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Pozemiy zaidimas

Robertas kuria naujg kompiuterinj Zaidima. Zaidime yra vienas herojus, n prieininky bei n + 1
pozemiy. PrieSininkai sunumeruoti nuo 0 iki n — 1, o pozemiai nuo 0 iki n. z-asis priesininkas (
0 <i <n—1)yra i-ajame poZemyje ir yra stiprumo s|i|. n-ajame poZemyje priesininky néra.

Herojus pradeda x-ajame poZemyje ir jo pradinis stiprumas yra z. Kiekvieng karta, kai herojus jeina |
i-gji pozemj (0 < ¢ < n — 1), jis susikauna su z-uoju priesininku:

« Jei herojaus stiprumas yra didesnis arba lygus priesininko stiprumui s[z], tai herojus laimi.
Herojaus stiprumas padidéja s[i] vienety ( s[¢] > 1), o herojus patenka | pozemj w/z] (
wli] > 1).

« Kitu atveju herojus pralaimi. Herojaus stiprumas padidéja p|i] (p[é] > 1) vienety, o herojus
patenka | pozemj 1[i].

Atkreipkite démesj, kad pli] gali bati maZesnis, lygus arba didesnis nei s[i]. Taip pat [[z] gali bati
mazesnis, lygus arba didesnis nei i. Nepriklausomai nuo kovos rezultato, priesininkas pasilieka
pozemyje 1 ir jo stiprumas iSlieka s[i].

Zaidimas baigiasi, kai herojus patenka j n-ajj poZzemj. Galima jrodyti, kad Zaidimas visada pasibaigs
po baigtinio skai€iaus kovy nepriklausomai nuo herojaus pradinio pozemio ir stiprumo.

Robertas jlisy praso istestuoti jo Zaidimg jvykdant g simuliacijy. Kiekvienai simuliacijai Robertas
parenka pradinj poZzemj x bei pradinj stiprumg z. Kiekvienai simuliacijai apskaiciuokite koks bus
herojaus stiprumas Zaidimo gale.

Realizacija

Parasykite Sias proceduas:
void init (int n, int[] s, int[] p, int[] w, int[] 1)

» n: prieSininky skaicius.
e s, p, w, l: nilgio masyvai. Kiekvienam 0 < ¢ <n — 1:
o s[i] yra i-ojo priesininko stiprumas. Tai taip pat stiprumas, kurj jgauna herojus, nukoves
1-gjj priesininka.
o pli] yra herojaus jgaunamas stiprumas, Siam pralaiméjus prie$ i-ajj priesininka.
o wli] yra pozemis, | kurj herojus patenka nukoves i-gjj priesininka.
o [[i] yra pozemis, | kurj herojus patenka pralaiméjes prie$ i-ajj priesininka,
« Si procedira kviegiama lygiai vieng karta prie$ bet kokj procediiros simulate iSkvietima (Zidréti
Zemiau).
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int64 simulate (int x, int z)

» x:pozemis, kuriame herojus pradeda Zaidima.

e z: pradinis herojaus stiprumas.

« Si procedira turéty grazinti herojaus stipruma Zaidimui pasibaigus, jeigu herojus pradeda
Zaidimg pozemyje x budamas stiprumo z.

» Procedira iSkvieCiama lygiai g karty.

Pavyzdys
Panagrinékime tokj iSkvietima:

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

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

Sis i8kvietimas pavaizduotas diagramoje. Kiekvienas kvadratas Zymi pozemj. 0-iniam, 1-ajam bei 2-
ajam pozemiams reikmeés s[i] ir p[¢] nurodytos kvadraty viduje. Violetinés spalvos rodyklés nurodo
herojaus éjimus, kai herojus laimi kova, o juodos rodyklés nurodo, kur herojus juda pralaiméjes.

Tarkime, kad vertinimo programa iSkvie€ia simulate (0, 1).

Tu zaidimas atrodo taip:

Pozemis Herojaus stiprumas pries kova Rezultatas

0 1 Pralaiméjimas
1 4 Pralaiméjimas
0 5 Pergalé

2 7 Pralaiméjimas
1 9 Pergalé

2 15 Pergalé

3 24 Zaidimo pabaiga

Taigi procedara turi grazinti 24.
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Tarkime, kad vertinimo programa i8kvie€ia simulate (2, 3).

Tada zaidimas atrodo taip:

Pozemis Herojaus stiprumas pries kova Rezultatas

2 3 Pralaiméjimas
1 ) Pralaiméjimas
0 6 Pergalé

2 8 Pralaiméjimas
1 10 Pergalé

2 16 Pergalé

3 25 Zaidimo pabaiga

Taigi procedara turi grazinti 25.
Ribojimai

« 1 <n<400000

« 1<¢<50000

1 < s[i],p[i] <107 (visiems 0 <i <n —1)
0 <I[i],w[i] <mn(visiems 0 <3 <n-—1)
wli] > i (visiems 0 <i<mn—1)

e <2 <n—-1

« 1<2<107

Dalinés uzduotys

1. (11 tasky) n < 50 000, ¢ < 100, s[i],p[¢] < 10 000 (visiems 0 < i <n —1)

2. (26 taskai) s[i] = pli] (visiems 0 <i<n—1)

3. (13 tasky) n < 50 000, visy priesininky stiprumai vienodi. Kitaip tariant, s[i] = s[j] visiems
0<i,j<n-—1.

4. (12 tadky) m < 50 000, yra daugiausiai 5 skirtingos s[i] reikmes.

5. (27 taskai) n < 50 000

6. (11 tasky) Jokiy papildomy ribojimuy.

Pavyzdiné vertinimo programa

Pavyzdiné vertinimo programa jvestj skaito Siuo formatu:
« l-ojieiluté: n ¢q
« 2-gjieilute:  s[0] s[1] ... s[n—1]
« 3-ojieilute: p[0] p[l] ... p[n—1]
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« 4-gjieilute: w[0] w[l] ... w[n—1]
« 5-ojieilute: [[0] I[1] ... I[n—1]
« (6 +1)-ojieilute (0 <i<gq—1) =z zprocediros simulate i-ajam iskvietimui.

Pavyzdiné vertinimo programa atsakymg iSveda Siuo formatu:

e (1+14)-gjieilute (0 <i<gq—1): i-ojo simulate idkvietimo graZinta reikdme.
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