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Bajtazar jest milosnikiem gry w kregle, a takze statystyki. Swego czasu spisywal on wyniki gier w kregle.
Niestety, niektére zapisy rozmazaly sie i w zwiazku z tym sa teraz nieczytelne. Bajtazar poprosit Cig o napisanie
programu znajdujacego liczbe rozgrywek zgodnych z jego notatkami.

Reguly gry w kregle

Gra w kregle sklada sie z n rund: n — 1 2wyklych rund i jednej rundy koricowej. W typowej grze n = 10.
Na poczatku kazdej rundy 10 kregli ustawianych jest pionowo na koncu toru. W czasie rundy gracz wykonuje
dwa rzuty (oprécz rundy koncowej, kiedy moze mieé trzy rzuty), w ktérych za pomoca kuli prébuje przewrdcié
jak najwiecej kregli na koricu toru. Kazda runda zapisywana jest w postaci dwéch znakéw (trzech w przypadku
rundy koricowej).

Dla kazdego rzutu gracz otrzymuje tyle punktéow bazowych, ile przewrdcit w tym rzucie kregli. Liczba
punktéw bazowych w kazdej rundzie jest suma punktow bazowych ze wszystkich rzutéow w tej rundzie. Jesli
graczowi uda sie przewrdci¢ wszystkie 10 kregli w jednej zwyklej rundzie, to oprécz 10 punktéw bazowych
otrzymuje jeszcze punkty dodatkowe.

Reguly przyznawania punktéw dodatkowych w rundzie zwykle;j:

o Przewrdcenie wszystkich 10 kregli w pierwszym rzucie rundy okreslane jest jako strike. Runda zostaje
wtedy zakonczona, a punkty dodatkowe przyznaje sie na podstawie wynikéw nastepnych dwéch rzutéw:
liczba przyznanych punktéw dodatkowych réwna jest liczbie uzyskanych punktéow bazowych w tych
dwoch rzutach. Strike jest oznaczony jako “x-".

e Przewrd6cenie wszystkich 10 kregli w dwdch rzutach okredlane jest jako spare. Punkty dodatkowe przy-
znaje sie wyniku nastepnego rzutu: liczba przyznanych punktéw dodatkowych réowna jest liczbie uzy-
skanych punktéw bazowych w tym rzucie. Spare jest oznaczony jako “A/”, gdzie A jest cyfra opisujaca
liczbe kregli przewréconych w pierwszym rzucie tej rundy.

e Jesli przewrocono 9 albo mniej kregli po obu rzutach, gracz otrzymuje tylko punkty bazowe. Taki wynik
oznaczony jest jako AB, gdzie A jest cyfra opisujaca liczbe kregli przewrdconych w pierwszym rzucie tej
rundy, a B jest cyfra opisujaca liczbe kregli przewréconych w drugim rzucie (A 4+ B < 10).

Punkty dodatkowe dodawane sg do wyniku rundy, w ktérej rzucono strike albo spare, a nie do wyniku po6z-
niejszych rund, w ktorej dodatkowe punkty zostaly rzeczywiscie zdobyte.

Reguly rozgrywania koncowej rundy:

e Gracz moze rzuci¢ dwukrotnie w tej rundzie. Jesli przewréci 9 albo mniej kregli w tych rzutach, runda
dobiega kornica. W przeciwnym przypadku (udalo sie rzucié strike albo spare), gracz otrzymuje trzeci
rzut w tej rundzie. Za kazdym razem gdy graczowi uda sie przewroci¢ wszystkie kregle w ktérymkolwiek
z tych trzech strzaléw, kregle sa ponownie ustawiane do pozycji poczatkowej przed nastepnym rzutem.
Wynik ostatniej rundy jest taczna liczba kregli przewréconych w tych rzutach i wszystkie te punkty sa
uznawane za punkty bazowe.

o Jest siedem mozliwosci, w jakie ostatnia runda moze by¢ zapisana (A i B oznaczaja jednocyfrowe liczby):
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Oznaczenie  Opis Punkty

“xxx” potréjny strike 30
“xxA” podwdjny strike i rzut przewracajacy A kregli 20+ A
“xA/” strike i spare, w ktorym pierwszy rzut przewrocit A kregli 20
“xAB” strike i dwa rzuty, przewracajace kolejno A i B kregli (A+ B <10) 10+ A+ B
“A/x” spare przewracajacy A kregli w pierwszym rzucie, a nastepnie strike 20
“A/B” spare przewracajacy A kregli w pierwszym rzucie i ostatni rzut prze- 10+ B
wracajacy B kregli
“AB-" dwa rzuty, przewracajace kolejno A i B kregli (A + B < 10) A+ B

Kazda rozgrywka opisywana jest za pomoca ciagu 2n+ 1 znakéw. Na koncu rozgrywki obliczana jest catko-
wita liczba zdobytych punktéw w kazdej z rund. Na przyklad catkowita zdobytych liczba punktéw opisanych
ciggiem: “08x-7/2/x-x-23441/0/x” obliczana jest nastepujaco:

Runda Opis  Punkty bazowe Punkty dodatkowe Punkty w rundzie Suma punktéw

1 “08” 0+8 — 8 8
2 “x=7 10 743 20 28
3 “r/” 7T+3 2 12 40
4 “2/7 248 10 20 60
5 “x=7 10 10+ 2 22 82
6 “x=7 10 243 15 97
7 “23” 243 — 5 102
8 ‘447 4+4 — 8 110
9 “1/7 1+9 0 10 120
Koricowa “0/x” 0+ 10+ 10 — 20 140
Wejscie

Pierwszy wiersz danych wej$ciowych zawiera pojedyncza liczbe ¢ (1 < g < 25) — liczbe przypadkdéw testowych.
Nastepne 3q wierszy zawiera opis przypadkow testowych. Kazdy przypadek testowy opisany jest w trzech
wierszach.

Pierwszy wiersz opisu przypadku testowego zawiera pojedyncza liczbe n (2 < n < 10) — liczbe rund.
Drugi wiersz zawiera ciag 2n + 1 znakéw reprezentujacych opis gry w notatkach Bajtazara. Rozmyte znaki sa
zastapione symbolem “?”. Trzeci wiersz zawiera n liczb oddzielonych spacjami — sumaryczng liczbe punktow
po kazdej rundzie. Liczby te sa albo czytelne w caloéci, albo zupelnie zamazane. Nieczytelne wyniki zastapione
sg wartoscig “-1".

Wyjscie

Twdj program powinien wypisa¢ g wierszy — po jednym wierszu na przypadek testowy, odpowiednio do kolej-
noéci ich wystepowania na wejsciu.

Dla kazdego przypadku testowego Twoj program powinien wypisaé jedna wartosé¢ catkowita — liczbe réznych
mozliwych rozgrywek odpowiadajacym opisowi rozgrywki z wejscia. Dwie gry sa uznawane za rézne wtedy
i tylko wtedy, gdy réznia sie¢ przynajmniej jednym rzutem, tzn. zapisy ich rozgrywek réznia sie na przynajmniej
jednej z 2n + 1 pozycji. Mozesz przyjaé, ze dla kazdego opisu rozgrywki z wejscia istnieje przynajmniej jedna
rozgrywka zgodna z zasadami gry, ktérej wyniki sa zgodne z notatkami Bajtazara. Mozesz przyjac, ze wynik
miedci si¢ w 64-bitowej liczbie catkowitej ze znakiem.
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Przyktady

Dla danych wejsciowych:

2

10

08x-7/2/x7x-23771/777

8 -1 40 60 82 97 102 110 120 140
5

x-x-237/00-

22 37 42 52 52

poprawnym wynikiem jest:

9
10

Wyjasnienie do przykladu: W rundzie 5 pierwszego przypadku testowego po znaku “x”jedynym mozliwym
znakiem jest “~”. W rundzie 8 gracz zdoby! lacznie 8 punktéw, zatem jest dokladnie 9 mozliwosci jak taka
wartos¢ mogla zosta¢ otrzymana: 0+ 8, 14+ 7, ..., 8 + 0. W rundzie 9 nie zostaly przyznane zadne punkty
dodatkowe, zatem w pierwszym rzucie rundy koncowej gracz nie zdobyl zadnych punktéw. Zeby zdobyé 20
punktéw w ostatnich dwéch rzutach, jedyna mozliwoscia byl spare, po ktérym nastapil strike jako ostatni rzut
rundy koricowej. Zatem jest doktadnie 9 réznych gier zgodnych z wejSciowym ciagiem notatek.

W drugim przypadku testowym kazdy znak od 0 do 9 jest zgodny z notatkami Bajtazara.

Dodatkowe testy przykladowe: W systemie zawodéw znajduja sie dodatkowe testy zawierajace liczne
przypadki testowe, w ktérych zachodzi n = 2.

Ocenianie
Podzadanie | Ograniczenia (w kazdym przypadku testowym) Punkty

1 maksymalnie 6 znakéw “?” w ciaggu wejSciowym 16

2 wynik nie przekracza 109 17

3 zadna gra, ktérej opis zawiera symbol “x” lub “/” nie jest zgodna z notatkami Baj- 26
tazara

4 ciag wejsciowy konczy sie “00-” (gracz zdobyl 0 punktéw w rundzie koncowej) 23
oraz wyniki ostatnich min(3, n) rund sa zapisane jako “-1”

5 brak dodatkowych ograniczen na dane wejsciowe 18
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