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A — Potrojne drzewa

»JTo dopiero jeden lisé, a zostal jeszcze caly las” - John Ronald Reuel Tolkien.

Opis

Wezoraj w szkole Ja$ zaproponowal nowa gre. Narysowal jedno duze kotko na sa-
mej gorze kartki. Nastepnie pod nim narysowal trzy mniejsze i potaczyl liniami z tym
na gorze. To samo wykonatl dla nowych kotek (dla kazdego kétka narysowal trzy nowe
i je z nim polaczyl). Powtarzajac te operacje, stworzyt plansze o 3’6771 polach, ktéra na
najnizszym poziomie posiada 3¥~1 kétek. Zasady gry byty nastepujace: kazdy w klasie
mial wypetnié¢ najnizszy rzadek wartosciami 1 badz 0, natomiast polom na wyzszych po-
ziomach przydzieli¢ nalezalo t¢ wartos¢, ktora przewazata w bezposrednich nastepnikach
naszego pola (wystepowata dwukrotnie w polach z nizszego poziomu potaczonych z danym
wierzchotkiem). Po tym jak kazdy wypehit cate swoje drzewko warto$ciami, nastepowata
wladciwa cze$é gry. W tej czedci Jas wskazuje liczbe od 1 do 3! oznaczajaca numer kotka
z najnizszego poziomu i kazdy méwi mu, jaka warto$é tam wpisat. Jas wygrywa gre, jesli
przed odkryciem wszystkich pdl jest w stanie powiedzie¢ kazdemu w klasie, jaka warto$é
ma on wpisang na samym szczycie, w najwiekszym kotku. Jas chwali si¢, ze opracowat
technike zadawania pytan, ktéra pozwala mu zawsze wygrac¢. Ty jednak szczerze w to wat-
pisz. Aby przekonaé¢ Jasia, ze taka strategia nie istnieje, chcesz napisa¢ program, ktory
dla dowolnej strategii zaprezentowanej przez Jasia wskaze takie wartoSciowanie kotek, dla
ktorego bedzie on musiat spytaé¢ o zawarto$é¢ wszystkich pol na najnizszym poziomie, aby
odgadna¢ warto$é na samym szczycie. Oczywiscie wiesz, ze Jas nie jest ghupi: jesli wedtug
swojej strategii ma zapyta¢ w danym momencie o pole o numerze z, ale informacja o tym
polu nie jest mu potrzebna, aby odgadnac¢ koncowy wynik, poniewaz zna wartos¢ ktéregos
z jego przodkow w drzewie, to nie zada tego pytania i wygra gre.

Wejscie

W pierwszej linii wejscia znajduje sie liczba k (1 < k < 12) okreslajaca liczbe pozio-
moéw naszej gry. W kolejnej linii znajduja si¢ wymienione w pewnym porzadku wszystkie
liczby calkowite od 1 do 3F~! reprezentujace strategic zadawania pytan wybrana przez
Jasia.

Wyjscie

Na wyijsciu powinno si¢ znalezé 3571 liczb ze zbioru {0, 1} bedacych odpowiedziami
programu na odpowiednie pytania Jasia zaprezentowane na wejsciu.
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