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Algosia i Bajtek graja w Mikro-Totka, i opracowali niezawodng metode typowania liczb, ktéra zawsze konczy
sie wygrana.

W Mikro-Totku gracz musi wytypowaé dwie rézne liczby catkowite A i B z przedziatu [1,1000]. Algosia
zastosowala opracowana wspélnie z Bajtkiem niezawodna metoda, i wytypowala liczby A i B, ktére nalezy w
dzisiejszym losowaniu zglosié. Teraz musi je przekazaé Bajtkowi, zeby zglosil je w punkcie Mikro-Totka (sama
bedzie zajeta rozszerzaniem ich metody na inne gry losowe).

Niestety, cala klasa Algosi i Bajtka zauwazyla, ze co$ jest na rzeczy (tona lizakéw, ktéra zaméwil Bajtek
mogla mie¢ z tym co$ wsp6lnego). Teraz wszyscy pilnie przystuchuja sie kazdemu stowu, ktére Algosia i Bajtek
wymieniajg.

Algosia z Bajtkiem wymysélili, jak zmyli¢ wszystkich podstuchiwaczy. Algosia poda Bajtkowi dwie liczby
inne niz wybrane przez nia A i B! A Bajtek domysli sig, jakie liczby Algosia pierwotnie wybrata. Oczywiscie
pewng trudnoscia jest to, jak doktadnie Bajtek ma domy$li¢ sie liczb Algosi. Tu wtasnie z pomoca przychodzisz
Ty.

Zaimplementuj algorytm, ktérego ma uzy¢ Algosia by wybraé liczby Ci D (C # A, C # B, D # A, D # B,
C # D,1<C,D <1000), oraz algorytm, ktérego ma uzy¢ Bajtek, zeby otrzymawszy liczby C i D odtworzy¢
pierwotne liczby A i B.

Interakcja

To jest zadanie interaktywne. Twéj program zostanie uruchomiony w dwoéch kopiach — jednej dla
Algosi, a drugiej dla Bajtka. Kazde z uruchomien w pierwszym wierszu wejscia otrzyma stowo “Algosia“ lub
“Bajtek“, ktére okresla, za dzialanie ktérej z osob odpowiada ta kopia programu

Wersja dla Algosi W drugim wierszu wejécia dane beda dwie liczby catkowite A1 B (1 < A, B < 1000,
A # B). Twéj program powinien wezytaé je, i wypisa¢ na standardowe wyjscie jeden wiersz, zawierajacy
doktadnie dwie liczby C' i D, spetniajace 1 < C, D <1000, C # A, C# B, D # A, D # B, C # D.

Wersja dla Bajtka W drugim wierszu wejscia znajda sie dwie liczby calkowite C' i D, ktére wybrala
Algosia. Twéj program powinien je wczytaé, a nastepnie wypisa¢ na standardowe wyjscie liczby A i B, ktore
musza by¢ tymi samymi liczbami, ktore wezytala wersja programu dla Algosi, w tej samej kolejnosci.

Po wypisaniu odpowiedzi nalezy oprézni¢ bufor wyjscia, na przyklad poprzez wywolanie
polecenia cout.flush(), lub fflush(stdout) jezeli uzywasz printf. Nalezy przestrzegaé¢ podanego wyzej
formatu wejscia i wyjscia, lgcznie z bialymi znakami i podzialem na wiersze — w przeciwnym przypadku
program moze zakonczy¢ sie werdyktem Przekroczenie limitu czasu zamiast Bledna odpowied?.

Przykladowa interakcja

Sprawdzarka do | Algosia Sprawdzarka Bajtek Wyjasénienie
Algosi do spraw- | do Bajtka do spraw-
dzarki dzarki
Algosia Bajtek Sprawdzarka informuje kopie
programéw Algosi i Bajtka o ich
tozsamosci
20 26 Algosia ustalila, ze nalezy zglosié
liczby 20 i 26.
12 Algosia podaje Bajtkowi liczby

jeden i dwa. Bajtek na pewno si¢
domyséli, o co chodzi.

12 Ta sama para liczb, w tej sa-
mej kolejnosci, zostaje przeka-
zana Bajtkowi.

20 26 To bylo proste! Bajtek od razu
wiedzial o jakie liczby chodzi.

Test przykladowy: Liczby, ktére nalezy zglosi¢ to 20 i 26.
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Eksperymenty
W sekcji Pliki dostepny jest przyktadowy interaktor parsoc.cpp. Moze si¢ on nieznacznie rézni¢ od tego
uzywanego do sprawdzania rozwigzan. Nalezy go uruchamia¢ komenda:

python3 parrun.py [rozwiazanie] < [test] > [wyjscie]

przy czym plik parsoc.cpp musi by¢ w tym samym folderze. Format, w ktérym interaktor przyjmuje wejscie
jest opisany w komentarzu w pliku prasoc.cpp.



