Jak Bajtek mechanizmy wielce ztozone
konstruowat

| ) - W catej Bajtocji wszem wiadomo, iz Bajtek, syn krélewski, dzieckiem
i 4% % . wielce uzdolnionym jesti talenty swe wszelakie wcigz rozwija. Inaczej byé
/‘_‘ nie moze, skoro pragnieniem ojca jego - Bajtolomeusza jest, aby syn w
kazdej nauki dziedzinie mistrzem zostat. Kr6l o edukacyje potomka swego
. dba wiec wySmienicie. Dopiero co Bajtek z réznorodnymi systemami
W zapisywania liczb zaznajomiony zostat (w szczegdlno$ci system oktalny
chtopiec sobie upodobat), a juz czas nadszedt, aby w dziedzinie
konstrukcji machin wszelakich w przektadnie wyposazonych, najwyzszy
poziom wiedzy i umiejetnosci osiagnat.

Bajtek, pokazny zbiér barwnych kot zebatych i tancuchdw réznej dtugosci (do taczenia tych
pierwszych przeznaczonych) od ojca swego niedawno otrzymat, a zabawa, ktdra na
konstruowaniu z tychze elementow przektadni réznorakich polega, bardzo go teraz zajmuje.
Chtopiec, systemy coraz bardziej ztozone budowac potrafi, w ktérych to mnéstwo kétek
potaczonych jest parami bez posrednictwa zadnego (to przektadnia zebata) lub z uzyciem
tancucha (to za$ przektadnia tancuchowa) tak, ze cato$¢ jeden wielki mechanizm tworzy. Kiedy
maszyna dobrze zbudowana zostaje, Bajtek jedno z két napedzac zaczyna, tym samym w ruch
wszystkie pozostate wprawiajgc. Niestety mechanizmy przez chtopca wykonywane juz tak
wielce skomplikowane sie stajg, ze nie kazda z machin po wybudowaniu dziata¢ jest w stanie, a
jest tak wtedy, gdy dziatanie niektorych przektadni wyklucza sie wzajemnie. Chtopiec chciatby
wiec najprzdd, to jest przed wykonaniem wiedzie¢, czy dana maszyna dziata¢ bedzie, czy tez
obmyslony system trybdéw jest zty i machineria ruszyé nie bedzie zdolna.

Cho¢ wszystkie kota w rozmiarach jednakie sg, Bajtek, w konstrukcjach swoich, kilka rodzajow
przektadni tworzy¢ moze, gdyz kazde koto z dwdch wiencow zebatych sie sktada, z ktdérych
mniejszy jeden, a wiekszy dwa tuziny zebéw posiada. Ku temu jeszcze, przy taczeniu két z
tancucha uzyciem, ten ostatni zwyczajnie zatozony lub skrecony by¢ moze. Kazde koto z
kazdym innym na wiele sposobdw potaczonym w przektadnie by¢ moze. O ile w trakcie budowy
potrzeba taka zachodzi (np. niemozliwe jest odpowiednie kdt rozmieszczenie), Bajtek, niektére
zaplanowane przektadnie zebate, przektadniami ze skreconym tancuchem zastepuje, ktére
skutek taki sam przynoszg. Tak wiec na uwadze mie¢ nalezy, ze kazda z zaprojektowanych
konstrukcji zbudowac¢ mozna (po ewentualnych modyfikacjach wspomnianego w uprzednim
zdaniu rodzaju). Zagadka jedynie to pozostaje, czy owg machinerie w ruch p6zniej wprawic sie
uda oraz jak zwawo i w ktdrg strone wybrane tryby obracaé sie bedg?

Wejscie
W pierwszej linii liczba testéw (projektéw maszyn) t (1 <t < 20).

Pierwsza linia kazdego testu zawiera dwie liczby catkowite k (2 <k <10%)i p (k-1 < p < 105)
oznaczajgce odpowiednio liczbe két zebatych i liczbe przektadni.

W kolejnych p liniach opis kazdej przektadni ztozony z pigciu liczb kq, Wy, Ko, Ws i I, ktdrych
znaczenie jest nastepujgce:


http://www.flickr.com/photos/17258892@N05/2588347668/

k4 - numer pierwszego kota przektadni, w4 - numer wykorzystanego w tym kole wienca zebatego
(1 - mniejszy, 2 - wiekszy)

Ko - numer drugiego kota przektadni, ws - numer wykorzystanego w tym kole wienca zebatego
(wartosci jak wyzej)

r - rodzaj przektadni (1 - zebata, 2 - tancuchowa z tancuchem zatozonym normalnie, 3 -
tancuchowa z tancuchem skreconym).

Nastepnie liczba q (1 < g <100) oznaczajaca, dla ilu két nalezy udzieli¢ odpowiedzi na pytanie:
Czy to koto bedzie sie obracac¢ w tym samym kierunku (zgodnym) co napedowe czy w
przeciwnym?

Jezeli dane koto bedzie sie obracac z inng szybkoscig niz koto napedowe, nalezy dodatkowo
odpowiedzie¢ na pytanie:

Czy to koto bedzie sie obracac szybciej czy wolniej od napedowego i ile razy?

W kolejnej linii g numerdw koét, ktérych dotycza powyzsze pytania.

Kota numerowane sg od 1 do k, a napedowe jest zawsze koto o numerze 1.
Wyijscie

Dla kazdego projektu nalezy w oddzielnej linii okresli¢ czy maszyna bedzie dziata¢ czy nie,
wypisujac jedno z nastepujacych zdan:
"TEN PROJEKT JEST DOBRY!" [ub "TA MASZYNA DO RUCHU NIE JEST ZDOLNA!"

Tylko jesli projekt maszyny jest prawidtowy, nalezy dodatkowo dla kazdego z q ko6t podac w
osobnej linii informacje w formacie:

("zgodnie"|"przeciwnie")[", %o0 razy "("szybciej"|"wolniej")]

gdzie %0 oznacza odpowiednig liczbe zapisang w systemie oktalnym - ulubionym systemie
liczbowym Bajtka.

Przyktad

Wejscie:
3

66
12211
11322
32421
12521
51621
61413
5
62534
35
12222
11212
12311
12313
31221
3

123
44
12312



12321
11221
32411
4
4321

Wyjscie:

TEN PROJEKT JEST DOBRY!
zgodnie, 2 razy wolniej
przeciwnie, 2 razy szybciej
przeciwnie

zgodnie, 2 razy wolnigj
przeciwnie, 2 razy wolniej

TEN PROJEKT JEST DOBRY!
zgodnie

zgodnie

przeciwnie, 2 razy szybciej

TA MASZYNA DO RUCHU NIE JEST ZDOLNA!

Pomoc do przyktadu: Na rysunkach ponizej przedstawiono maszyny zbudowane wedtug
projektdw opisanych na wejsciu w powyzszym przyktadzie.

Projekt nr 1

Ten dziatajgcy mechanizm mozna
zbudowac bez jakiejkolwiek
modyfikacji projektu.

Projekt nr 2

Z projektu wynika, ze kotanr1i3
wchodzg w sktad dwéch przektadni:
zebatej i ze skreconym tancuchem. W
praktyce, nie mozna ich wykonac
jednoczesnie, tak jak to przedstawia
animacja. Poniewaz jednak obie
przektadnie dajg taki sam efekt, Bajtek
moze (tak ja to opisano w tresci
zadania) zastgpi¢ przektadnie zebatg
przektadnig tancuchowg, odsuwajac




od siebie oba kotfa i tgczac je kolejnym
skreconym tancuchem, zatozonym tak
samo jak ten juz istniejacy (brgzowy
na rysunku). Inaczej: w projekcie nie
ma przektadni, ktérych dziatanie
wyklucza sie wzajemnie, uznajemy
wiec, ze mechanizm bedzie dziata¢ -
kota da sie wprowadzi¢ w ruch.

Projekt nr 3

Dziatanie dwdch przektadni
(tancuchowej i zebatej), w sktad
ktérych wchodzg kotanr 1 i 3,
wyklucza sie wzajemnie. Taki
mechanizm nie bedzie wiec dziatac.




	Jak Bajtek mechanizmy wielce złożone konstruował
	Wejście
	Wyjście
	Przykład


