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Dungeons Game

O Robert esta a desenhar um novo jogo de computador. O jogo envolve um heréi, n adversarios e

n + 1 masmorras. Os adversarios sdo numerados de 0 a n — 1 e as masmorras sdo numeradas de
0 a n. O adversario i (0 < i < n — 1) esta localizado na masmora i e tem forga s[i|. Ndo existe
nenhum adversario na masmorra n.

O herdi comecga com for¢ca z e entra na masmorra x. De cada vez que o herdi entra numa qualquer
masmorra ¢ (0 < ¢ < n — 1), ele confronta o adversario ¢ e acontece uma das duas coisas
seguintes:

« Se a forga do heroi € maior ou igual a forga do adversario s|i], o herdi ganha. Isto faz com que
a forga do her6i aumente s[i] ( s[¢] > 1) unidades. Neste caso o her6i entra na masmorra
wli] a seguir (w(i] > 7).

« Caso contrario, o heroi perde. Isto faz com que a forga do herdi aumente p|i| (p[i] > 1)
unidades. Neste caso o herdi entra na masmorra [[i] a seguir.

Nota que p[i| pode ser menor, igual ou maior que s[i]. Nota também que [[i] pode ser menor, igual
ou maior que t. Seja qual for o desfecho do confronto, o adversario permanece na masmorra ¢ e
mantém uma forga s[i].

O jogo termina quando o herdéi entra na masmorra n. Pode ser mostrado que o jogo termina depois
de um numero finitio de confrontos, independentemente da masmorra inicial e forga inicial do heréi.

O Robert pediu-te para testar o jogo fazendo g simulagbes. Para cada simulagéo, ele define uma
masmorra inicial x e uma forga inicial z. A tua tarefa é descobrir, para cada simulacéo, qual a forga
do herdi quando o jogo termina.

Detalhes de Implementacéao

Deves implementar as seguintes fungoes:
void init(int n, int[] s, int[] p, int[] w, int[] 1)

* 7:numero de adversarios.
e s, p, w, l:arrays de tamanho n.Paracada 0 <: <n — 1:
o s|i| é aforga do adversario 1. E também a quantidade de forca ganha pelo heréi depois
de vencer o adversario 1.
o pli] é a forga ganha pelo herdi depois de perder contra o adversario i.
o wli] € a masmorra em que o her6i entra depois de vencer o adversario i.
o [[i] é a masmorra em que o herdi entra depois de perder contra o adversario i.
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» Esta fungéo é chamada exatamente uma vez, antes de quaisquer chamadas a simulate (ver
em baixo).

int64 simulate (int x, int z)

e x:a masmorra inicial do heroi.

« 2z: aforga inicial do herai.

» Esta fungao deve devolver a forga do herdi quando o jogo termina, assumindo que o heroi
comeca o jogo com forca z e ha masmorra .

« Esta fungcéo é chamada exatamente q vezes.

Exemplo

Considera a seguinte chamada:

< bz 4=1 2< Q2 4=2

O diagrama anterior ilustra esta chamada. Cada quadrado mostra uma masmora. Para as masmorras
0, 1 e 2, 0s valores s|i] e p[i] estdo indicados dentro dos quadrados. As setas em magenta
indicam para onde o her6i se move depois de ganhar um confronto, ao passo que as setas a preto
indicam para onde o herdi se move depois de perder.

Imaginemos que o avaliador chama simulate (0, 1).

O jogo desenrola-se da seguinte forma:
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Masmorra Forga do heréi antes do confronto Resultado

0 1 Perde
1 4 Perde
0 ) Ganha
2 7 Perde
1 9 Ganha
2 15 Ganha
3 24 O jogo termina

Como tal, o procedimento deve devolver 24.
Imaginemos que o avaliador chama simulate (2, 3).

O jogo desenrola-se da seguinte forma:

Masmorra Forc¢a do heréi antes do confronto Resultado
2 3 Perde
1 ) Perde
0 6 Ganha
2 8 Perde
1 10 Ganha
2 16 Ganha
3 25 O jogo termina

Como tal, o procedimento deve devolver 25.

Restricoes

« 1 <n<400000

« 1<¢<50000

1 < sli],pli] <107 (para 0 <i <n—1)
0 <I[i],w[i]] <mn(para 0 <i<n-—1)
wli] > i (para 0 <i<n-—1)

e 0z <<n—-1

- 1<2z<107
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Subtarefas

11 pontos) n < 50 000, ¢ < 100, s[i],p[i] < 10000 (para 0 < i <n—1)

1. (
2. (26 pontos) s[i] = p|i] (para 0 <i < n —1)
3.

(13 pontos) n < 50 000, todos os adversarios tém a mesma forga, ou seja, s[i] = s[j] para

0<i,j<n-1

4. (12 pontos) n < 50 000, existem no maximo 5 valores distintos entre todos os valores de s|i]

5. (27 pontos) n < 50 000
6. (11 pontos) Sem restricdes adicionais.

Avaliador Exemplo

O avaliador exemplo Ié o input no seguinte formato:

e linha 1:
e linha 2:

« linha 3: p[0] p|

e linha 4:
e linha 5:
e linha 6 + ¢

O avaliador exemplo escreve as tuas respostas no seguinte formato:

T z paraa i-ésima chamada a simulate.

e linha 1+14(0 <¢<q—1):o0valorde retorno da i-ésima chamada a simulate.
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