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Zindan Oyunu

Robert yeni bir bilgisayar oyunu tasarliyor. Bu oyunda bir kahraman, n diisman ve n + 1 zindan
bulunmaktadir. Dismanlar 0 ile n — 1 arasinda ve zindanlar 0 ile n arasinda numaralandiriimigtir. ¢
(0 <4 < n — 1)numaral digman, i numaral zindanda bulunmakta ve bu diigmanin giicti s[i] ile
belirtiimektedir. m numarali zindandaysa dusman bulunmuyor.

Kahramanimiz zindanlara x numarali zindandan z guculyle giris yapiyor. Ne zaman kahramanimiz
herhangi bir 72 (0 < ¢ < n — 1) numaral zindana giris yapsa, onu ¢ numaral diisman karsiliyor ve
asagidakiler gerceklesiyor:

« Eger kahramanimizin giicti, diismanin glicii olan s[z] degerinden biyiik veya esitse
kahramanimiz kazaniyor. Bunun neticesinde kahramanin giicii s[i| ( s[¢] > 1) kadar artiyor.
Bu durumda kahramanimiz bir sonraki zindan olan w|¢] (w[¢] > ¢) zindanina gegiyor.

« Aksi taktirde, kahramanimiz kaybediyor. Bunun neticesinde kahramanin giicti p[i] (p[i] > 1)
kadar artiyor. Bu durumda kahramanimiz bir sonraki zindan olan l[z] zindanina gegiyor.

p|i] degeri s[i| degerinden kiiglk olabilir, ayni olabilir veya biyik olabilir. Ayni sekilde [[i] degeri de
1 degerinden kii¢lik olabilir, ayni olabilir veya bliyiik olabilir. Carpismanin sonucundan bagimsiz olarak
1 zindanindaki disman s[z] degerindeki glcuyle ayni zindanda kalmaya devam edecektir.

Oyun, kahramanin n numarali zindana girmesiyle son bulmaktadir. Oyuna ilgi duyan biri, kahramanin
hangi zindandan hangi gligle basladigindan bagimsiz olarak, oyunun sonlu sayida ¢arpismayla
bitecegini gosterebilir.

Robert sizden bu oyunu g adet similasyon ile test etmenizi istiyor. Herbir simllasyon icin Robert size
baslangi¢ zindani x ve baslangi¢ glici z degerlerini veriyor. Sizin géreviniz, herbir simllasyon igin
oyun bittiginde kahramanin gucinid bulmaniz.

Implementasyon Detaylari

Asagida verilen fonksiyonlari kodlamaniz gerekmektedir:
void init (int n, int[] s, int[] p, int[] w, int[] 1)

« n:digman sayisidir.
e s, p, w, l:verilen n uzunlugunda diziler. Her 0 < ¢ < n — 1 igin:
o 8[t] - ¢ numarali digmanin giici. Bu ayni zamanda kahramanin, i numarali diismanla
yapti§i carpismayi kazandigi taktirde elde edecegi gli¢ miktaridir.
o pli] - Kahramanin ¢ numarali diigsman ile yapilan garpismayi kaybettiginde elde edecegi
gu¢ miktaridir.
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o wli] - Kahramanin ¢ numarali digman ile yapilan garpismayi kazandiginda gidecegi
zindandir.
o l[z] - Kahramanin ¢ numarali digsman ile yapilan garpismay!i kaybettiginde gidecegi
zindandir.
« Bu fonksiyon, asagida verilen simulate fonksiyonlarindan énce tam olarak bir defa

caginlacaktir.

int64 simulate (int x, int 2z)

» x: Kahramanin girdigi ilk zindan.

« z: Kahramanin baslangi¢ gticu.

» Bu fonksiyon, oyun bittiginde, kahramanin sahip olacagi gli¢ degerini déndirmelidir.
Kahramanimiz oyuna x zindaninda z gig¢ degeriyle baglamaktadir.

« Bu fonksiyon tam olarak g defa gagirilacaktir.

Ornekler

Asagida verilen fonksiyon c¢agrisi yapildiginda:

Yukarida verilen resim bu gagriy1 gdstermektedir, her kare bir zindani temsil ediyor. Her zindan, 0, 1
and 2, igin s[i] ve pli] degerleri karelerin iginde verilmistir. Mor gizgiler kahramanin garpigsmayi
kazandiktan sonra gectigi zindani ve siyah gizgiler kahramanin ¢carpismayi kaybettiginde gectigi
zindani gostermektedir.

Grader simulate (0, 1) fonksiyonunu ¢cagirmis olsun.

Oyun asagidaki sekilde devam edecektir:
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Zindan Kahramanin ¢arpigsma oncesindeki giicii Sonug

0 1 Kaybetti
1 4 Kaybetti
0 ) Kazandi
2 7 Kaybetti
1 9 Kazandi
2 15 Kazandi
3 24 Oyun bitti

Bu durumda, fonksiyon ¢agrisi 24 degerini dondirecektir.
Grader simulate (2, 3) fonksiyonunu gagirmis olsun.

Oyun asagidaki sekilde devam edecektir:

Zindan Kahramanin ¢arpisma oncesindeki giicii Sonug

2 3 Kaybetti
1 5 Kaybetti
0 6 Kazandi
2 8 Kaybetti
1 10 Kazandi
2 16 Kazandi
3 25 Oyun bitti

Bu durumda, fonksiyon g¢agrisi 25 degerini dondirecektir.

Kisitlar

« 1 <n<400000

1 <q<50000

1 < sli], p[i] < 107 (tim 0 <4 < n — 1 degerleri igin)
0 <I[i],w[i] <m(ttm 0 <3 <n — 1 degerleri igin)
wli] >4 (tim 0 <1 < n — 1 degerleri igin)

e 0L z<<n—-1

1<2z<107

Altgorevler

1. (11 puan) n < 50 000, ¢ < 100, s[i],p[i] < 10 000 (tum 0 < i < n — 1 degerleri igin)
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2. (26 puan) s[i] = p[i] (ttm 0 < i < n — 1 degerleri igin)

3. (13 puan) n < 50 000, tim dismanlar ayni glice sahip, baska bir deyisle, tim

0 <1,j <mn—1degerleriigin s[i] = s[j].

(12 puan) n < 50 000, tim s[i| degerleri icin en fazla 5 adet farkli deger bulunmaktadir.
27 puan) n. < 50 000

4.
5.
6. (11 puan) Ek kisit bulunmamaktadir.

—_~ o~

Ornek grader

Ornek grader girdiyi asagidaki formatta okuyacaktir:

« satir 1: n q

« satir 2: s[0] s[1] ... s[n—1]

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

e satir 64+ (0 <7< q—1) ¢'ninci simulate gagrisiigin x 2z degerleri
Ornek grader cevaplarinizi asagidaki formatta yazacaktir:

e line14+12(0<17<qg—1): ¢'ninci simulate gagdrisi igin dondurilen deger
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