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Kod zadania: lab
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Bajtek wraz z kolegami pisze swoja pierwsza gre komputerowa. Gra jest osadzona w Srodowisku fantasy i polega na
uratowaniu ksiezniczki. Zeby ja uratowaé, gracz musi przechodzi¢ labirynty oraz pokonywaé potwory.

Gra sktada sie z N plansz, ktére trzeba przechodzi¢ po kolei. Kazda polega na przejsciu labiryntu, na koicu ktérego
znajduje sie skrzynia skarbéw, badz potwor. Jesli na koncu planszy znajduje sie skrzynia skarbéw, gracz jg otwiera i zdobywa
pewng liczbe diamentéw. Jesli plansza konczy sie potworem, gracz musi go pokona¢, zeby ukonczy¢ plansze. Kazdy potwor
jest bardzo wytrzymaty i zeby go pokonaé gracz potrzebuje specjalnego miecza, ktérego moze kupi¢ u handlarza, ktéry
znajduje sie pod koniec kazdej planszy. Zeby kupi¢ miecz, gracz musi zapfaci¢ okreélona liczbe diamentéw. Kazdy potwoér
jest jest wrazliwy na inny miecz, gracz nie zdobywa diamentéw w inny sposéb niz przez otwieranie skrzyn oraz nie wydaje
ich w inny sposéb niz na zakup mieczy. Gracz zaczyna gre z zerowa liczba diamentéw.

Gra wyrdznia sie sposrod innych mechanika zamiany. Gracz moze zamieni¢ kazdego potwora w skrzynie skarbéw, w
ktérej bedzie tyle diamentoéw, ile kosztuje miecz niezbedny do pokonania tego potwora. Gracz moze uzy¢ tej mozliwosci na
kazdej planszy, ktora konczy sie potworem.

Bajtek zaprojektowat juz plansze, teraz pracuje nad osiggnieciami. Jedno z planowanych osiagnie¢ polega na przejsciu
gry uzywajac najmniejszej liczby zamian. Niestety, Bajtek nie wie, jaka to liczba. Pomdéz mu i napisz program, ktérego
bedzie mégt uzyé, zeby dowiedzie€ sie, ile najmniej zamian potrzeba do ukonczenia gry.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduje sie jedna liczba naturalna N (1 < N < 500000) okreslajaca liczbe plansz w grze
Bajtka. W drugim (ostatnim) wierszu wejscia znajduje sie ciag N liczb catkowitych A; (=10° < A; < 10°) pooddzielanych
pojedynczymi odstepami opisujace jak koncza sie kolejne plansze. Jesli liczba A; jest nieujemna, to na kofcu i-tej planszy
znajduje sie skrzynia skarbéw, ktora zawiera A; diamentéw. Jesli A; jest ujemne, na koicu planszy znajduje sie potwodr,
ktérego mozna pokonac¢ tylko mieczem, ktéry kosztuje —A; diamentéw.
Wyjscie

Twaoj program powinien wypisa¢ na wyjscie doktadnie jedng nieujemna liczbe catkowita — minimalng liczbe zamian
niezbedna do ukonczenia gry.
Ocenianie

Mozesz rozwigzac¢ zadanie w kilku prostszych wariantach — niektére grupy testéw spetniajg pewne dodatkowe ograniczenia.
Ponizsza tabela pokazuje, ile punktéw otrzyma Twoj program, jesli przejdzie testy z takim ograniczeniem.

Dodatkowe ograniczenia Liczba punktéw
wynik to 0 lub 1 16
N <18 27
N < 100, suma wartosci |A;| nie przekracza 500 48
N <2000 71
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Przyktady

Wejscie dla testu 1abOa: Wyjscie dla testu labOa:

6 1
5 -3 -7220 -7

Gdyby nie zamieni¢ zadnego potwora na skrzynie skarbéw, gra przebiegtaby w sposéb nastepujacy:
e gracz przechodzi pierwszg plansze i otwiera skrzynie skarbéw z piecioma diamentami;
e gracz przechodzi druga plansze. Kupuje miecz za trzy diamenty i pokonuje potwora. Pozostaja mu dwa diamenty;

e zeby przejs¢ trzecia plansze, gracz musi kupi¢ miecz za siedem diamentéw. Niestety, nie sta¢ go na taki zakup, wiec
nie jest w stanie ukonczy¢ tej planszy.

Jednym z poprawnych rozwigzah w tym przypadku jest zamienienie potwora z drugiej planszy na skrzynie skarbow.
Wtedy gra toczy sie w nastepujacy sposéb:

e gracz przechodzi pierwszg plansze i otwiera skrzynie skarbéw z piecioma diamentami;

e gracz przechodzi druga plansze, zamienia potwora na skrzynie skarbéw i otwiera ja. W srodku s3 trzy diamenty. Gracz
ma ich tacznie osiem;

e gracz przechodzi trzecia plansze. Kupuje miecz za siedem diamentéw i pokonuje potwora. Pozostaje mu tylko jeden
diament;

e gracz przechodzi czwarta plansze i otwiera skrzynie skarbéw z dwoma diamentami. Ma ich tacznie trzy;

e gracz przechodzi piata plansze i otwiera skrzynie skarbéw z dwudziestoma diamentami. Ma ich teraz tacznie az
dwadziescia trzy;

e gracz przechodzi széstg plansze. Kupuje miecz za siedem diamentéw i pokonuje potwora. Pozostaje mu szesnascie
diamentéw.

Inng mozliwoscig ukonczenia gry wykonujac jedng zamiane, byto zamienienie potwora z trzeciej planszy.

Wejscie dla testu 1abOb: Wyjscie dla testu 1abOb:

6 0
1-160 -4 -2

W tym przypadku gracz bedzie miat nastepujace liczby diamentéw po ukonczeniu kolejnych plansz: 1, 0, 6, 6, 2, 0. Zatem,
nie potrzeba zadnych zamian.

Pozostate testy przyktadowe

- test 1abOc: N =99, plansze o numerach podzielnych przez trzy koncza sie pusta skrzynia skarbéw, pozostate plansze
koncza sie potworem, ktérego mozna pokonac tylko mieczem, ktéry kosztuje 5 diamentéw;

- test 1ab0d: N = 2000, plansze nieparzyste koficza sie potworem, ktérego mozna pokona¢ mieczem kosztujacym 10°
diamentéw; pozostate plansze maja na koncu pusta skrzynie skarbéw;

- test 1labOe: N = 500000, kazda plansza kofczy sie potworem, ktérego mozna pokonac tylko mieczem kosztujacym
jeden diament.
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