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Jaskyne (Dungeons Game)

Bobica je programatorka. Prave navrhuje novu poéitacovu hru. V tejto hre bude jeden hrdina, n jeho
superov a n + 1 réznych jaskyn. Superi maju &isla od 0 po n — 1. Jaskyne maju €isla od 0 po n.
Suaper i (0 < ¢ < n — 1) sanachadza v jaskyni i a masilu s[i]. V jaskyni n nie je Ziaden super.

Hra zaCina tym, Ze hrdina vdjde do jaskyne x.V tomto okamihu ma hrdina silu z.

Vzdy, ked hrdina véjde do nejakej jaskyne ¢ (pre 0 < 7 < n — 1), pobije sa so superom 1%, ktory tam
Zije. Bitka m6ze mat dva rézne vysledky:

« Ak je sila hrdinu vagsia alebo rovna superovej sile s[i], hrdina zvitazi. Vdaka tréningu z bitky
nasledne sila hrdinu narastie o s[i] ( s[¢] > 1). Nasledne hrdina pokracuje dalej do jaskyne s
gislom wli] (pricom wli] > ).

« V opaénom pripade hrdina suboj prehra. Po prehratom suboji v jaskyni ¢ sila hrdinu narastie o
pli] (p[i] > 1). Nasledne hrdina pokracuje dalej do jaskyne s &islom 1[i].

Vsimnite si, Ze p[i] méZe byt ob&as mensie, ob&as rovné a ob&as zase vacsie ako s|i|. TieZ si
v&imnite, Ze hodnota [[i] moze byt niekedy mensia, niekedy rovna a niekedy zas vacsia ako i.

Bez ohladu na to, ako aktualny suboj dopadol, stper ¢ nadalej ostava Zit v jaskyni ¢ a jeho sila
nadalej ostava rovna si].

Hra skonci, ked hrdina véjde do jaskyne n. Da sa ukazat, ze bez ohladu na to, kde hrdina zacina a
aku ma na zaciatku silu, hra vZzdy skonc&i po kone¢nom pocte bitiek.

Bobica by chcela vediet, ako jej hra dopadne v g réznych scenaroch. Pre kazdy scenar vdm Bobica
povedala Cislo x jaskyne, kde hrdina za¢ne, aj jeho zacdiato¢nu silu z. V kazdom scenari zistite, aku
bude mat hrdina na konci hry silu.

Detaily implementacie
Tvojou ulohou je implementovat nasledujuce funkcie:
void init(int n, int[] s, int[] p, int[] w, int[] 1)
» n: pocet superov.
« s, p, w, l:poliadizky n. Prekazdé 7 (0 <7 <n—1):
o s[i] je sila supera 1, a tiez je to sila, ktord hrdina ziska vzdy, ked proti tomuto stperovi

vyhra bitku.
o pli] je sila ziskana hrdinom za prehratu bitku so stiperom 4.
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o wli] ("w"in) je Cislo jaskyne, do ktorej hrdina ide po vyhre nad siperom 1.
o [[i] ("I"oss) je Cislo jaskyne, do ktorej hrdina ide po prehre so stiperom .
» Tuto funkciu grader zavola prave raz, a to skér ako bude volat simulate.

int64 simulate (int x, int z)

» x:prva jaskyna, do ktorej hrdina vdjde.

» z:zaCiatocna sila hrdinu.

Tato funkcia ma vratit’ silu, ktord bude mat hrdina na konci hry, ak na zaciatku voSiel do jaskyne
z amal silu z.

Tuto funkciu grader postupne zavola g-krat.

Priklad

Uvazujme takéto volanie:

z< b z+=1 29z 4=2

Obrazok ukazuje herny svet zodpovedajuci vysSie uvedenému volaniu. Kazdy Stvorcéek je jedna
jaskyna. Jaskyne 0, 1 a 2 maju v sebe napisané svoje hodnoty s[i| a p[i]. Fialové (ehm, magenta)
Sipky ukazuju, kam sa hrdina pohne ak vyhra, Cierne zas kam sa pohne ak prehra.

Povedzme, Ze nasledne grader zavolal simulate (0, 1).

Z tohto Startu sa hra bude vyvijat nasledovne:
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jaskyna sila hrdinu pri vstupe vysledok bitky

0 1 Lose (prehral)
1 4 Lose (prehral)
0 ) Win (vyhral)
2 7 Lose (prehral)
1 9 Win (vyhral)
2 15 Win (vyhral)
3 24 Hra skonéila

Funkcia simulate ma teda v tomto pripade vratit hodnotu 24.
Teraz sa pozrime na volanie simulate (2, 3).

Tu sa hra bude vyvijat nasledovne:

jaskyna sila hrdinu pri vstupe vysledok bitky

2 3 Lose

1 ) Lose

0 6 Win

2 8 Lose

1 10 Win

2 16 Win

3 25 Hra skoncila

Funkcia simulate ma teda v tomto pripade vratit hodnotu 25.

Obmedzenia

« 1 <mn<400000

. 1<q<50000

1 < s[i],p[i] <107 (pre véetky 0 <i <mn —1)
0 <I[i],w[i] < n(previetky 0 <i<mn—1)
wli] > i (pre véetky 0 < i <m —1)

e <2 <n—-1

1<2<107

Podulohy
1. (11 points) n < 50 000, g < 100, s[i],p[¢] < 10 000 (pre véetky 0 < ¢ <n —1)
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2. (26 points) s[i] = pli] (pre véetky 0 < i <mn —1)

3. (13 points) m < 50 000 a vSetci stiperi majd rovnaku silu (teda s[i] = s[j] pre vsetky
0<i,7<n-—1)

4. (12 points) n < 50 000 a v poli s existuje nanajvy$ 5 roznych hodnbt.

5. (27 points) n < 50 000

6. (11 points) bez dalSich obmedzeni.

Ukazkovy grader

Vstup o€akava v nasledovnom formate:

e riadok 1: n ¢

e riadok 2: s[0] s[1] ... s[n—1]

« riadok 3: p[0] p[1] ... p[n—1]

e riadok 4: w[0] w[l] ... w[n—1]

e riadok 5: [[0] I[1] ... I[n—1]

e riadok 6 +12(0 <7< qg— 1) x 2z pre volanie funkcie simulate s poradovym &islom z.

Jeho vystup:

e riadok 1 42 (0 <7 < g — 1): navratova hodnota volania funkcie simulate s poradovym
¢islom 1.
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