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Polish (POL)

Klucze (Keys)

Architekt Tymoteusz zaprojektowat nowg gre. W tej grze jest n pokoi ponumerowanych od 0 do

n — 1. Poczatkowo w kazdym pokoju znajduje sie doktadnie jeden klucz. Kazdy klucz ma typ bedacy
liczbg catkowita pomiedzy 0 a n — 1 wigcznie. Typ klucza w i-tym pokoju (0 < i < mn — 1)to r[i].
W réznych pokojach moga by¢ klucze o takim samym typie, tzn. wartosci r[¢] niekoniecznie sg
parami rézne.

Jest takze m dwukierunkowych korytarzy w grze, ponumerowanych od 0 do m — 1. Korytarz j (
0 < j < m — 1)taczy pare roznych pokoi u[j] oraz v[j]. Para pokoi moze by¢ potaczona wieloma
korytarzami.

W grze bierze udziat jeden gracz, ktory zbiera klucze oraz przemieszcza sie miedzy pokojami
korzystajac z korytarzy. Méwimy, ze gracz przechodzi przez korytarz j, gdy uzywa tego korytarza w
celu przemieszczenia sie z pokoju u[j] do pokoju v[j], lub na odwrét. Gracz moze przej$é przez
korytarz j, gdy zdobyt wczes$niej klucz o typie c[j].

W dowolnym momencie gry, gracz jest w pewnym pokoju x oraz moze wykonac¢ jedng z dwoch akcji:

« zabranie klucza z pokoju z, ktdrego typ jest r[z] (o ile nie zabrat go wczes$niej),
« przejscie przez korytarz j, gdzie zachodzi u[j] = x albo v[j] = x, jezeli gracz zdobyt
wczesniej klucz o typie c¢[j]. Gracz nigdy nie pozbywa sie klucza, jezeli juz go zabrat.

Gracz zaczyna gre w pewnym pokoju s nie posiadajac zadnych kluczy. Z pokoju s mozna dotrzeé
do pokoju t, jezeli gracz zaczynajacy gre w pokoju s moze wykonaé pewng sekwencje akcji
opisanych powyzej, zeby dostac sie do pokoju t.

Dla kazdego pokoju % (0 < 7 < n — 1), niech liczba pokoi, do ktérych mozna dotrze¢ z pokoju ¢,
wynosi p[i]. Tymoteusz chce wiedzie¢ jaki jest zbior indeksow i osiggajacych minimalng warto$¢
pli]dla 0 <i<mn-—1.

Szczegoty implementacyjne
Masz zaimplementowacé ponizszg funkcje:
int[] find reachable(int[] r, int[] u, int[] v, int[] c¢)
« 7:tablica o dlugosci n. Dla kazdego ¢ (0 < i < n — 1), kluczw i-tym pokoju jest typu r[3].
« wu,v: dwie tablice o dlugosci m. Dla kazdego 7 (0 < 7 < m — 1), korytarz j taczy pokoje
ulj] oraz vl[j].
« c: tablica o dtugosci m. Dla kazdego j (0 < 7 < m — 1), typ klucza potrzebnego do

przejscia przez j-ty korytarz to c[j].
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« Ta funkcja powinna zwracac tablice a o dtugosci n. Dla kazdego 0 < ¢ < n — 1, warto$¢ ali]
powinna wynosi¢ 1 jezeli dla kazdego j takiego, ze 0 < j < n — 1, zachodzi p[i] < p[j]. W
przeciwnym przypadku, warto$¢ a[i] powinna wynosi¢ 0.

Przyktady
Przykfad 1
Rozwazmy ponizsze wywofanie:

find reachable ([0, 1, 1, 2],

Jezeli gracz zaczyna gre w pokoju 0, to moze wykonaé na przyktad ponizsza sekwencje akcji:

Aktualny pokaj Akcja
Zbierz klucz o typie 0
Przejdz przez korytarz 0 do pokoju 1
Zbierz klucz o typie 1
Przejdz przez korytarz 2 do pokoju 2

Przejdz przez korytarz 2 do pokoju 1

N == O O

Przejdz przez korytarz 3 do pokoju 3

W takim razie z pokoju 0 mozna dotrze¢ do pokoju 3. Podobnie, mozna skonstruowac sekwencje
ruchow wykazujace, Ze z pokoju 0 mozna dotrze¢ do wszystkich pokoi, z czego wynika p[0] = 4.
Ponizsza tabelka przedstawia dla kazdego pokoju startowego pokoje, do ktdrych mozna dotrzec:

Pokdj startowy i Osiagalne pokoje  p|i]

0 [0,1,2,3] 4
1 1, 2] 2
2 1, 2] 2
3 1,2,3] 3

Najmniejsza warto$¢ p|i| dla wszystkich pokoi wynosi 2 oraz jest ona osiggalna tylko dla i = 1 albo
i = 2. Dlatego to wywotanie powinno da¢ wynik [0,1,1,0].

Przyktad 2
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find reachable([O0, 1, 1, 2, 2, 1, 2],
(6, 0, 1, 1, 2, 3, 3, 4, 4, 5],
(1, 2, 2, 3, 3, 4, 5, 5, 6, 6],
o, o, 1, 0, 0, 1, 2, 0, 2, 11)

Pokoj startowy ¢ Osiagalne pokoje  pli]

0 0,1,2,3,4,5,6] 7
1 1, 2] 2
2 1, 2] 2
3 3,4,5, 6] 4
4 4, 6] 2
5 (3,4, 5, 6] 4
6 4, 6] 2

Najmniejsza warto$¢ p|i| dla wszystkich pokoi wynosi 2 oraz jest ona osiggalna tylko dla
i € {1,2,4,6}. Dlatego to wywotanie powinno da¢ wynik [0,1,1,0,1,0,1].

Przyktad 3
find reachable ([0, 0, 0], [O], [1], [O])
Ponizsza tabelka przedstawia dla kazdego pokoju startowego pokoje, do ktérych mozna dotrzec:

Pokdj startowy ¢ Osiagalne pokoje  p|i]

0 [0,1] 2
1 [0, 1] 2
2 (2] 1

Najmniejsza warto$¢ p|i| dla wszystkich pokoi wynosi 2 oraz jest ona osiggalna tylko dla i = 2.
Dlatego to wywotanie powinno da¢ wynik [0, 0, 1].

Ograniczenia

« 2<n<300000

e 1 <m < 300000

0 <r[i] <n—1dakazdego 0 <i<mn-—1

0 < ulj],v[j] <n—1oraz u[j] # v[j] dlakazdego 0 < j <m — 1
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« 0<c[j]<n—1dlakazdego 0 <j<m—1

Podzadania

1. (9 punktéw) c[j] = 0 dla kazdego 0 < j < m — 1 oraz n,m < 200

2. (11 punktéw) n,m < 200

3. (17 punktéw) n,m < 2000

4. (30 punktow) c[j] < 29 (dla kazdego 0 < j < m — 1) oraz r[i] < 29 (dla kazdego
0<i<n-—1)

5. (33 punktow) Brak dodatkowych ograniczen.

Przyktadowa sprawdzaczka

Przyktadowa sprawdzaczka wczytuje wejscie w ponizszym formacie:

o wiersz 1: n m
« wiersz 2: 7[0] r[1] ... r[n—1]
e wiersz 3+5(0<j<m-—1): ulj] v[j] c[j]

Przyktadowa sprawdzaczka wypisuje wynik zwracany przez wywotanie funkcji find reachable w

ponizszym formacie:

« wiersz 1: al0] a[l] ... a[n—1]
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