
Gambit wie»y

Limit pami¦ci: 512 MB

Zwi¡zek Bitecki, lata 60-te. Trwa �naªowy pojedynek mi¦dzy dwoma arcymistrzami gry w Wie»¦ - Algosi, mªodej

reprezentantki Bajtów Zjednoczonych, oraz Bajtowa, weterana gry reprezentuj¡cego gospodarzy. Zasady gry w Wie»¦ s¡

nast¦puj¡ce:

� Na pocz¡tku ukªada si¦ z 3𝑛 prostopadªo±ciennych klocków ponumerowanych od 1 do 3𝑛 wie»¦ o 𝑛 pi¦trach po trzy

klocki na pi¦tro. Klocki s¡ uªo»one w taki sposób, »e s¡ pod k¡tem 90 stopni wzgl¦dem ni»szego pi¦tra (patrz

obrazek).

� Gracze wykonuj¡ naprzemian ruchy polegaj¡ce na wyj¦ciu klocka z dowolnego pi¦tra oprócz najwy»szego. Wyj¦te

klocki s¡ odkªadane na bok.

� Przegrywa gracz, który nie mo»e wykona¢ ruchu lub spowoduje przewrócenie si¦ wie»y.

Wªa±nie wstrzymano parti¦. Twoim zadaniem jest przeanalizowa¢ pozycj¦, w której znalazªa si¦ Algosia.

Pierwszy etap analizy polega na okre±leniu zwyci¦zcy. Zarówno Algosia, jak i Bajtow, maj¡ za sob¡ lata gry i doskonaªe

zdolno±ci manualne, dlatego pomijamy jak¡kolwiek mo»liwo±¢ przypadkowego przewrócenia wie»y. To oznacza, »e wie»a

przewróci si¦ wtedy i tylko wtedy, kiedy na którym± pi¦trze nie b¦dzie »adnych klocków lub jest dokªadnie jeden klocek i

nie jest on ±rodkowym klockiem pi¦tra. Parti¦ uznajemy za wygran¡ przez Algosi¦, je±li mo»e gra¢ w taki sposób, »e wygra

niezale»nie od ruchów Bajtowa (o takiej sytuacji mówimy, »e Algosia ma strategi¦ wygrywaj¡c¡). W przeciwnym razie

parti¦ wygra Bajtow.

Drugi etap polega na ustaleniu na ile ró»nych sposobów mo»e si¦ potoczy¢ reszta partii. Wykluczone jest popeªnienie

jakiejkolwiek pomyªki, dlatego nale»y policzy¢ tylko te partie, w których strategi¦ wygrywaj¡c¡ utrzyma osoba, któr¡

okre±lili±my w pierwszym etapie jako zwyci¦zc¦. Formalnie, je±li gracz A zostaª okre±lony jako zwyci¦zca, to w trakcie

gry nie b¦dzie takiej sytuacji, »e B b¦dzie miaª strategi¦ wygrywaj¡c¡. Naszym zadaniem jest policzenie, ile jest takich

kontynuacji gry, »e zwyci¦zca nigdy nie traci swojej wygrywaj¡cej pozycji. Zakªadamy, »e je±li gracz mo»e wykona¢ ruch,

który nie przewraca wie»y, to go wykona. Przebieg gry okre±la si¦ za pomoc¡ notacji, czyli listy, na której numer klocka

wyj¦tego w 𝑖-tym ruchu jest na 𝑖-tej pozycji. Nie zapisujemy w notacji ruchu, który spowodowaª przewrócenie wie»y.

Dwie gry s¡ uznawane za ró»ne je±li maj¡ inne notacje.

Twój ruch.
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Gambit wie»y

Limit pami¦ci: 512 MB

Wej±cie

W pierwszym wierszu wej±cia znajduje si¦ liczba caªkowita 1 ≤ 𝑛 ≤ 5000, oznaczaj¡ce liczb¦ pi¦ter wie»y.

W ka»dym z nast¦pnych 𝑛 wierszy znajduj¡ si¦ trzy liczby reprezentuj¡ce uªo»enie klocków na pi¦trach w kolejno±ci od

najwy»szego do najni»szego. W 𝑖 + 1-tym wierszu wyj±cia jest opis 𝑛 + 1 − 𝑖-tego pi¦tra. Liczba 0 oznacza, »e w danym

miejscu nie ma klocka, a 1, »e jest. Gwarantowane jest, »e na ka»dym pi¦trze jest co najmniej jeden klocek, a je±li jest

tylko jeden, to jest to ±rodkowy klocek pi¦tra.

Wyj±cie

W pierwszym wierszu wyj±cia wypisz A je±li zwyci¦zc¡ b¦dzie Algosia, lub B je±li wygra Bajtow. W drugim wierszu wyj±cia

wypisz liczb¦ mo»liwych notacji, jakie mo»e mie¢ reszta partii. Poniewa» ta liczba mo»e by¢ bardzo du»a, wypisz j¡ modulo

109 + 7.

Je»eli wypiszesz poprawnie jedynie pierwszy wiersz, otrzymasz 15% punktów mo»liwych do uzyskania za dany test.

Przykªady

Wej±cie dla testu r4d0a:

4

1 1 1

1 0 1

1 1 1

0 1 1

Wyj±cie dla testu r4d0a:

A

4

Wyja±nienie: W pierwszym ruch Algosia wyjmie lewy lub prawy klocek z drugiego pi¦tra. Bajtow wyjmie wtedy klocek

z pierwszego lub drugiego pi¦tra. Wtedy zostaje Algosi jeden klocek, który mo»e wyj¡¢, zatem wygrywa. S¡ 4 mo»liwe

sposoby doko«czenia tej gry.

Ocenianie

Podzadanie Ograniczenia Limit czasu Punkty

1 𝑛 = 2 4 s (C++) / 70 s (Python) 5

2
Na ka»dym pi¦trze (poza najwy»szym) jest dokªadnie jeden

klocek
4 s (C++) / 70 s (Python) 5

3
Na »adnym pi¦trze (poza najwy»szym) nie ma trzech

klocków
4 s (C++) / 70 s (Python) 5

4 𝑛 ≤ 10 4 s (C++) / 70 s (Python) 10

5 Gra si¦ dopiero zacz¦ªa, na ka»dym pi¦trze wie»y s¡ 3 klocki 4 s (C++) / 70 s (Python) 20

6 𝑛 ≤ 100 4 s (C++) / 70 s (Python) 20

7 Brak dodatkowych ogranicze« 4 s (C++) / 70 s (Python) 35
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