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Problema 2 - Piticot 100 de puncte

Piticot este un joc care se joaca de catre doi jucatori. Pe 0 plansa de joc circulard cu n casute numerotate
de la 1 la n, in ordinea data de sensul acelor de ceasornic, se afld inscrise valorile 0, 1 si 10. Cei doi
jucdtori vor avea fiecare cdte un pion si vor porni pe rand din casuta 1. Incepe jucatorul 1, continui
jucatorul 2, apoi jucatorul 1, continua jucatorul 2, s.a.m.d.. Fiecare jucator va muta pionul sau conform cu
valoarea obtinuta prin aruncarea zarului, cumuland sau pierzand puncte in functie de casuta in care
ajunge. Fiecare jucator citeste valoarea zarului cand ii vine randul.

Regulile jocului Piticot sunt urmatoarele:

+ Cagtigatorul poate fi:

- jucatorul care ajunge primul din nou in cadsuta cu numdrul 1, indiferent de punctaj
(exceptand cazul in care are punctaj 0);

- in cazul in care se termina sirul aruncarilor cu zarul, inseamna ca jucatorii au terminat
partida si castiga cel care a cumulat mai multe puncte, iar daca au punctaje egale castiga
cel care se afla in casuta cu numar de ordine mai mare.

+ Dupd aruncarea zarului, jucitorul mutd pionul cu atitea cdsute cu cat indica valoarea zarului, in
ordinea acelor de ceasornic, incepand numaratoarea cu casuta urmatoare pozitiei pe care se afla. Prima
casuta nu contine valoarea 0 (zero).

+ Dupa mutare pot apare urmatoarele situatii:

- ajunge intr-0 casuta cu valoarea O (zero) — jucatorul este penalizat, pierde toate punctele

acumulate si reia jocul din pozitia 1,

- ajunge intr-0 casuta cu valoarea 10 — primeste 10 puncte;
- ajunge intr-0 casuta cu valoarea 1 — primeste 1 punct;
- ajunge intr-0 casutd in care se afla celdlalt pion (cu exceptia casutei 1, cand castigd) —

jucatorul care ajunge ultimul este penalizat, pierde toate punctele si reia jocul de la cdsuta 1.

Cerinta
1. Determinati jucatorul castigator.
2. Determinati pozitiile fiecarui jucator de pe plansa circulara si punctajul fiecarui jucator.

Date de intrare

In fisierul piticot.in se dau:

Pe prima linie un numar natural X (1 sau 2) reprezentand numarul cerintei ce trebuie rezolvata si numarul
n al casutelor de pe plansa Circulara.

Linia a doua contine 0 succesiune de n valori (0, 1 sau 10), separate printr-un spatiu, reprezentand
valoarea fiecdrei casute.

Linia a treia contine numarul m de aruncari cu zarul.

Linia a patra contine o succesiune de valori intregi 23, Z, ... Zm, cuprinse intre 1 si 10, separate printr-un
spatiu, reprezentand aruncarea cu zarul.
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Fisierul piticot. out va contine urmatoarele informatii:

Pentru cerinta 1: pe prima linie, jucatorul castigator.
Pentru cerinta 2: pe prima linie: pozitia si punctajul jucatorului numarul 1, pe a doua linie: pozitia si

punctajul jucatorului numarul 2.

Restrictii si precizari
= 7<n<20000, 7<m <4000
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Observatie: Datele de intrare sunt corecte (nu necesita validare).
Pentru X = 1 se va rezolva doar cerinta 1 (20 de puncte).
Pentru X = 2 se va rezolva doar cerinta 2 (80 de puncte).

Exemplul 1

piticot.in

piticot.out

Explicatii

17 1 Cerinta este 1. Jucatorul castigator este
110101101 jucatorul 1
16
6424621356332145
Exemplul 2

piticot.in

piticot.out

Explicatii

2 10
11111100110
8

36241353

6 10
1 3

Cerinta este 2. Pozitia jucatorului 1 este 6 iar
punctajul obtinut este 10. Pozitia jucatorului 2
este 1 iar punctajul obtinut este 3.

Timp maxim de executare: 0.1 secunde/test
Limite de memorie: total memorie disponibila 1 Mb, din care pentru stiva maxim: 1 Mb.

Dimensiunea maxima a sursei: 2 KB
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