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Dungeons Game

Osvoijivsi zlatnu EGOI medalju, Ema je odlucila napraviti raCunalnu igru koja ¢e pomoci njenom
prijatelju KreSimiru da i on jednog dana postigne sli¢an uspjeh.

U igri ¢e biti jedan heroj (Kre$o), n zadataka i n + 1 tamnica. Zadaci su oznac¢eni brojevima od 0 do
n — 1, a tamnice brojevima od 0 do n. Zadatak 7 (0 < ¢ < n — 1) krvlju je ispisan na zidu tamnice
i te ima tezinu s[¢]. U tamnici n ne nalazi se zadatak.

Kreso svoj put do zlata zapocinje u tamnici x, sa sposobnoscu rjeSavanja zadataka z. Svaki puta
kada Kre$o ude u neku tamnicu 2 (0 <7 < n — 1), napast ¢e zadatak 1 te ¢e se dogoditi jedno od
sljedeceg:

« Ako je Kresina sposobnost veca ili jednaka tezini zadatka s[i], KreSo ¢e ga uspjesno rijesiti.
Rjesavanje zadatka ¢e u tom slugaju rezultirati porastom Kresine sposobnosti za sz] (
s[#] > 1). Nakon toga ¢e se otvoriti portal koji ¢e Kre$u odvesti u tamnicu w|i] (w]i] > 7).

» InacCe, zadatak Ce biti pretezak (odnosno, KreSo prenesposoban) i ne¢e ga uspjeti rijesiti. Zbog
toga ¢e njegova sposobnost narasti za p[i] (p[i] > 1) (3to te ne ubije, to te ojacal). Nakon
toga ¢e se otvoriti portal koji ¢e Kresu odvesti u tamnicu [7].

Primijetite da p[¢] mozZe biti manji, jednak ili veci od s[i]. Takoder, 1[i] moze biti manji, jednak ili veéi
od . Neovisno o ishodu "borbe" u tamnici, zadatak ostaje napisan na zidu i nastavlja imati tezinu
s[i].

Kreso je spreman za zlato kada dode do tamnice n i tada igra zavrSava. Ba$ kao i u pravom Zivotu,
moguce je dokazati da ste u igri spremni za zlato nakon konaénog broja susreta sa zadacima,
neovisno o pocetnoj sposobnosti i prvom zadatku s kojim Cete se susresti.

odnos pocetne sposobnosti, prvog zadatka na kojeg natjecatelj naide i sposobnosti natjecatelja nakon
Sto je spreman za osvajanje zlata. Najprije ¢e napraviti q simulacija, a u svakoj ¢e simulaciji definirati
poCetnu tamnicu x i sposobnost natjecatelja z. Pomozite joj odrediti, za svaku simulaciju,
sposobnost rieSavanja zadataka koju ¢e natjecatelj imati nakon $to igra zavrsi.

Implementacijski detalji

Potrebno je implementirati sljede¢e procedure:
void init(int n, int[] s, int[] p, int[] w, int[] 1)

» n: broj zadataka.
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e 8, p, w, l: polja duljine n.Zasvaki 0 <i<n—1:
o s[t] je tezina zadatka i. To je takoder vrijednost za koju ¢e narasti sposobnost
natjecatelja ako uspjesno rijesi i-ti zadatak.
o p[z] je vrijednost za koju ¢ée narasti sposobnost natjecatelja ako ne uspije rijesiti 2-ti
zadatak.
° w[z] je tamnica u koju ¢e natjecatelj u¢i nakon s$to uspjesno rijesi i-ti zadatak.
o [[i] je tamnica u koju ¢e natjecatelj uci ako ne uspije rijesiti i-ti zadatak.
« Ova procedura ¢e biti pozvana to¢no jednom, prije prvog poziva procedure simulate (vidi
dolje).

int64 simulate (int x, int z)

« x:tamnica u kojoj se natjecatelj nalazi na poCetku.

z: natjecateljeva poCetna sposobnost rieSavanja zadataka.

Procedura treba vratiti sposobnost natjecatelja u trenutku kad igra zavrSava, uz pretpostavku da
je natjecatelj igru zapoc€eo ulaskom u tamnicu  sa sposobnosc¢u z.

« Ova ¢e procedura biti pozvana to¢no g puta.

Primjer

Promotrimo sljedeci poziv:

Gorniji dijagram ilustrira ovaj poziv. Svaki kvadrat predstavlja tamnicu. U tamnicama 0, 1i 2,
vrijednosti s[i] i p[i] prikazane su unutar kvadrata. Magenta strelicama prikazane su kretnje
natjecatelja u slu¢aju da rijeSi odgovarajuéi zadatak, dok su crnim strelicama prikazane kretnje
natjecatelja u slu€aju da ne rijeSi odgovarajuéi zadatak.

Pretpostavimo da je ocjenjiva¢ pozvao simulate (0, 1).

Igra se odvija na sljedeci nadin:
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Tamnica Natjecateljeva sposobnost prije rieSavanja zadatka Ishod

0 1 Zadatak nije rijesen
1 4 Zadatak nije rijeSen
0 5 Zadatak je rijeSen
2 7 Zadatak nije rijeSen
1 9 Zadatak je rijeSen
2 15 Zadatak je rijeSen
3 24 Kraj igre

Stoga, procedura treba vratiti 24.
Pretpostavimo da je ocjenjiva€ pozvao simulate (2, 3).

Igra se odvija na sljedeci nacin:

Tamnica Natjecateljeva sposobnost prije rjeSavanja zadatka Ishod

2 3 Zadatak nije rijeSen
1 ) Zadatak nije rijeSen
0 6 Zadatak je rijeSen

2 8 Zadatak nije rijeSen
1 10 Zadatak je rijeSen

2 16 Zadatak je rijeSen

3 25 Kraj igre

Stoga, procedura treba vratiti 25.
OgraniCenja

« 1 <n<400000

« 1<qg<50000

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

e 0z <<n—-1

- 1<2z<107

Podzadaci

1. (11 bodova) n < 50 000, ¢ < 100, s[i],p[¢] < 10 000 (zasvaki 0 < i <n —1)
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2. (26 bodova) s[i| = p[i] (zasvaki 0 <i <n —1)

3. (13 bodova) n < 50 000, svi su zadaci jednako teski, odnosno, s[i] = s[j] za sve
0<1,5<n—1.

4. (12 bodova) n < 50 000, postoji najvise 5 jedinstvenih vrijednosti medu svim vrijednostima
s[i].

5. (27 bodova) n < 50 000

6. (11 bodova) Nema dodatnih ograni¢enja.

Ogledni ocjenjivaé

Ogledni ocjenjivac €ita ulaz u sljdeéem obliku:

« redak 1: n gq

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

e redak 6 +2(0 << q—1) =« zza i-ti poziv procedure simulate.
Ogledni ocjenjivac ispisuje vase odgovore u sljedeéem obliku:

e« redak 1 +12 (0 <1t < q— 1):izlazna vrijednost i-tog poziva procedure simulate.
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