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Toy Train

Blizanci Arezou i Borzou su za rodendan dobili fantastiCan poklon: model vozi¢a na baterije i skup
Sina i stanica.Oni Zele da sagrade mini Zeljeznicki sistem od n stanica, numerisanih brojevima od 0
do n — 1 i m jednosmjernih linija. Mogucée je postaviti Sine tako da obrazuju jednosmjerne linije
izmedu stanica, tako da svaka linija polazi iz jedne stanice i zavrSava u istoj ili drugoj stanici. Iz
svake stanice polazi bar jedna linija.

Neke stanice su energetske stanice. Uvijek kada vozi¢ dode u energetsku stanicu dopunjava svoju
bateriju na maksimalnu vrijednost. Takav vozi¢ ima dovoljno energije da moze putovati duz n
uzastopnih linija. To znaci da ¢e, od trenutka posljednjeg punjena baterije, vozi¢ neposredno prije
ulaska u (n + 1)-vu liniju ostati bez energije

U svakoj stanici postoji skretnica koji se moZze pomijeriti tako da pokazuje na bilo koju liniju koja
polazi iz te stanice. Vozi¢ napusta stanicu po onoj liniji na koju pokazuje skretnica.

Blizanci planiraju posebnu igru sa svojom novom igrackom. Ve¢ su podijelili stanice, tako da je
svaka od stanica pripala ili Arezou ili Borzou. Postoji tatno jedan vozi¢, koji se na pocCetku igre nalazi
u stanici s a baterija je napunjena do maksimuma. Na pocCetku igre, vlasnik stanice s pomjera
skretnicu te stanice na jednu od linija koje polaze iz stanice s. Zatim, pokrec¢e vozi¢ koji pocinje
putovanje duz linija.

Uvijek kada vozi¢ prvi put ude u neku od stanica, vlasnik stanice postavi skretnicu u toj stanici.
Jednom postavljena skretnica ostaje na toj poziciji do kraja igre.
Dakle, ako vozi¢ ponovi ude u stanicu koju je ve¢ posjetio, napustice je po istoj liniji kao i ranije.

Kako postoji kona¢an broj stanica, vozi¢ ¢e upasti u takozvani ciklus. Ciklus je niz razli¢itih stanica
c[0],c[1],---,c[k — 1] takvih da vozi¢ napusta stanicu c[i] (za 0 < i < k — 1) koristeci liniju ka
stanici c[¢ 4 1], a na kraju napusta stanicu c[k — 1] koristeci liniju ka stanici ¢[0]. Primjetite da ciklus
moze imati i samo jednu stanicu (npr., kada je k = 1) ako vozi¢ napusta stanicu c[O] koristeci liniju
koja ga vraca u c[0].

Arezou pobjeduje ako vozi¢ nikada ne stane (ij. kreCe se beskonaéno), dok Borzou pobjeduje ako
vozi¢ ostane bez energije tj, kada mu se istroSi baterija.

Drugim rije¢ima, ako je bar jedna od stanica c[0], ¢[1],- - -, c[k — 1] energetska stanica, vozi¢ moze
dopuniti bateriju i kretati se beskonacno, pa pobjeduje Arezou. U suprotnom, vozi¢ ¢e ostati bez
energije, moguce poslije viSe prolazaka kroz ciklus, pa pobjeduje Borzou.

Dat je opis sistema koji su blizanci napravili. Arezou i Borzou odigrace n partija. U s-toj partiji igre,
gdje je 0 < s < n — 1, polazna stanica vozic¢a bice stanica s. Va$ zadatak je da za svaku od partija
odredite da li postoji strategija koja garantuje pobjedu Arezou, bez obzira kako igra Borzou.
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Detalji implementacije
Implementirajte sljede¢u funkciju:

int[] who wins(int[] a, int[] r, int[] u, int[] V)

e a: niz duzine n. Ako je Arezou vlasnik stanice ¢, a[i] = 1. U suprotnom, Borzou je vlasnik
stanice ¢ i afi] = 0.

e 7: niz duZine n. Ako je stanica ¢ energetska stanica, r[i| = 1. U suprotnom, r[i] = 0.

e u i v: nizovi duzine m. Za svako 0 <17 < m — 1, postoji jednosmjerna linija koja polazi iz
stanice u|¢] i zavrava u stanici v|[i].

e Ova funkcija vraca niz w duzine n. Za svako 0 < i < n — 1, vrijednost w|i] treba da je 1 ako
Arezou moze pobijediti u partiji koja pocinje iz stanice ¢, bez obzira kako Borzou igra. U
suprotnom, vrijednost w|i| treba da je 0.

Primjer

WhO_WinS([O/ 1], 1, o1, fto, o0, 1, 11, [0, 1, O, 17])

e Postoje 2 stanice. Borzou je vlasnik stanice 0, koje je energetska stanica. Arezou je vlasnik
stanice 1, koje nije energetska stanica.

e Postoje 4 linije (0,0), (0,1),(1,0)i(1,1), gdje (¢, j) oznatava jednosmjernu liniju od stanice
1 do stanice j.

e Razmotricemo slucaj partije u kojoj je vozi¢ na pocetku u stanici 0. Ako Borzou postavi
skretnicu na stanici 0 ka liniji (0, 0), vozi¢ ¢e se beskonacno kretati po toj liniji (primjetite da je
stanica 0 energetska stanica), pa pobjeduje Arezou. Ako Borzou postavi skretnicu na stanici 0
ka liniji (0,1), Arezou moZe postaviti skretnicu na stanici 1 ka liniji (1,0), pa ¢e vozi¢
beskonacno kruziti kroz obje stanice. Opet pobjeduje Arezou jer je stanica 0 energetska
stanica i vozi¢ Ce se kretati beskonacno. Otuda, Arezou moZze da pobijedi bez obzira kako igra
Borzou.

e Razmotrimo sada igru u kojoj je vozi¢ polazi iz stanice 1. Arezou moze usmijeriti skretnicu u
stanici 1 ka liniji (1,0). Ako Borzou usmjeri skretnicu u stanici 0 prema liniji (0,0) vozi¢ ce
iza¢i iz stanice 1, uéi u stanicu 0 i beskonac¢no kruziti kroz nju, pa Arezou pobjeduje. Ako
Borzou usmijeri skretnicu u stanici 0 prema liniji (0, 1) vozi¢ ¢e beskonacno kruziti kroz obje
stanice.

e U obje igre Arezou pobjeduije, pa funkcija vraca [1, 1].
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Ogranicenja

e 1 < n < 5000.

e n <m < 20000.

Postoji bar jedna energetska stanica.

Iz svake stanice polazi bar jedna linija.

Postoje linije koje polaze i zavr$avaju u istoj stanici (j., u[i] = v[i]).

Sve linijje su medusobno razli¢ite. Drugim rije¢ima, ne postoje indeksi ¢ i j (
0 <i<j<m—1)takvidaje uli] = u[j]iv[i] = v[j].

0 <uwli],vfi] <n—1(zasvako0 < i< m —1).

Podzadaci
1. (5 bodova) Za svako 0 < ¢ < m — 1, ili je v[¢] = u[i] ili je v[i] = wu[i] + 1.
2. (10 bodova) n < 15.
3. (11 bodova) Arezou je valsnik svih stanica.
4. (11 bodova) Borzou je vlasnik svih stanica.
5. (12 bodova) Postoji tacno jedna energetska stanica.
6. (51 bod) Nema ograni€enja.

Program za ocjenjivanje
Program za ocjenjivanje ucitava podatke u sljedecem formatu:

eredl: n m

e red2: af0] a[l] ... a[n —1]

ered3: r[0] r[1] ... 7[n —1]

e redovid+i(za0 <i<m—1) wufi] v

Program za ocjenjivanje Stampa niz who wins u sljedecem formatu:

e rez1l: wl0] wl[l] ... wn —1]
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