Proceduralna generacja terenu

Limit pamieci: 256 MB

Bajtek pisze nowa gre mobilng i aktualnie stoi przed nim wyzwanie wybrania idealnego seedu do generatora terenu. Gen-
erator przyjmuje pewien seed, generuje fragment mapy na jego podstawie, a nastepnie dokonuje zmieszania i zaczyna od
poczatku. Jako doswiadczony game dev, Bajtek jest swiadom ogromu odpowiedzialnoSci spoczywajacej na twoércy gry -
ot6z wygenerowany $wiat nie moze by¢ zbyt nudny! Wtedy gracze od razu pozbyliby sie jego aplikacji... Jednocze$nie nie
moze by¢ tez nadto ciekawy, bo w takim wypadku nikt nie zakupi ptatnych DLC. Na szczescie do$wiadczenie branzowe i
(miejmy nadzieje) doskonata intuicja podpowiadaja Bajtkowi, iz seed generatora, ktérego powinien uzy¢ jest k-ciekawy.

Seed ma forme pewnej permutacji liczb od 1 do n. Przez s(i) rozumiemy warto$¢ znajdujaca sie na i-tej pozycji seedu
s. Niech a, b beda dowolnymi seedami dtugosci n. Ich zmieszaniem a x b nazwiemy nowy seed ¢ taki, ze dla kazdego i,
c(i) = a(b(i)). Powiemy, ze pewien seed s jest k-ciekawy, jesli k jest najmniejsza dodatnia liczba taka, ze seed s wraca
do pierwotnej postaci po zmieszaniu z samym soba dokfadnie k razy, to znaczy: s = [((s x s) *x s) % ---] (doktadnie k
gwiazdek). Przyktady:

1. seed (1,2,3,4,5,6) jest 1-ciekawy: s = (1,2,3,4,5,6) = (s xs) =(1,2,3,4,5,6),
2. seed (3,2,1) jest 2 ciekawy: s =(3,2,1) = (s *xs5) =(1,2,3) = ((s*xs) xs5) =(3,2,1)

Bajtek chciatby przetestowaé dowolny sposréd k-ciekawych seedéw. W tym celu (niezbyt to madre), bedzie losowat
n-elementowe seedy, dopodki nie natrafi na jeden z nich. Bytby niezmiernie szczesliwy, gdyby trafit za pierwszym razem.
Jakie jest prawdopodobienstwo, ze pierwszy wylosowany n-elementowy seed bedzie k-ciekawy? Bajtek jest wielkim fanem
operacji modulo, w zwiazku z czym prosi Cie o reszte z dzielenia odpowiedzi przez 10° + 7.

Wejscie
W pierwszym wierszu wejscia znajduja sie dwie liczby catkowite n, k (1 < n < 500, 1 < k < 10°).

Wyjscie

Nalezy wypisa¢ prawdopodobienstwo, ze wylosowany wylosowany przez Bajtka seed jest k-ciekawy.

Przyktady
Wejscie dla testu rie0t1: Wyjscie dla testu rie0t1:
32 500000004

Wyjasénienie: Wszystkie 2-ciekawe seedy dtugosci 3 to:

. o : .3
(1,3,2),(2,1,3),(3,2,1). Prawdopodobienstwo na wylosowanie jednego z nich wynosi 30 mod (10° + 7) = 500000004.
Skad ta wartos¢? Utamki modulo p € P mozemy wylicza¢ korzystajac z Matego twierdzenia Fermata.

Wejscie dla testu rie0t2: Wyjscie dla testu r1e0t2:
7 12 83333334

Wejscie dla testu r1e0t3: Wyjscie dla testu r1e0t3:
100 69 825778540

Wejscie dla testu rie0t4: Wyjscie dla testu rie0t4:
387 6300 82429626
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https://en.wikipedia.org/wiki/Map_seed
https://en.wikipedia.org/wiki/Fermat%27s_little_theorem
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Ocenianie
Podzadanie Ograniczenia Limit czasu | Punkty
1 n<8§ 4s 10
2 ke{1,2} ls 10
3 n <10 4s 10
4 n<24 ls 10
5 n < 100 8s 30
6 brak dodatkowych ograniczen 8s 30
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