Sygnalizacja chaosu

Limit pamieci: 256 MB, Limit czasu: 3s

Bajtek i Bajtusiatko dziekuja ci za pomoc w zadaniu Permutacja macierzy bez permutacji (i bez macierzy). Poniewaz
sygnalizacja $wietlna w Bajtocji mocno szwankowata, mieli mnéstwo czasu, aby nauczy¢ sie, jak kodowa¢ dane na macierzy
za pomoca cyfr.

Bajtek, jak na syna informatyka przystato, wtamat sie do sieci sygnalizacji swietlnej. ,Skoro Swiatta i tak nie dziataja, to
dlaczego nie zagra¢ na nich w gre?” — pomyslat. Problem w tym, ze zepsuta sygnalizacja potrafi sptatac figla. ..

Zasady gry:

1. Bajtek otrzymuje liczbe h.

2. Koduje ja w ustalony przez ciebie sposéb: uzywajac cyfr od 0 do 9, wypisuje macierz 10 x 10 (liczby oddzielone
spacjami).

3. System (chaos) modyfikuje macierz: w kazdym wierszu moze dowolnie przestawic jej elementy, a nastepnie kasuje
(zamienia na —1) od 0 do 2 liczb w catej macierzy.

4. Tak zaburzona macierz otrzymuje Bajtusiatko, ktérego zadaniem jest j3 odkodowac i wypisac liczbe h, ktérg miat

Bajtek.

Bracia wiedza, ze musza wspdtpracowaé, aby wygraé. Twoim zadaniem jest napisa¢ program, ktéry — uruchomiony raz
Jjako Bajtek, a raz jako Bajtusiatko — pozwoli wygrac te gre.
Interakcja

To zadanie jest interaktywne. Twdj program zostanie uruchomiony w dwdch kopiach — jednej dla Bajtka i jednej dla
Bajtusigtka. Kazda kopia w pierwszym wierszu wejscia otrzyma stowo Bajtek albo Bajtusiatko, okreslajace role tej kopii.
Obie kopie w drugim wierszu otrzymaja liczbe n — liczbe przypadkéw testowych.

W kazdym przypadku testowym:
e kopia Bajtek otrzymuje w osobnym wierszu liczbe & i powinna wypisa¢ zakodowana macierz 10x 10 (liczby oddzielone
spacjami, po jednym wierszu macierzy w wierszu wyjscia);

e kopia Bajtusiatko otrzymuje zaburzong macierz 10 x 10 i powinna wypisac jedna liczbe — odkodowane h.

Po wypisaniu kazdego fragmentu nalezy oprézni¢ bufor wyjscia, np. poprzez cout.flush() lub fflush(stdout).

W celu sprawdzenia poprawnosci formatu rozwiazania, mozesz uzy¢ symulatora chaosu (generatora permutacji i uszkodzen)
z pliku sygchaos . cpp dotaczonego do zadania.

Wejscie
Pierwszy wiersz wejscia zawiera stowo okreslajace role kopii (Bajtek lub Bajtusiatko). Drugi wiersz zawiera liczbe

przypadkoéw testowych n.

Dalsza komunikacja przebiega zgodnie z opisem w sekcji Interakcja. W kazdym przypadku testowym kodowana liczba
spetnia 0 < h < 10%°.

Wyjscie

W odpowiedzi na kazdy przypadek testowy program Bajtka wypisuje macierz 10 x 10, a program Bajtusiatka — jedna liczbe
catkowita rowna odkodowanemu #h.



Sygnalizacja chaosu

Limit pamieci: 256 MB, Limit czasu: 3s

Ograniczenia

0 < h < 10?°. Poszczegdlne podzadania spetniaja dodatkowo:

Podzadanie | Ograniczenia Punkty
1 h<10* 2
2 h <109 12
3 n<10 30
4 h < 102 26
5 h <108 20
6 brak dodatkowych ograniczen 10

Przyktady

Ponizszy przyktad zawiera trzy przypadki testowe (h = 42, h = 10'® oraz h = 7). Poprawne rozwigzanie odtwarza dokfadnie
te liczby niezaleznie od dziatania chaosu.

Wejscie dla testu sygo0: Wyjscie dla testu sygo0:
3 42

42 1000000000000000000
1000000000000000000 7

7
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