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Vlaeky

Arezou a jeji bratr Borzou jsou dvoj€ata. Dostali k narozeninam uzasnou stavebnici a pouzili ji k
vybudovani modelového kolejist¢ s n stanicemi cislovanymi 0 az n — 1 a m jednosmérnymi
kolejemi. Kazda kolej za¢ina v jedné stanici a kon&i ve stejné nebo jiné stanici. V kazdé stanici
zacina nejméné jedna kolej.

Nékteré stanice slouZi jako nabijeci. Kdykoli viagek dorazi do nabijeci stanice, pIné se nabije. PIné
nabity vlaek ma dostatek energie k projeti n na sebe navazujicich koleji. To znamena, Ze kdyby
vlagek chtél vyjet na (n + 1). kolej od posledniho dobiti, nema uz energii a zastavi se.

Na kazdé stanici je vyhybka, ktera mize nasmérovat vlacek na libovolnou kolej vedouci z této
stanice. VlIacek opousti stanici po té koleji, kam byla v této stanici nastavena vyhybka.

Dvojcata si budou s vlackem hrat. Rozdélila si vdechny stanice mezi sebou: kazdou stanici vlastni
bud Arezou nebo Borzou. Ve hfe ucinkuje jediny viacek. Na zac€atku hry je vlacek ve stanici s a je
piné nabity.

Vlastnik stanice s nastavi z této stanici vyhybku na nékterou z odsud vychazejicich koleji. Nastartuje
vlaCek a ten se zane pohybovat po kolejisti.

Kdykoli vlacek poprvé vjede do urcité stanice, vlastnik této stanice nastavi vyhybku v této stanici.
Vyhybka poté zlistane stejné nastavena az do konce hry. Tudiz vjede-li vliaéek do jiz navstivené
stanice, opusti ji po téZe koleji jako pfi pfedchozi navstévé.

Jelikoz pocet stanic je konecény, dfive &i pozdéiji se vlacek dostane do cyklu. Cyklus je posloupnost
riznych stanic c[0],c[1],-- -, c[k — 1] takova, Ze vlatek ze stanice c[i] (pro 0 < i < k) jede po
koleji do stanice c[i + 1] a ze stanice c[k — 1] jede do stanice c[0]. Cyklus mize mit jen jednu
stanici, tj. k = 1, jestlize existuje kolej vedouci ze stanice ¢[0] zpét do ¢[0].

Arezou vyhraje, jestlize vla¢ek bude jezdit donekonec€na, zatimco Borzou zvitézi, kdyz viacku dojde
energie.

Jinymi slovy, je-li mezi stanicemi c[0], ¢[1], - - - , c[k — 1] n&jaka nabijeci, viatek se dobije, pokracuje
takto donekonecna a Arezou vyhraje. V opacném pfipadé mu dojde energie (pfipadné po
vicenasobném projeti cyklu) a vyhraje Borzou.

Mate danu reprezentaci kolejist€. Arezou a Borzou budou hrat n her. V s-t¢ hie (pro
0 < s <n — 1) bude via€ek zacinat ve stanici s. Vasim ukolem pro kazdou hru je rozhodnout, zda
existuje strategie pro Arezou, ktera ji zajisti vyhru bez ohledu na to, jak bude hrat Borzou.

Podrobnosti k implementaci
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Mate za ukol implementovat nasledujici proceduru:
int[] who wins(int[] a, int[] r, int[] u, int[] v)

e a: pole délky n. Jestlize Arezou vlastni stanici ¢, je a[i] = 1. Jinak stanici ¢ vlastni Borzou a
ali] = 0.

e 7: pole délky n. Jestlize je stanice i nabijeci, je r[i| = 1. Jestlize ne, pak [i] = 0.

e u a v: pole délky m. Pro vdechna 0 < ¢ < m — 1 existuje jednosmérna kolej ze stanice u[z]
do stanice v[i|.

e Procedura musi vratit pole w délky n. Pro kazdé 0 < ¢ < n — 1 musi byt hodnota w(i| rovna
1, jestlize hru zacdinajici ve stanici ¢ vyhraje Arezou bez ohledu na to, jak bude hrat Borzou.
Jinak musi byt w]z] rovno 0.

Priklad

V prikladu jsou 2 stanice. Borzou je vlastnikem stanice 0, coz je zarover nabijeci stanice.

Arezou je vlastnikem stanice 1, ktera nabijeci stanici neni.

e Existuji 4 koleje (0,0),(0,1),(1,0) a (1,1), kde (i,7) oznaCuje jednosmérnou kolej ze
stanice ¢ do stanice j.

e Uvazme hru, v niz je vlacek zpoc¢atku ve stanici 0. Pokud Borzou nastavi vyhybku ve stanici 0
na kolej (0,0), bude viagek po této koleji donekoneéna jezdit diky tomu, Ze stanice 0 je
nabijeci. V tomto pfipadé vyhrala Arezou. V opacném pfipadé, pokud Borzou nastavi vyhybku
ve stanici 0 na kolej (0, 1), mize Arezou nastavit vyhybku ve stanici 1 na kolej (1, 0). Bude-li
tomu tak, bude viaéek donekonecéna projizdét mezi obéma stanicemi a opét vyhraje Arezou,
protoze stanice 0 je nabijeci a vlacek se nezastavi. Arezou tedy muze hru vyhrat bez ohledu
na to, co déla Borzou.

e Podobnou uvahou dospéjeme k tomu, Ze Arezou vyhraje i hru, kde je vlaéek na zaCatku ve
stanici 1.

e JelikoZ v obou hrach vyhraje Arezou, procedura by méla vratit [1, 1].

Omezeni
e 1< n < 5000.

e n <m < 20000.
e V kolejisti je alespori jedna nabijeci stanice.

Train (2 of 3)



V kazdé stanici zaCina aspon jedna kole;.

Mohou existovat koleje vedouci ze stanice do ni samé (4j. u[i] = v[i]).

VS8echny koleje jsou unikatni (nejsou dvé stejné), jinak feCeno neexistuji indexy 2 a j (
0 <i<j<m—1)takové, Ze u[i] = u[j] a v[i] = v[j].

0 < uli],v[i] <n—1(proviechna 0 <i < m — 1).

Podulohy

(5 bodt) Pro véechna 0 < i < m — 1 plati bud v[i] = u[é] nebo v[i] = uli] + 1.
(10 bodl) n < 15.

(11 bodu) Arezou vlastni vSechny stanice.

(11 bodu) Borzou vlastni vSechny stanice.

(12 bod(l) V kolejisti je pravé jedna nabijeci stanice.

(51 bodtl) Zadné dodateéné podminky.
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Ukazkovy vyhodnocovac

Ukazkovy vyhodnocovag ¢te vstup v nasledujicim formatu:

e fadek1: n m

e fadek 2: al0] al[l] ... aln — 1]

fadek 3: 7[0] r[1] ... 7[n — 1]

Fadek 4+ i (pro 0 < i <m — 1) uli] v[i

Ukazkovy vyhodnocovac vypiSe navratovou hodnotu procedury who wins v nasledujicim formatu:

e fadek 1. w[0] w([l] ... w[n — 1]
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