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Problema Joc
Fisier de intrare joc.in
Fisier de iesire joc.out

Jocul preferat al lui Aurel are o hartd impartita in N sectoare, numerotate, in ordine, de la 1 la N.
Fiecare sector i (1 < i < N) are asociate doud numere naturale reprezentind un decor, decor; si
un scor, scor;. Doud decoruri de acelasi tip sunt codificate prin acelasi numar natural.

O secventa formata din lg (g > 2) sectoare aflate pe pozitii consecutive este numita riscanta
< . . . . . ) s

daca cel putin Eg + 1 dintre sectoarele acesteia au asociat acelasi tip de decor, unde Eg reprezinta

catul impartirii lui lg la 2.

Daci Aurel se afld pe sectorul s si are vizibilitatea v (0 < v < s—1), el va "vedea" pe harti secventa

de v + 1 sectoare consecutive, care se incheie cus: s —v,s —v+1,...5s.

La inceputul jocului, Aurel este pozitionat intr-un anumit sector (sector de start) si are o anumita
vizibilitate. La fiecare pas al jocului, Aurel, fiind pozitionat intr-un sector oarecare, efectueaza
una dintre actiunile:
« daca secventa pe care o "vede" pe harti este riscanta, Aurel scade cu 1 vizibilitatea pe care o
are (astfel el sperd ca secventa rezultati si nu mai fie riscanta);
« dacd secventa pe care o "vede" pe harti nu este riscanta, Aurel avanseazd, pozitionandu-se
in sectorul urmator, si creste cu 1 vizibilitatea (el se simte incurajat si merge mai departe).

Jocul se termind cand el iese de pe harta, adica se afld dupa sectorul cu numarul N (ultimul).

Scorul obtinut este egal cu suma scorurilor sectoarelor in care el a fost pozitionat la fiecare pas pe
parcursul jocului (inclusiv scorul sectorului de start).

Cerinte

1. Determinati numérul de moduri in care Aurel poate incepe jocul, astfel incat prima secventa
pe care o "vede" pe harti sa NU fie riscantid. Dou moduri de a incepe jocul sunt considerate
diferite daca incep pe sectoare diferite sau daca au vizibilitatea diferita.

2. Determinati scorul obtinut daci Aurel porneste din sectorul 1 cu vizibilitatea 0.

Date de intrare

Fisierul de intrare joc.in contine pe prima linie numarul natural C reprezentand cerinta care
trebuie si fie rezolvata. Pe a doua linie se afli numarul natural N reprezentind numérul de
sectoare. Pe a treia linie se afla N numere naturale, reprezentdnd decorurile asociate sectoarelor,
in ordinea numerotirii acestora. Pe a patra linie se aflda N numere naturale, reprezentind scorurile
asociate sectoarelor, in ordinea numerotarii acestora. Numerele aflate pe aceeasi linie a fisierului
sunt separate prin cate un spatiu.

Date de iesire

Fisierul de iesire joc.out contine o singura linie pe care este scris numarul determinat pentru
cerinta C din fisierul de intrare.

Restrictii

3

e 1<CX<2

e DaciC =1,atuncil1 < N <3000

e DacaiC =2,atunci1l < N < 100000

o 1 <decor; < N,pentrul <i <N

« 1< scor; 1000000, pentrul <i <N
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# Punctaj Restrictii

1 25 C=1 1< N <800

2 21 C=1, 800< N <3000

3 24 C=2 1< N<9000

4 30 C=2, 9000 < N < 100000
Exemple

joc.in joc.out

1 10
5

11213

23115

2 16
5

11213

23115
Explicatie

Exemplul 1. Se noteaza cu st sectorul de start si cu v vizibilitatea; exista 10 moduri in care
Aurel poate incepe jocul astfel incét prima secventa vazuta sa nu fie riscanta:

1.

B A A i ol
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e

st = 1,0 = 0 (secventa 1)
st = 2, v = 0 (secventa 2)
st = 3, v = 0 (secventa 3)
st = 4,0 = 0 (secventa 4)
st =5, v = 0 (secventa 5)

st = 4,v = 1 (secventa 3,4)
st =5, v = 1 (secventa 4,5)
st =5, v = 2 (secventa 3,4,5)

(
(
(
(
st = 3,v = 1 (secventa 2,3)
(
(
(
st =5, v = 3 (secventa 2,3,4,5)

Exemplul 2. Aurel porneste din sectorul 1 cu vizibilitate o = 0. Scorul total este initial scor; = 2.

El vede doar sectorul 1, iar secventa vazuti nu este riscantd, deci avanseaza in sectorul 2 si
creste v cu 1. La scorul total se aduna scor; = 3.

Secventa vazutd, formaté din sectoarele 1,2, este riscanta, deci scade v cu 1. Aurel este acum
in sectorul 2, cu v = 0. La scorul total se aduna scor, = 3.

Secventa curentd vazuta nu este riscanta, deci avanseaza in sectorul 3 si creste v cu 1. La
scorul total se aduna scor; = 1.

Secventa vizuta 2,3 nu este riscanta, deci avanseazi in sectorul 4 si creste v cu 1. La scorul
total se aduni scory = 1.

Secventa vazuta, formata din sectoarele 2,3,4 este riscanta, deci scade v cu 1. La scorul total
se aduni scory = 1.

Secventa vizuti 3,4 nu este riscanti, deci avanseaza in sectorul 5 si creste v cu 1. La scorul
total se aduna scors = 5.

Secventa vazuta formata din sectoarele 3,4,5 nu este riscanta, deci avanseaza si se pozitioneaza
dupd ultimul sector, termindnd jocul. Scorul total obtinut este 2+3+3+1+1+1+5=16.
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