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Vlacik

Anicka a jej brat Bob dostali na Vianoce magnificentnu supravu hrackarskych vlacikov. Hned sa
pustili do stavania a postavili Zelezni¢nu siet s n stanicami a m jednosmernymi usekmi kolajnic.
Stanice si o€islovali od 0 po n — 1. Kazdy Usek kolajnice vychadza z nejakej stanice a konéi v
nejakej (mozno tej istej) stanici. Z kazdej stanice vychadza aspor jeden usek.

Niektoré stanice su nabijacie. VZdy, ked vlacik pride na nabijaciu stanicu, nabije sa na maximum.
Plne nabity vlacik ma dost energie na to, aby preSiel n po sebe iducich usekov trate. V momente,
ked vstupi do (n + 1)-vého Useku od posledného nabijania, déjde mu baterka a zastavi.

Pri vychode z kazdej stanice je vyhybka, ktora sa da nastavit na fubovolny usek kolajnic
vychadzajuci z tejto stanice. VIacik odchazajuci zo stanice odide po kolaji, na ktoru je vyhybka prave
nastavena.

Po dostavani Zelezni¢nej siete si deti medzi sebou rozdelili jednotlivé stanice: kazda stanica je teraz
bud Anickina alebo Bobova. Nasledne sa rozhodli zahrat’ si s vlacikom nasledovnu hru:

Pocas celej hry je na Zeleznici jediny vlacik. VIa€ik zacina plne nabity na stanici s. Na zacCiatku hry
vlastnik stanice s nastavi vyhybku na tejto stanici. Nasledne zapnu vlacik a ten sa zacne hybat’ po
kofajniciach.

Vzdy, ked vlacik navstivi nejaku stanicu prvykrat, majitel tejto stanice v nej nastavi vyhybku. Od
tohto momentu sa uz touto vyhybkou az do konca hry nehybe. To znamend, Ze ak vlak znovu
navstivi tuto stanicu, odide z nej po rovnakej kolaji ako minule.

KedZe pocet stanic je kone€ny, vlak sa po nejakom €ase dostane do cyklu. Cyklus je postupnost
réznych stanic c[0], c[1],- -, c[k — 1] takd, Ze zo stanice c[i] (pre 0 < ¢ < k — 1) odide vlak po
kolaji veducej do stanice c[i + 1] a zo stanice c[k — 1] odide do stanice c[0]. Poget stanic k v cykle
moZe byt aj 1, ak vlak odchadza zo stanice ¢[0] po kolaji veducej spat do stanice c0].

Ani¢ka vyhra, ak bude vlacik chodit po Zeleznici donekone¢na. Bob vyhra, ak sa vlacik vybije a
zastane. Inymi slovami, ked vlacik zacyklia, zaujima nas, €i sa v cykle nachadza nejaka nabijacia
stanica. Ak ano, vyhra Anicka, lebo kazdym prechodom stanice sa vla€ik dostatoCne nabije. Ak nie,
vyhra Bob, lebo ¢asom (mozno po niekolkych prechodoch celym cyklom) sa vlacik urcite vybije.

Dostanete popis Zeleznice. Ani¢ka a Bob budu hrat n samostatnych hier. V s-tej z nich (pre
0 < s <n—1) bude vla¢ik zac¢inat v stanici s. VaSou uUlohou bude pre kazdu hru zistit, & pre
Anicku existuje stratégia, pomocou ktorej zaru€ene vyhra (bez ohladu na to, ako hra Bob).

Implementacné detaily
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Implementujte nasledovnu funkciu:
int[] who wins(int[] a, int[] r, int[] u, int[] v)

e a: pole dizky n. Ak stanica ¢islo 7 patri Anicke, a[i] = 1. Ak patri Bobovi, a[i] = 0.
e 7: pole dizky n. Ak je stanica ¢ nabijacia, r[i| = 1, inak r[i] = 0.
e u a v: polia dizky m. Pre vSetky 0 < ¢ < m — 1 existuje jednosmerny Usek kolajnic iduci zo
stanice u|i] do stanice v[i].
e Tato funkcia ma vratit pole w dizky n. Pre kazdé 0 < 7 < n — 1, hodnota w|i] ma byt:
o 1 ak v hre zacinajucej na stanici ¢ existuje vitazna stratégia pre Anicku
o 0 v opaénom pripade

Priklad

who_wins((O, 1], [1, O], (O, O, 1, 1], [O, 1, O, 1])

V Zelezni¢nej sieti su 2 stanice. Bob vlastni stanicu 0, ktora je nabijacia. Ani¢ka ma stanicu 1,

ktora nie je nabijacia.

e V sieti su 4 useky kofajnic (0,0), (0,1), (1,0) a (1,1), kde (¢, ) znamena usek veddci zo
stanice 7 do stanice J.

e V nultej hre viagik zacina na stanici 0. Ak Bob nastavi vyhybku na tsek (0,0), vlak sa bude

donekonec¢na cyklit na tomto Useku. VSimnite si, Ze stanica 0 je nabijacia, takze mu nikdy

neddjde Stava, a teda Ani¢ka vyhra. Ak Bob nastavi vyhybku na usek (O, 1), Anic¢ka moze

nastavit vyhybku v stanici 1 na usek (1, 0). VIacik sa potom bude donekonec¢na cyklit cez obe

stanice, kedZe v stanici 0 sa bude nabijat. Aj v tomto pripade teda vyhra Ani¢ka. Ukazali sme

teda, Ze Ani¢ka dékaze vyhrat bez ohladu na to, ako hra Bob.

V prvej hre vlacik zacina na stanici 1. Aj tato hru dokaze Ani¢ka za kazdych okolnosti vyhrat

(analyza pripadov vyzera podobne). To znamena, Ze funkcia ma vrétit pole [1, 1].

Obmedzenia

e 1 < n <5000.

e n < m < 20000.

Existuje aspon jedna nabijacia stanica.

Z kazdej stanice vychadza aspor jeden Usek trate.

MéZu existovat Useky, ktoré vedu do tej istej stanice, z ktorej vychadzaju (t. j. uli] = v[i]).
Kazdy usek trate je iny, t. j. neexistuju dva indexy 7,7 (0 << j <m —1) také, zZe
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uli] = ulj] avli] = v[j].
e 0 < uli],v[i] <n—1(previetky 0 < i <m —1).

Podulohy

(5 bodov) Pre vietky 0 < ¢ < m — 1 plati bud v[i] = u[t], alebo v[i] = u[i] + 1.
(10 bodov) n < 15.

(11 bodov) Anicka vlastni vSetky stanice.

(11 bodov) Bob vlastni vSetky stanice.

(12 bodov) Existuje prave jedna nabijacia stanica.

(51 bodov) Ziadne dal$ie obmedzenia.
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Ukazkovy grader

Ukazkovy grader ¢&ita vstup v nasledovnom formate:

e riadok 1: n m

e riadok 2: al0] a[l] ... a[n — 1]

e riadok 3: 7[0] r[1] ... r[n —1]

e riadok 4 + i (pre 0 < i <m — 1) wuli] v[i

Ukazkovy grader vypiSe pole vratené funkciou who wins v nasledovnom formate:

e riadok 1: w[0] w[l] ... wn — 1]
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