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Zindan oyunlari

Robert toze kompiiter oyunu yaradir. Oyunda bir gehraman, n dismen ve n + 1 zindan var.
Dismanler 0-dan n — 1-a gadar ndmralenib. Zindanlar ise 0-dan n-e gadar némralanib. Diigman ¢
(0 < i <n— 1) i-cizindanda yerlasir ve onun glicii s[¢]-e barabardir. n-ci zindanda heg bir
disman yoxdur.

Qahraman z-ci zindanda z glc ile oyuna baslayir. Her dafe gehraman i-ci (0 <7 <n — 1)
zindana girands, o t-ci dismen ile garsilasir ve asagidakilardan biri bas verir:

« 9ger gohramanin giicli diismanin glicti s[i]-den bdylk ya beraber olarsa, gshraman udur.
Bundan sonra gshramanin giict s[é] ( s[¢] > 1) gader artir. Bu halda, gehraman sonra w|i]-ci
(wli] > ©) zindana girir.

« Oks halda gehraman uduzur. Bundan sonra gahramanin giicii p[i] (p[é] > 1) qader artir. Bu
halda, gehraman sonra [[i]-ci zindana girir.

Nazere alin ki, p[i] s[i]-den az, beraber, ve ya boyik ola biler. Hom da, I[i] i-den az, beraber, ve
ya boylk ola biler. Qarsidurmanin naticesindan asili olmayaraq, ¢-ci disman ¢-ci zindanda qalir ve
s[#] gliciinu goruyur. Qehraman n-ci zindana girende oyun bitir. Oyunun, gehremanin baslangic
zindanindan ve guclindan asili olmayaraq sonlu sayda qarsidurmadan sonra bitdiyini géstarmak olar.

Robert sizden xahis edib ki, siz g defs simulasiya edarak oyunu test edasiniz. Her simulasiya tgin,
Robert baslangic zindani x va baslangic guici z olaraq tayin edir. Sizin maqgsadiniz, har simulasiya
bitenda (oyun bitenda) gehramanin glclnu tapmagqdir.

iImplementasiya detallari

Siz asagidaki prosedurlari (funksiyalari) yerine yetirmalisiniz:
void init (int n, int[] s, int[] p, int[] w, int[] 1)

« n:dismanlarin say!.
e 8, p, w, l: uzunlugu n olan massivler. 0 < i <n — 1:
o s[i] i-ci digmenin guicli. Hom da gshremanin i-ci diismana galib galdikden sonra
gazandigi guicdur.
o pli] gehremanin i-ci diismana uduzarken qazandigi giicdur.
o wli] gehreman i-ci dismana qalib galdikdan sonra girdiyi zindandir.
o [[i] gehreman i-ci diismena maglub oldugdan sonra girdiyi zindandir.
» Bu prosedur har hansi simulate prosedurundan énca yalniz bir defa ¢agrilir (asagiya baxin).
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int64 simulate (int x, int z)

x: gehramanin girdiyi birinci zindan.

» z:gahremanin baslangic gticu.

» Bu prosedur oyun bitdikden sonra gehramanin gliclini gaytarmalidir, nazars alaraq ki,
gahraman oyunu basglayarken x-ci zindana z glcu ile girir.

» Bu prosedur g dafe ¢agrilir.

NUmuna
Asagidaki ¢agrisi nazardan kegirin:

init (3, (2, 6, 91, [3, 1, 2], [2, 2, 3], [1, O, 11)

z< b z+=1 2< 9 z+=2

Asagidaki diagram bu gagrisi izah edir. Har dérdbucaq zindani gosterir. 0-c1, 1-ci ve 2-ci zindanlar
ugln, s[i| ve pli| deyerleri dordbucagin igerisinde gosterilir. Cahrayi oxlar gehremanin
garsidurmada qalib geldikdan sonra hara getdiyini, gara oxlar da gashremanin maglub oldugdan sonra
harokat etdiyini gostarir.

Goalin deyak grader simulate (0, 1) proseduru ¢agirir.

Oyun asagidaki kimi davam edir:

Zindan Qarsidurmadan avval gahramanin giici Natica

0 1 Uduzur
1 4 Uduzur
0 5 Udur
2 7 Uduzur
1 9 Udur
2 15 Udur
3 24 Oyun bitir
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Belolikla, prosedur 24 gaytarmalidir.

Golin deyak grader simulate (2, 3) proseduru ¢agirir.

Oyun asagidaki kimi davam edir:

Zindan Qarsidurmadan avval gehremanin gucu Natica

2 3 Uduzur
1 5 Uduzur
0 6 Udur
2 8 Uduzur
1 10 Udur
2 16 Udur
3 25 Oyun bitir

Belolikla, prosedur 25 gaytarmalidir.

Mahdudiyyatler

« 1 <n<400000

. 1<¢q<50000

1 < sli], p[i] < 107 (biitin 0 < i < n — 1-ler iiglin)
0 <I1[i],w[i] < n (bitin 0 < ¢ < n — 1-ler Gglin)
wli] > 4 (bUtin 0 < ¢ < n — 1-lor Ggiin)

e <2 <n—-1

.« 1<2<107

Alt tapsiriglar

1. (11 xal) n < 50 000, ¢ < 100, s[i],p[i] <10 000 (batin 0 < i < n — 1-lor Giglin)

2. (26 xal) s[i] = p[¢] (forall 0 < i <n—1)

3. (13 xal) n < 50 000, butiin diismanlerin glicti eynidir, basqa s6znen, s[i] = s[j] butin
0 <1i,57 <n— 1-lor Ugln.

4. (12 xal) n < 50 000, bitiin s[¢] deyerleri arasinda an gox 5 miixtslif deyer var.

5. (27 xal) n < 50 000

6. (11 xal) ©lave mahdudiyyat yoxdur.

Numuna grader (giymatlandirici)

NlUmuna grader giris verilonlarini asagidaki formatda oxuyur:

« sotir 1: n q
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« sotir 2: s[0] s[1] ... s[n—1]

. sotir 3: p[0] p[l] ... p[n—1]
 sotir 41 w[0] w[l] ... wn—1]
« sotir 5: 1[0] I[1] ... I[n —1]

e sotir 6 +1¢(0 <t <q—1) simulate proseduruna i-ci gagrig Uglin  x z.
NiUmuna grader bu formatda ¢ixisa verir:

e sotir 1 +7(0 <t <q—1): i-ci simulate prosedurundan qayidan dayar.
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