e
g
2020 (entral European Olympiad in Informatics 2020 Day2-SVK

Turbosach (Chess Rush)

Sachové kralovstvo mé tvar obdlznika s R riadkami a C' stlpcami, pricom R > C.
Riadky su ocislované od 1 po R (zdola hore) a stlpce od 1 po C' (zlava doprava).

Obyvatelov Sachového krélovstva volame figirky. Je len pat typov figirok: pesiaci (pawns),
veze (rooks), strelci (bishops), damy (queens) a krali (kings). Organizatori CEOI st amatért
na vas dobri, takze v tomto Sachovom kralovstve neziju ziadni jazdci.

V nasledujicom zozname pre kazdua figirku uvadzame ako vyzera kazdy jeden jej tah.
e Pesiak sa moze posunit o jeden riadok dopredu (z riadku r na riadok r + 1, bez zmeny
stlpca).

e Veza sa moze posunit o [ubovolne vela policok bud v riadku, v ktorom prave stoji, alebo
v stlpci, v ktorom prave stoji.

e Strelec sa mdze posunuf o fubovolne vela policok po jednej alebo druhej uhlopriecke, na
ktorej prave stoji.

e Dédma sa moze posunutf na lubovolné policko, na ktoré by sa vedela dostat veza alebo
strelec.

e Kral sa moze posunit na Iubovolné z (nanajvys) dsmich policok, ktoré s jeho aktudlnym

susedia stranou alebo rohom.

Na nasledujicom obrazku si pre kazdua figirku pismenom X oznacené tie policka, na ktoré
sa vie jednym krokom dostat z policka, kde prave stoji.
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V poslednom case sa stava, ze figurky cestujtce po kralovstve obcas nieCo zozerie a zmiznu
bez stopy. Ostatné figurky sa preto boja cestovat kralovstvom a radi by nim ¢o najrychlejsie
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prebehli. Vasou tlohou bude pomoéct figirkam zodpovedat Q) otazok tzko suvisiacich s takouto
formou cestovania.

V kazdej otézke dostanete zadanu figirku, ktord ide cestovat, &slo stlipca v riadku 1 kde jej
cesta zaéina a ¢islo stlpca v riadku R, kde chce figirka svoju cestu ukoncit. Zistite:

e Aky najmensi pocet tahov figirka potrebuje spravit, aby dosiahla ciel svojej cesty?

e Kolko existuje roznych postupnosti tahov, ktoré maju spravny zaciatok, spravny koniec
aj optimalny pocet tahov? (Figirky su presvedcené, ze ¢im viac optimélnych ciest ex-
istuje, tym vacsiu Ssancu maju vyhnuf sa cestou nebezpecenstvu, ktoré by im mohlo
hrozit.)

Input
V prvom riadku vstupu su tri celé ¢isla R, C' a Q): rozmery Sachovnice a pocet otazok.

Zvysok vstupu tvori @) riadkov, kazdy z nich popisuje jednu otazku. Popis kazdej otdzky méa
tvar T ¢; cg*, kde:.

e T jeznak udavajuci typ figurky (‘P’=pawn=pesiak, ‘R’=rook=veza, ‘B’=bishop=strelec,
‘Q’=queen=dama, ‘K’=king=kral).

e Celé cisla ¢; a cg (1 < ¢p,cp < C) su cisla stipcov kde figurka v riadku 1 zacéina a kde
chce v riadku R skoncit svoju cestu.

Output

Pre i-tu otazku vypiste jeden riadok tvaru ,m; s;“, kde m; je minimélny pocet tahov a s; je
pocet optimalnych ciest, modulo 10° + 7.

Ak figurka z i-tej otazky nevie dosiahnut Zelany ciel cesty, vypiste riadok ,,0 0¢.

Library

Vypocty modulo 10° 4+ 7 si moZete robit sami, alebo na to moézete vyuzit kniZnicu pripravent
organizatormi. Tato kniznicu uz poznate z pripravného dna.

Vstupy pre vsetky jej metody sa fubovolné inty. Vystupy vsetkych metéd st inty z rozsahu
od 0 po 10° + 6, vratane,

Aby ste si mohli svoje riesenie lokalne testovat, mate k dispozicii nie len hlavickovy subor, ale
aj ukazkovi implementéciu takejto kniznice.

Kniznica implementuje nasledujice funkcie:

e int Add(int a, int b): vriti (a + b) modulo 10° + 7.

e int Sub(int a, int b): vriti (a — b) modulo 10% + 7.
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e int Mul(int a, int b): vréti (a-b) modulo 10° + 7.

e int Div(int a, int b): za predpokladu, ze b # 0, vydeli hodnotu a hodnotou b, teda
vrati takt hodnotu ¢, pre ktori Mul (b,c) = (a modulo 10° + 7).

Moézete predpokladat, ze oficidlna kniznica vykond vsetky tieto operacie v konstantnom case.

Practice

Dostanete stubor sample.zip. V nom najdete hlavickovy subor arithmetics.h s deklara-
ciou knizni¢nych funkcii a sibor arithmetics.cpp obsahujtci ukazkovi implementaciu tejto
kniznice.

Ak chcete tuto kniznicu vyuzit vo svojom rieseni, postupujte nasledovne:

Do vasho rieSenia (chessrush.cpp) pridajte riadok #include "arithmetics.h".
Stubory arithmetics.* umiestnite do toho istého adresara ako chessrush.cpp.

Svoje riesenie skompilujte spolu s ukazkovou implementaciou kniznice, napr. prika-
zom g++ -o chessrush arithmetics.cpp chessrush.cpp v prikazovom riadku.

Ak pouzivate IDE, ktoré podporuje projekty, ruéne pridajte vsetky tri subory do
toho istého projektu.

Stubory outputO.txt a outputl.txt obsahuju spravne vystupy pre ukazkové vstupy. Ak
chcete vediet, ¢i vas program dava na prikladoch spravne vystupy, mozete si tie vase porovnat
s tymito.

Na testovanie odovzdavate len stibor obsahujici vase rieSenie (stibor chessrush.cpp).

Examples

Input Output
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Constraints

1< Q <1000
2 < C' < 1000
C<R<10°

Time limit: 1.3 s

Memory limit: 64 MiB
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Grading
Subtask | Points | Constraints

1 0 sample
2 8 len pesiaci, veze a damy
3 15 len strelci a C, R < 100
4 22 len strelci
5 5 len krali a C', R < 100 a @ < 50
6 len krali a C, R < 100
7 15 len krali a C' < 100
8 20 len krali
9 7 bez dalsich obmedzeni
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