-го, 3-го та 4-го порядкiв.

Цифрами (1, 2, 3) позначено клiтинки, якi зафарбовуються вiдповiдно на першому, другому та
третьому кроках алгоритму.

Напишiть програму, що знайде кiлькiсть клiтинок, якi потрiбно зафарбувати, щоб намалювати
пiксельного равлика k-го порядку.

Формат вхiдних даних
Перший рядок мiстить одне цiле число k (1 6 k 6 108).

Формат вихiдних даних
Виведiть одне число — кiлькiсть клiтинок, якi потрiбно зафарбувати, щоб намалювати пiксель-

ного равлика k-го порядку.

Система оцiнки
Якщо ваша програма буде виводити правильну вiдповiдь для всiх k вiд 1 до 10, то ви отримаєте

40 балiв.

Приклади
standard input standard output
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Сторiнка 1 з 1


