A sejtautomata jaték egy valtozataban a vilagot egy 27 x 27-es méretii négyzetracsnak tekintjiik, melynek mezsin
sejtek élnek, egy mezdn legfeljebb ketts. A négyzetracs szélén 16vs cellak érdekessége, hogy nekik is négy élszomszédjuk
van: a fels6 sorban 1évé celldk szomszédosak az alsd sor megfelel§ celldival és viszont, hasonléan a bal oldali oszlop
cellai a jobb oldali oszlop cellaival.

Szabalyos id6kozonként 1j generaciok jonnek létre. Minden sejt négyfelé osztodik, s 6 maga elpusztul (egy-egy utod
keriil a négy szomszédos cellak mindegyikébe). Ha egy cellaba t6bb utod is keriil, akkor azok harmasaval elpusztitjak
egymaést, amig legfeljebb 1 vagy 2 marad.

Irjunk programot, amely a sejtek jelenlegi elhelyezkedése alapjan meghatarozza, hogy hogyan fog kinézni a vilag
N generaci6 mulva.

A program a sziikséges adatokat a standard bemenetrél olvassa. A bemenet els§ sora a generaciok N (0 < N <
1 000 000 000) szamét tartalmazza, az ezt kovets 27 sor pedig rendre 27 szamjegyet, a megfelels cellakban él6 sejtek
szamat (0, 1 vagy 2). Az eredményt a standard kimenetre irjuk, a bemenettel megegyezé formatumban.

Ugyeljiink ra, hogy a program nagy N-ekre is gyorsan lefusson. Keressiink szabalyossagot.

Helysztike miatt itt egy kisebb (de minden méas szempontbol azonosan miikods) példat kozliink:

Példa bemenet Példa kimenet
1 201010020
000100002 000100002
000000000 000100000
000000000 002110100
000100000 011022010
001100100 002022200
000111000 001101100
000101000 000101000
000000000 000100002
000000000

Egy teljes 27 x 27-es példa letolthet6 az Internetrdl.

Bekiildend6 a program forraskodja (1164 .pas, i164.cpp, .. . ), valamint a program révid dokumentacioja (1164 . txt,
i164.pdf, ...), amely tartalmazza a megoldas rovid leirasat, és megadja, hogy a forrasallomany melyik fejleszté kor-
nyezetben fordithato.



