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لعبة الأبراج المحصنة
+n برجاً محصناً. الخصوم مرقمون من 0 إلى  یقوم روبرت بتصمیم لعبة حاسوب جدیدة. تتضمن اللعبة بطلاً واحداً و n خصماً و1

. لا یوجد خصم في s[i] و مقدار قوته i في البرج ( 0 ≤ i ≤ n− 1) i یسكن الخصم . n و الأبراج مرقمة من 0 الى n− 1
. n البرج رقم

. z و تكون قوته حینها x یبدأ البطل بالدخول إلى البرج المحصن

) یتحدى الخصم i و یحصل واحد مما یلي: 0 ≤ i ≤ n− 1) i في كل مرة یدخل البطل الى البرج المحصن

). وفي s[i] ≥ 1) s[i] یفوز البطل. هذا یؤدي الى زیادة قوة البطل بمقدار s[i] إذا كانت قوة البطل أكبر أو تساوي قوة الخصم
.( w[i] > i) ًتالیا w[i] هذه الحالة یقوم البطل بالذهاب الى البرج

l[i] وفي هذه الحالة یقوم البطل بالذهاب الى البرح .( p[i] ≥ 1) p[i] و إلا، یخسر البطل. هذا یؤدي الى زیادة قوة البطل بمقدار
تالیاً.

. i ممكن أن تكون أصغر أو تساوي أو أكبر من l[i] ،ًأیضا . s[i] ممكن أن تكون أصغر أو تساوي أو أكبر من p[i] لاحظ أن

. s[i] ویحافظ على قوته i بغض النظر عن نتیجة التحدي، یبقى الخصم في البرج

. n تنتهي اللعبة عندما یدخل البطل إلى البرج المحصن

یمكن إثبات أن اللعبة تنتهي بعد عدد منته من التحدیات، بغض النظر عن برج البدایة والقوة الإبتدائیة للبطل.

. مهمتك z والقوة الإبتدائیة x محاكاة. من أجل كل محاكاة، یعرف روبرت برج البدایة q یطلب منك روبرت اختبار اللعبة عن طریق إجراء 
إیجاد، من أجل كل محاكاة، قوة البطل في نهایة اللعبة.

تفاصیل التنجیز

یجب علیك تنجیز الإجرائیة التالیة:

 void init(int n, int[] s, int[] p, int[] w, int[] l) 

: عدد الخصوم. n
: 0 ≤ i ≤ n− . من أجل كل 1 n مصفوفات بطول : l , w , p , s

. i وهي ایضا تمثل قوة التي سیحصل علیها البطل بعد هزیمة هذا الخصم . i تمثل قوة الخصم s[i]
. i هي القوة التي سیحصل علیها البطل بعد خسارته امام الخصم p[i]

. i البرج المحصن الذي یدخل الیه البطل بعد هزیمة الخصم w[i]
. i البرج المحصن الذي یدخل الیه البطل بعد خسارته امام الخصم l[i]

یتم استدعاء هذه الاجرائیة مرة واحدة فقط , قبل اي استدعاء ل  simulate  (انظر ادناه).

 int64 simulate(int x, int z) 
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: البرج المحصن الذي یدخله البطل في البدایة. x
: قوة البطل في البدایة. z

. z بمقدار قوة x یجب على هذه الاجرائیة أن تعید قیمة قوة البطل عند نهایة اللعبة بفرض أن البطل یبدأ بدخول البرج
q مرة تماماً. یتم استدعاء هذه الاجرائیة 

مثال

تأمل الاستدعاء التالي:

 init(3, [2, 6, 9], [3, 1, 2], [2, 2, 3], [1, 0, 1]) 

یوضح الرسم أعلاه هذا الاستدعاء. كل مربع یمثل برجاً محصناً. في الأبراج 0 و 1 و 2 القیم s[i] و p[i] مشار الیها داخل المربعات.
تمثل الأسهم الارجوانیة إلى أین سیذهب البطل في حال فوزه على الخصم أما الأسهم السوداء فتمثل إلى أین سیذهب البطل في حال خسارته أمام

الخصم.

. simulate(0, 1)  :لنقل أن المصحح قام بالاستدعاء التالي

تستكمل اللعبة على النحو التالي:

البرج المحصن قوة البطل قبل المعركة النتیجة

0 1 خسارة

1 4 حسارة

0 5 ربح

2 7 خسارة

1 9 ربح

2 15 ربح

3 24 نهایة اللعبة

. حسب ما سبق یجب أن تعید الاجرائیة 24

. simulate(2, 3)  :لنقل أن المصحح قام بالاستدعاء التالي

تستكمل اللعبة على النحو التالي:
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البرج المحصن قوة البطل قبل المعركة النتیجة

2 3 خسارة

1 5 خسارة

0 6 ربح

2 8 خسارة

1 10 ربح

2 16 ربح

3 25 نهایة اللعبة

. حسب ما سبق یجب أن تعید الاجرائیة 25

القیود

1 ≤ n ≤ 400 000
1 ≤ q ≤ 50 000

( 0 ≤ i ≤ n− 1 for all) 1 ≤ s[i], p[i] ≤ 10
( 0 ≤ i ≤ n− 1 for all) 0 ≤ l[i],w[i] ≤ n

( 0 ≤ i ≤ n− 1 for all) w[i] > i

0 ≤ x ≤ n− 1
1 ≤ z ≤ 10

المسائل الجزئیة

( 0 ≤ i ≤ n− 1 for all) s[i], p[i] ≤ 10 000 , q ≤ 100 , n ≤ 50 1. (11 علامة) 000
( 0 ≤ i ≤ n− 1 for all) s[i] = p[i] (26 علامة) .2

. 0 ≤ i, j ≤ n− s[i] من اجل كل 1 = s[j] یمتلك كل الخصوم القوة نفسها , n ≤ 50 3. (13 علامة) 000
. s[i] یوجد على الاكثر 5 قیم فریدة بین كل قیم , n ≤ 50 4. (12 علامة) 000

n ≤ 50 5. (27 علامة) 000
6. (11 علامة) لا یوجد قیود اضافیة.

المصحح النموذجي

یقرا المحصحح النموذجي الدخل على الشكل التالي:

n q  : السطر 1
s[0] s[1] … s[n− 1] : السطر 2
p[0] p[1] … p[n− 1] : السطر 3

w[0] w[1] … w[n− 1] : السطر 4
l[0] l[1] … l[n− 1] : السطر 5

. simulate  للاجرائیة i من اجل الاستدعاء رقم x z :( 0 ≤ i ≤ q − 1) 6 + i السطر

یطبع المصحح النموذجي الخرج على الشكل التالي:

7

7
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. simulate للاجرائیة i القیمة المعادة من الاستدعاء رقم: ( 0 ≤ i ≤ q − 1) 1 + i السطر
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