Deterministik Oyun Makinesi

Deterministik oyun makineleri yapan bir sirket yeni gelistirdikleri oyun makinesini tanitmaya
hazirlaniyor. Ve sizden bu oyunun gelistirilmesi konusunda yardim isteyecekler. ilk olarak yeni
tasarlanan oyunu inceleyelim.

Oyuncu makineye bir para atiyor ve paranin makinedeki hareketlerini takip ederek paranin
gectigi haznelere gore odiller kazaniyor.

Oyun makinesinin iginde labirent seklinde tasarlanmis tek yonliu farkli genigliklere sahip tlplerin
birbirine bagladi§i para hazneleri bulunmaktadir. Bu para hazneleri 1 den N‘ye kadar
numaralandiriimistir. 1 numarali hazne hari¢ bitin haznelere kendinden daha kiglik numarali
bir hazneden gelen tam olarak bir tip bulunmaktadir. Ayrica her hazneden en fazla 2 adet tip
kendinden biyuk numarali haznelere gitmektedir. Bu tlpleri her bir hazne i¢in sol ve sag tup
diye adlandiracagiz.

Parayl makineye attiginizda 1 numarali para haznesine diser. Her hazneye para dustikten
sonra o0 haznenin sol ve sag tuplerinden genis olanindan hareket etmeye devam edecektir,
esitlik durumunda ise sol tipl kullanarak hareket edecektir. Bir tipten para gectikten sonra
makine tuplerin genisligini bir azaltacaktir. Para, eder bulunulan hazneden tip ¢cikmiyorsa veya
ctkan tuplerin genigligi O ise o haznede kalacaktir ve makine yeni para atilmasini bekleyecektir.

Sirket Uretecedi makinenin her para haznesine bir hediye yerlestirmeyi planliyor. Bu hediyeler
para, hediyenin bulundugu bir hazneye ilk defa geldiginde kazanilacaktir. Oyun sahibinin zarar
etmemesi igin, dédullerin dogru bir sirada yerlesmesi gerekmektedir.

Sizden istenen konulacak odullerin fiyatlarinin hesaplanmasina yardimci olmak igin program
yazmanizdir. Bu programda, makinenin ilk durumu verildiginde belirtilen bir haznedeki 6duli
almak icin atilmasi gereken minimum para miktarini hesaplamaniz gerekmektedir.

Girdi:
Girdinin ilk satirinda makinedeki hazne sayisini belirten N yer alacaktir.
Siradaki N satirda her bir hazne tanimlanacaktir. Bu N satirin k. satirinda sirasiyla lik, Iw, rik,
rwy yeralacaktir.
- lix ve rix deg@erleri k numarali haznenin sirasiyla sol ve sag tuplerinin baglandigi
haznelerin numaralarini temsil eder.
- lwg ve rwy degerleri k numarali hazneden ¢ikan sirasiyla sol ve sag tuplerin
genigliklerini temsil eder.
- Sol veya sag tuplerinden biri veya ikisi olmayan hazneler igin sol tip olmadigi durumda
lik = lwk = 0, sag tup olmadigi durumda ise rix = rwi = O olarak verilecektir.
Girdinin son satirinda ulasiimak istenen hazneyi temsil eden tek bir v tam sayisi yer alacaktir.



Cikti:

Ciktida tek satirda bir tam sayi degeri yazdirilacaktir. Eger v numarall hazneye ulasmak
mumkinse bu deger gerekli olan minimum para sayisi olmalidir eger mimkun degilse -1
olmahdir.

Sinirlar:
e Sire 1sn ve Hafiza 128MB

e Diger sinirlar alt gérevlerde verildigi gibidir.
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Ornek Gikti
5

Aciklama

Ornek girdide belirtilen makine asagidaki figiirde gérilmektedir. 6 numarall haznedeki 6dulii
alabilmemiz igin 5 adet para atmamiz gerekmektedir. Bu paralar sirasiyla su hazneleri izleyerek
duracaktir.

- 1. Para: 1->2->3 yolunu izleyerek duracaktir.

- 2. Para: 1->2 yolunu izleyerek duracaktir gunkt 1 numarali para hazne 2 ile hazne 3
arasindaki tipun genigligini daraltmig ve 0 yapmistir.
3. Para: 1->4->7 izleyecektir.
4. Para: 1->2 yolunu izleyecektir.
5. Para: 1->4->5->6 yolunu izleyip hedef hazneye ulasmis olacaktir.



Alt Goérev 1 (50 Puan):
e 1=n<100
o 1< |wyg, rwe <300

Alt Gorev 2 (50 Puan):
e 1<n<10°
o 1< Iwg, rwy < 10°



