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Gra w Lochy (Dungeons Game)

Robert tworzy nowg gre komputerowa. W grze jest jeden bohater, n przeciwnikéw oraz n + 1
lochéw. Przeciwnicy sa ponumerowani od 0 do n — 1, natomiast lochy sg ponumerowane od 0 do n
. Przeciwnik i (0 < i < mn — 1) znajduje sie¢ w i-tym lochu oraz ma site s[i]. Nie ma zadnych
przeciwnikow w m-tym lochu.

Bohater zaczyna od z-tego lochu posiadajac site z. Za kazdy razem, gdy bohater wchodzi do i-tego
lochu (0 <7 < n — 1), konfrontuje sie z i-tym przeciwnikiem i zachodzi jeden z ponizszych
przypadkéw:

« Jezeli sita bohatera jest wieksza lub réwna sile przeciwnika s[i], to bohater wygrywa. Sprawia
to, ze sita bohatera zwigksza sie o s[i| ( s[¢] > 1). W tym przypadku bohater nastepnie
wchodzi do w(i]-tego lochu (wli] > 7).

« W przeciwnym przypadku, bohater przegrywa. Sprawia to, ze sita bohatera zwieksza sie¢ o p|i]
([¢] > 1). W tym przypadku bohater nastepne wchodzi do [[i]-tego lochu.

Zwro¢ uwage na to, ze p[i] moze by¢ mniejsze, rowne albo wieksze niz s[i]. Podobnie, [[i¢] moze
by¢ mniejsze, réowne albo wieksze niz i. Niezaleznie od wyniku konfrontacji, przeciwnik zostaje w -
tym lochu oraz zachowuje site s|[3].

Gra sie skonczy, gdy bohater dotrze do n-tego lochu. Mozna udowodnic¢, ze zawsze gra sie skonczy
po skohczonej liczbie ruchéw, niewazne gdzie bohater zaczyna lub jaka jest jego sita poczatkowa.

Robert poprosit Cie o sprawdzenie jego gry poprzez wykonanie q symulacji. Dla kazdej symulacji,
Robert definiuje poczatkowy loch x oraz poczatkowa site z. Twoim zadaniem jest sprawdzenie, dla
kazdej symulaciji, jaka jest sita bohatera po skonczeniu gry.

Szczegdbty implementacyjne
Powinienes$ zaimplementowaé nastepujgce procedury:
void init(int n, int[] s, int[] p, int[] w, int[] 1)

« n: liczba przeciwnikéw
e s, p, w, l:tablice dlugosci n.Dla 0 <7 <n —1:
o s[z] to sita i-tego przeciwnika. Jest to rowniez sita zyskana przez bohatera po pokonaniu
i-tego przeciwnika.
o p[z] to sita zyskana przez bohatera po przegraniu z i-tym przeciwnikiem.
o wli] to loch, do ktdrego wchodzi bohater po wygraniu z i-tym przeciwnikiem.
o [[4] to loch, do ktérego wchodzi bohater po przegraniu z i-tym przeciwnikiem.
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» Ta procedura jest wywotana doktadnie raz, przed jakimkolwiek wywotaniem simulate (patrz
nizej).

int64 simulate (int x, int z)

x: loch, do ktérego bohater wchodzi na poczatku gry.

z: sita poczgtkowa bohatera.

Ta funkcja powinna zwréci¢ site bohatera po zakonczeniu gry, zaktadajgc, ze bohater zaczyna
gre wchodzac do x-tego lochu z sitg z.

Ta funkcja jest wywotana doktadnie q razy.

Przyktad

Rozwaz nastepujace wywotanie:

z<b: z+=1 2< 0 2 +=2

Powyzszy diagram ilustruje to wywotanie. Kazdy kwadrat przedstawia loch. Dla lochéw 0, 1 oraz 2,
warto$ci s[i] oraz pli] sa wskazane wewnatrz kwadratow. R6zowe strzatki przedstawiajg gdzie
bohater sie znajdzie po wygraniu konfrontacji, natomiast czarne strzatki przedstawiajg gdzie bohater
sie znajdzie po przegraniu konfrontacji.

Powiedzmy, ze sprawdzaczka wywota simulate (0, 1).

Gra przebiega w nastepujacy sposob:
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Loch Sita bohatera przed konfrontacja
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Powiedzmy, ze sprawdzaczka wywota simulate (2, 3).

Gra przebiega w nastepujacy sposob:

Loch Sita bohatera przed konfrontacja
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Wynikiem wywotania powinno wiec by¢ 25.

Ograniczenia

1 < n < 400 000
1< g <50000

0<zer<n-1
1<2z<107

Podzadania
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1 < s[i],p[i] < 107 (dla kazdego 0 < i < n — 1)
0 <I[i],w[i] < n(dlakazdego 0 <i<n—1)
wli] > i (dlakazdego 0 <7 <n—1)

Wynik
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Przegrana

Wygrana
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Wygrana
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Koniec gry
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1. (11 punktéw) n < 50 000, ¢ < 100, s[é],p[i] < 10 000 (dla kazdego 0 < i <n — 1)
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2. (26 punktow) s[i] = pli] (dla kazdego 0 < i <mn — 1)

3. (13 punktow) n < 50 000, kazdy przeciwnik ma taka sama site, czyli s[i] = s[j] dla kazdego
0<i,j<n-—1.

(12 punktow) n < 50 000, jest co najwyzej 5 réznych wartosci wsrod wszystkich wartosci s|].
27 punktéow) n < 50 000

4,
5.
6. (11 punktéw) Brak dodatkowych ograniczen.

—_ o~

Przyktadowa sprawdzaczka

Przyktadowa sprawdzaczka wczytuje wejscie w nastepujacym formacie:

o wiersz 1: n gq

« wiersz 2: s[0] s[1] ... s[n—1]
« wiersz 3: p[0] p[l] ... p[n—1]
« wiersz 4: w[0] w[l] ... w[n—1]
« wiersz 5: [[0] I[1] ... I[n —1]

o« wiersz 6 +1(0<:<q—1) a zdla i-tego wywotania simulate.
Przyktadowa sprawdzaczka wypisuje Twoje wyniki w nastepujagcym formacie:

o« wiersz 1 4+1(0 <7< g —1):wynik i-tego wywotania simulate.
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