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Chess Rush

Taramul mitic al Sahului este un caroiaj dreptunghiular cu R randuri si C' coloane, R fiind
mai mare sau egal cu C'. Randurile si coloanele sunt numerotate de la 1 la R, respectiv de la
1laC.

Locuitorii Taramului Sahului sunt numiti piese in limbajul de zi cu zi, si sunt 5 feluri diferite
care cutreiera tardmul: pioni, turnuri, nebuni, regine si regi. Contrar credintelor populare,
cavalerismul a murit demult in Tardmul Sahului, asa ca nu mai exista cai.

Fiecare piesa e unica prin felul in care se muta de la un patratel la altul: intr-o miscare,

e un pion se poate muta un rand inainte (adica de la rdndul r la r + 1), fara a schimba
coloana;

e un turn se poate muta oricate coloane spre stanga sau dreapta fara a schimba randul,
SAU sa se mute oricite randuri nainte sau Tnapoi fara a schimba coloana;

e un nebun se poate muta pe orice patratel aflat pe cele doua diagonale care se inter-
secteaza in patratelul ocupat la momentul curent;

e 0 regina se poate muta pe orice patratel pe care s-ar putea muta un turn sau un nebun
aflat pe pozitia ei;

e si un rege se poate muta pe oricare din cele 8 patratele alaturate.

In urmatoarea figura, am marcat cu X patratelele pe care se poate muta fiecare piesa la un
singur pas (aici, rindurile sunt numerotate de jos in sus, iar coloanele de la stdnga la dreapta).
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Recent, Taramul Sahului a devenit un loc periculos: piesele care traverseaza taramul pot fi
capturate neasteptat de forte necunoscute si dispar pur si simplu. Drept consecinta, ele ar
vrea sa ajunga la destinatie cdt mai repede (adicd in cat mai putine miscari) posibil, si sunt
interesate si de numarul de moduri diferite de a ajunge acolo, folosind numarul minim de
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miscari — pentru ca mai multe cai disponibile ar putea sa insemne sanse mai mici de a fi
capturate. Doua moduri se considera distincte daca difera prin cel putin un patratel vizitat.

Pentru aceasta problema, presupunem ca piesele intra in Taramul Sahului printr-o coloana
data a randului 1, si ies din tardm printr-o coloana data a randului R. Vi se cere sa raspundeti
la @ intrebari: dandu-se tipul unei piese, coloana de pe randul 1 de pe care porneste si coloana
de pe randul R pe care trebuie sa ajunga, calculati numarul minim de miscari pe care trebuie
sa le faca in Taramul Sahului, si numarul de moduri diferite prin care poate face acest lucru.

Input

Prima linie contine trei numere intregi separate prin spatiu R, C' si @), reprezentand numarul
de randuri si coloane din Taramul Sahului, respectiv numarul de intrebari. Apoi urmeaza
linii.

Fiecare contine

e un caracter 7', corespunzator tipului piesei din intrebare (‘P’ pentru pion (Pawn), ‘R’
pentru turn (Rook), ‘B’ pentru nebun (Bishop), ‘Q’ pentru regina (Queen) si ‘K’ pentru

rege (King));

e doua numere intregi ¢; si cg, 1 < ¢, cr < C, reprezentand faptul ca piesa incepe de pe
coloana c; a randului 1, si trebuie sa ajunga pe coloana cgr a randului R.

Output

Trebuie sa afisati ) linii, a i-a dintre acestea contindnd doua numere intregi separate prin
spatiu reprezentand raspunsul la a i-a intrebare: primul este numarul minim de miscari
necesar, iar al doilea este numarul de drumuri diferite disponibile ce se pot face efectuand
acest numar de miscari. Deoarece raspunsul poate fi mare, trebuie sa il calculati modulo
10% + 7, folosind functiile din libraria oferite de grader.

Daca este imposibil ca piesa sa ajunga la patratelul destinatie, afisati linia “0 0.

Librarie

Grader-ul ofera urmatoarele functii pentru efectuarea calculelor aritmetice de baza modulo
10° + 7. In toate cazurile, input-ul poate fi orice valoare int valida, iar output-ul va fi in

intervalul 0,1,2,...,10° + 6. O implementare a acestor functii va este oferitd pentru a va
testa solutiile, vedeti urmatoarea sectiune pentru detalii.

e int Add(int a, int b): adund numerele a si b, si returneaza raspunsul modulo 109+7.
e int Sub(int a, int b): scade pe b din a, si returneazi raspunsul modulo 10° + 7.

e int Mul(int a, int b): calculeaza produsul dintre a si b, si returneaza raspunsul
modulo 109 + 7.
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e int Div(int a, int b): calculeazi catul impartirii lui @ la b # 0 modulo 10°+7, adici
returneaza valoarea 0 < g < 10% + 7 daca si numai daca Mul(b,q) = a mod (10° + 7).

Puteti presupune ca toate operatiile de mai sus sunt efectuate in timp constant.

Pentru a accesa aceste functii, trebuie sa adaugati linia #include "arithmetics.h" in lista
de include-uri a solutiei voastre.

Evaluare locala

Fisierul oferit sample.zip contine header-ul arithmetics.h, cat si fisierul arithmetics. cpp,
o implementare a functiilor de mai sus, pe care ar trebui sa le folositi pentru a va testa solutia.

Pentru a le folosi, trebuie sa copiati ambele fisiere in acelasi director unde se afla codul sursa
al solutiei (de exemplu chessrush.cpp), si s adaugati linia #include "arithmetics.h" in
lista de include-uri a acesteia.

Apoi, compilati chessrush.cpp Tmpreuna cu arithmetics.cpp, de exemplu folosind g++
-0 chessrush arithmetics.cpp chessrush.cpp in linia de comanda. Sau, daca folositi un
editor pe baza de proiecte, trebuie sa adaugati manual toate cele trei fisiere in proiectul vostru
inainte de a compila solutia.

Raspunsurile corecte pentru fisierele de intrare din exemplu pot fi gasite in fisierele output0. txt,
outputl.txt. Niciuna dintre uneltele si functiile oferite nu verifica corectitudinea raspun-
surilor voastre.

Cand trimiteti solutiile, trebuie sa incarcati doar fisierul chessrush.cpp pe sistemul de eval-
uare.
Exemple

Input Output
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Restrictii

1< Q <1000
2 < C' < 1000
C<R<10°

Limita de timp: 1.3 s

Limita de memorie: 64 MiB




Coct
-

2020 (entral European Olympiad in Informatics 2020

Day2-ROU
Punctare
Subtask | Puncte | Restrictii
1 0 exemplu
2 8 T e{'P'/RQ'}, adica toate piesele sunt pioni, turnuri sau regine
3 15 | T='BsiC,R<100
4 22 T="H
5 5 |T='K'siC,R<100siQ <50
6 T='K'si C,R < 100
7 15 |T='K'siC<100
8 20 T="K
9 7 fara restrictii aditionale
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