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Problema Joc pe arbore

Fisier de intrare stdin
Fisier de iesire stdout

> Lina, acum au apdrut dungz' verzi pe
monitor, cred cd s-a stricat placa graficd.

> Aolen, Vasile!

> Cred cd e de la aghiasma pe care am turnat-o
pe laptop.

> Ab, deci aghiasma a fost mai ,eficientd”
decdt ne-am agteptat!

— Vasile cu Lina, Dupd un botez esuat

Ana si Bob se plictisesc in vacanti. Au gisit in orasul pe care il viziteazi o revisti cu multiple jocuri. Urmi-
torul le-a sirit la ochi:

Jocul se joaci cu un arbore inridicinat (consultati pagina a treia pentru mai multe detalii).
Se va plasa un unic pion in ridicini. Jocul se joac in mai multe ture, fiecare luind aceiasi
pasi. Anume, intr-o turi:

1. Primul Jucitor alege cel mult o muchie din arbore si o blocheazi permanent (poate si
sd nu facd nimic).

2. Apoi, Al Doilea Jucitor trebuie si mute pionul intr-un fiu. Daci toate muchiile spre
fii sunt blocate, jocul se termind. Altfel, alege un fiu spre care muchia este neblocat si
muti pionul in acel fiu.

Scorul jocului va fi la distanta fatd de ridicini a pionului cind se termina jocul. Primul Ju-
citor trebuie si isi facd mutirile astfel incit scorul final si fie minim posibil, iar Al Doilea
Jucitor trebuie si le fac incat scorul final si fie maxim posibil. Astfel, scopul Primului Juci-
tor este ca pionul si ajungi cAt mai aproape de ridicini, pe cind Al Doilea Jucitor incearci
si il facd si ajungi cit mai departe de aceasta.

Ana valua rolul de Primul Jucitor, iar Bob rolul de Al Doilea Jucitor. Ana si Bob au parcurs un drum plin
de provociri si eforturi pentru a atinge acest punct culminant in ascensiunea lor ca logicieni. Astfel, puteti
s considerati ci fiecare joaci fiecare joc in mod perfect optim pentru a-si atinge obiectivul.

Dupi citeva ture, copiii vor si facd jocul mai interesant. Astfel, isi vor genera un arbore infinit pe care si se
joace. Acesta este generat prin urmitorul proces:

1. Initial, un nod ridicini de valoare asociati 1 este creat.

2. Apoi, mereu cind un nod de valoare x apare, i se vor atasa ca fii K, noduri de valori asociate vy, 1,
Ux,2, . . - » Ux K, - Acestea, la rindul lor, vor genera noi noduri, si tot asa. Amintim ci indicii noduri-
lor nou create pot fi alesi arbitrar, singura precizare a acestui procedeu priveste valorile asociate.

Cerinti

Ana are ranchiuni pe Bob de ceva vreme, asa ci pentru a-i face o mici farsi, vrea si-l convingi ci este o
clarvizitoare. Astfel, ea iti va da configuratia unui joc pe care il vor juca, si vrea si-i spui dinainte care va
fi scorul jocului la finalul mutirilor. Ea observi ci existi cazuri in care jocul va merge la infinit, caz in care
doar trebuie si-i comunici —1.

Date de intrare

Pe prima linie se va citi /N, numirul de valori existente pe care le pot avea nodurile.
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Pe a 7-a din urmitoarele N linii se va afla mai intii K, apoi K; valori v;,1, v;9, ..., v k;.
Date de iesire

Se va afisa o singurd valoare: —1 daci jocul merge la infinit, sau scorul lui Bob la finalul lui altfel.

Restrictii

,$iin particular 1 < S < 109, unde cu Sk s-a notat suma tuturor K;-urilor prezente

# DPunctaj Restrictii
1 6 K, >2

2 25 N <TsiSx <7
3 22 K, <2
4
5

21 N < 1035si Sg < 103

26 Firi restrictii suplimentare.
Exemple
stdin stdout

3 1
223

11

233

4 -1
212

3134

223

11

Primele 4 nivele ale arborelui infinit descris de al doilea exemplu. Valorile adiacente nodurilor reprezinta valorile
asociate acestora atribuite conform procedeului. Notim ci arborele continui in mod infinit din acest punct.
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Arbore inridicinat

Un arbore inridicinat este un grup de puncte (numite formal, noduri) conectate intre ele prin linii (nu-
mite formal, muchii), asemindtor cu un copac, unde un punct special este considerat inceputul sau ,,ridi-
cina”. Aceasti grupare de linii si puncte respectd urmitoarele conditii:

* Fiecare punct este conectat direct sau indirect la ,,ridicini”, aceasta fiind desenati ca nodul cel mai
sus.

* Liniile nu formeazi bucle sau cercuri — poti merge de la un punct la altul printr-o singuri succe-
siune de linii.

* Considerind succesiunea de puncte i linii ce conecteazi ridicina de vreun alt punct X, numim
pirinte ultimul punct parcurs in acest drum fnainte de X. De asemenea, numim fii unui nod X
multimea punctelor care il au ca pirinte pe X.

* Vi puteti imagina ci incepeti de la ridicini §i ,cresc” (in jos) punctele pe ramuri, firi s se intoarcd
tnapoi.

In desenul dat, ridicina este 4. Pentru nodul F, pirintele siu este C, iar fii sdi sunt N si O.
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