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Opis

Zapewne wiekszo$¢ z nas w dziecinistwie lubita
bawic¢ sie mréwkami, np. kladac im patyk na
drodze, czy zasypujac piaskiem, zeby zobaczy¢
jak sobie poradza z tymi przeszkodami. Podobnie
maty Dyzio lubi obserwowaé zachowanie mroé-
wek w niestandardowych dla nich sytuacjach,
spuszczajac je na metalowy pret wygiety na
ksztatt okregu. Grubosé preta i wielkosci mréwek
sa na tyle male, Ze mozna je pomina¢ — nalezy
przyjac dla uproszczenia, ze mréwki sa punktami
poruszajacymi sie po okregu. Chlopiec wielokrot-
nie eksperymentowat i zaobserwowat, ze pewne
zachowania mréwek sie nie zmieniaja. Wszystkie
mroéwki ida caly czas z ta sama predkoscia, ktéra
pozwolifaby im na przejscie calego preta przez
dokfadnie 1 minute, gdyby nie napotkaly po
drodze na zadna przeszkode. Gdy dwie mréwki,
idace po precie w przeciwnych kierunkach,
spotkaja sie, to natychmiast zawracaja (w zero-
wym czasie) i kontynuuja spacer w przeciwnych
kierunkach bez zmiany predkosci, ani zatrzymy-
wania sie (w zadnym innym przypadku mréwka
nie zmienia kierunku).

Dokonawszy powyzszych obserwacji Dyzio zato-
zyl, ze beda one zawsze prawdziwe (co zreszta
bylo prawda w kolejnych testach). Zaczat wiec
bawié sie w taki spos6b, ze na pusty pret jedno-
cze$nie spuszcza grupe mréwek w losowe miejsca
(zadne dwie nie laduja na tej samej pozycji), na-
dajac im losowq orientacje (tj. kierunek marszu)
i obserwujac jaka bedzie ich pozycja po 1 minucie.
Zauwazyl, ze w co ktéryms tedcie kazda mréwka
wraca na miejsce, na ktére zostata spuszczona
ijest zwrécona w tym samym kierunku co na
poczatku (uwaga! mréwki sa rozréznialne). Za-
ciekawito go to bardzo, a jako Zze ma zaciecie do
matematyki, to postanowit sobie policzy¢ praw-

dopodobieristwo zajscia takiego zdarzenia dla
ustalonej liczby mréwek.

Zadanie

Dla danej liczby mréwek podaj, jakie jest prawdo-
podobieristwo, ze po 1 minucie kazda stanie na
swojej poczatkowej pozycji (ze swoja poczatkowaq
orientacja), przy zalozeniu idealnie losowych
(jednorodny rozklad prawdopodobieristwa) po-
zycji i orientacji poczatkowych oraz przy zaloze-
niu sposobu poruszania sie mrowek zgodnego
z obserwacjami Dyzia.

Specyfikacja wejscia

Pierwsza linia wejscia zawiera liczbe catkowitg
D (1 £D <50), oznaczajaca liczbe zestawéw da-
nych. Kazdy zestaw danych sktada sie z pojedyn-
czej liczby catkowitej N (1 < N < 5000), zapisanej
w osobnej linii, bedacej liczba mréwek.

Specyfikacja wyjscia

Dla kazdego zestawu danych nalezy wypisad,
w osobnej linii, szukane prawdopodobieristwo
w postaci nieskracalnego utamka p/q.
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