g
2020 (entral European Olympiad in Informatics 2020 Day2-HRV

Chess Rush

Sahistan je misti¢na pravokutna zemlja koja se sastoji od R - S kvadratnih polja poslozenih
u R redaka i C stupaca pri ¢emu je R vedi ili jednak C. Retci Sahistana indeksirani su od 1
do R, dok su stupci indeksirani od 1 do C'.

Zanimljivo je da se stanovnici Sahistana ne identificiraju kao Sahistanci, veé kao figure, a na
spektru figura najcesce se identificiraju kao jedna od sljedec¢ih pet: pjesak, top, lovac, kraljica
i kralj. Primijetite da su sve figure hodaci, odnosno niti jedna nije skakac.

Svaka figura ima svoj nacin kretanja kroz prostor ovisno o njenoj identifikaciji na spektru.
Tako, u jednom koraku:

e pjesak se moze pomaknuti za jedan redak unaprijed, odnosno s retka r u u redak r 4 1,
bez da promijeni stupac.

e top se moze pomaknuti proizvoljan broj stupaca ulijevo ili udesno bez da promijeni
redak ili se moze pomaknuti proizvoljan broj redak unaprijed ili unazad bez da promijeni
stupac.

e lovac se moze pomaknuti na bilo koje polje koje se nalazi na nekoj od dijagonala na
kojima se nalazi i njegovo trenutno polje.

e kraljica se moze pomaknuti na bilo koje polje na koje bi se mogao pomaknuti top ili
lovac kada bi se nalazio na njenom mjestu.

e kralj se moze pomaknuti na bilo koje od sebi susjednih polja u 8 smjerova.
Na sljede¢im smo skicama sa X oznacili sva polja na koja se odreden tip figure moze pomaknuti

u jednom potezu. Retci su indeksirani odozdo prema gore, s stupci su indeksirani slijeva
nadesno.
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Sahistanu u posljednje vrijeme prijete razne opasnosti. Shodno tome, sve se figure Zele §to
prije pomaknuti sa svojeg polazista na svoje odrediste. Takoder ih zanima na koliko razlicitih
nacina to mogu napraviti (i dalje koristeéi najmanji broj poteza). Dva su nacina kretanja
razli¢ita ako se razlikuju u barem jednom polju.

Za potrebe ovog zadatka, pretpostavljamo da se polazisna tocka svake figure nalazi u prvom
retku (r = 1) te da se odrediste te figure nalazi u posljednjem retku (r = R). Va$ je zadatak
odgovoriti na ) upita: koliki je najmanji broj poteza pomoc¢u kojih figura danog tipa moze
doé¢i od danog polazista do danog odredista te koji je broj nacina da to ucini?

Ulazni podaci

U prvom se retku nalaze tri broja R, C' i @) iz teksta zadatka.
Svaki od sljede¢ih ) redaka sadrzi:

e znak T koji odgovara tipu figure ('P’ za pjesaka, 'R’ za topa, 'B’ za lovca, 'Q’ za kraljicu
i 'K’ za kralja);

e dva broja ¢; i cg, 1 < ¢1,cg < C koja oznacavaju da figura putovanje zapocinje sa
stupca ¢ u retku 1, a zavrsava u stupcu cg u retku R.

Izlazni podaci

Potrebno je ispisati () redaka pri ¢emu ¢-ti sadrzi dva broja koja predstavljaju odgovore na i-to
pitanje. Prvi broj u retku predstavlja najmanji broj poteza potreban da odgovarajuca figura
prode dano putovanje, a drugi broj predstavlja broj nacina na koje je to mogucée ostvariti.
Budu¢i da broj nacina moze biti velik, potrebno je samo ispsati njegov ostatak pri dijeljenju
s 10% 4+ 7.

Ako neka figura ne moze doéi do odredista, potrebno je u tom retku ispisati "0 0" (bez
navodnika).

Biblioteka

Dostupna vam je biblioteka koja sadrZi osnovne aritmeticke operacije modulo 10° + 7. U
svim slucajevima, ulazni parametri mogu biti bilo koje int vrijednosti, a izlazna vrijednost
moze biti 0,1,2,...,10° + 6. Osnovna implementacija dana vam je za potrebe testiranja, a
implementirane funkcije su:

e int Add(int a, int b): zbraja brojeve a i b modulo 10° + 7.

e int Sub(int a, int b): oduzima broj b od broja a modulo 10° + 7.

e int Mul(int a, int b): mnoZi brojeve a i b modulo 10° + 7.

e int Div(int a, int b): dijeli broj @ sa b # 0 modulo 10° + 7. Odnosno, vrada
vrijednost ¢ ako i samo ako je Mul(b, q) jednako a modulo 107 + 7.
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Mozete pretpostaviti da se sve operacije izvrsavaju u konstantnom vremenu.

Da biste koristili ove funkcije, potrebno je ukljuc¢iti odgovaraju¢u biblioteku. Odnosno,
potrebno je u rjeSenje dodati liniju #include "arithmetics.h".

Testiranje

Sa sustava za evaluaciju mozete preuzeti arhivu sample. zip koja sadzi zaglavlje arithmetics.h
sa deklaracijama spomenutih funkcija, kao i implementacijsku datoteku arithmetics.cpp
koja sadrzi oglednu implementaciju tih funkcija. Obje su datoteke potrebne kako biste testirali
vase rjesenje.

Da biste to uspjesno napravili, potrebno je kopirati obje datoteke u direktorij u kojem se nalazi
izvorni kod vaseg rjeSenja (npr. chessrush.cpp) koje koristi biblioteku arithmetics.h.

Da biste preveli (kompajlirali) vase rjesenje, dovoljno je izvrsiti naredbu g++ -o chessrush
arithmetics.cpp chessrush.cpp u terminalu. Ako pak koristite IDE, najvjerojatnije je
rucno potrebno dodati sve tri datoteke u vas projekt prije no sto ga izgradite (buildate).

Toc¢ne izlaze probnih primjera mozete pronaé¢i u datotekama outputO.txt, outputl.txt.
Niti jedan od alata iz arhive ne provjerava ispravnost vaseg rjesenja.

Prilikom slanja rjesenja na sustav za evaluaciju potrebno je samo ucitati (uploadati) datoteku
chessrush.cpp.

Probni primjeri

Ulazni podact Izlazni podaci
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Ogranicenja

1 <@ <1000
2 < C <1000
C<R<10°

Vremensko ogranicenje: 1.3 s

Memorijsko ogranicenje: 64 MiB




Coct
-

2020 (entral European Olympiad in Informatics 2020 Day2-HRV
Bodovanje
Podzadatak | Bodovi | Ogranicenja
1 0 probni primjeri
2 8 T e{'P'/RQ},tj. svesu figure pjesaci, topovi ili kraljice
3 15 T='B"iC,R <100
4 22 T="B
5 5 T='KiC/R<100and Q < 50
6 T='K'iC,R<100
7 15 T="KiC<100
8 20 T="K'
9 7 nema dodatnih ogranic¢enja




