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Gambit wiezy

Limit pamieci: 512 MB

Zwigzek Bitecki, lata 60-te. Trwa finatowy pojedynek miedzy dwoma arcymistrzami gry w Wieze - Algosi, miodej
reprezentantki Bajtéw Zjednoczonych, oraz Bajtowa, weterana gry reprezentujacego gospodarzy. Zasady gry w Wieze sa
nastepujace:

e Na poczatku uktada sie z 3n prostopadtosciennych klockéw ponumerowanych od 1 do 3n wieze o n pietrach po trzy
klocki na pietro. Klocki sa utozone w taki sposéb, ze sa pod katem 90 stopni wzgledem nizszego pietra (patrz
obrazek).

e Gracze wykonuja naprzemian ruchy polegajace na wyjeciu klocka z dowolnego pietra oprécz najwyzszego. Wyjete
klocki sa odkfadane na bok.

e Przegrywa gracz, ktéry nie moze wykonac ruchu lub spowoduje przewrdcenie sie wiezy.

WHtasnie wstrzymano partie. Twoim zadaniem jest przeanalizowac pozycje, w ktérej znalazta sie Algosia.

Pierwszy etap analizy polega na okreSleniu zwyciezcy. Zaréwno Algosia, jak i Bajtow, maja za soba lata gry i doskonate
zdolnosci manualne, dlatego pomijamy jakakolwiek mozliwos¢ przypadkowego przewrdcenia wiezy. To oznacza, ze wieza
przewréci sie wtedy i tylko wtedy, kiedy na ktéryms pietrze nie bedzie zadnych klockéw lub jest doktadnie jeden klocek i
nie jest on $rodkowym klockiem pietra. Partie uznajemy za wygrana przez Algosie, jesli moze gra¢ w taki sposéb, ze wygra
niezaleznie od ruchéw Bajtowa (o takiej sytuacji méwimy, ze Algosia ma strategie wygrywajaca). W przeciwnym razie
partie wygra Bajtow.

Drugi etap polega na ustaleniu na ile réznych sposobéw moze sie potoczy¢ reszta partii. Wykluczone jest popetnienie
jakiejkolwiek pomytki, dlatego nalezy policzy¢ tylko te partie, w ktérych strategie wygrywajaca utrzyma osoba, ktéra
okreslilismy w pierwszym etapie jako zwyciezce. Formalnie, jesSli gracz A zostat okreSlony jako zwyciezca, to w trakcie
gry nie bedzie takiej sytuacji, ze B bedzie miat strategie wygrywajaca. Naszym zadaniem jest policzenie, ile jest takich
kontynuacji gry, ze zwyciezca nigdy nie traci swojej wygrywajacej pozycji. Zaktadamy, ze jesli gracz moze wykonac ruch,
ktoéry nie przewraca wiezy, to go wykona. Przebieg gry okreéla sie za pomoca notacii, czyli listy, na ktérej numer klocka
wyjetego w i-tym ruchu jest na i-tej pozycji. Nie zapisujemy w notacji ruchu, ktéry spowodowatl przewrécenie wiezy.
Dwie gry sa uznawane za rézne jeSli maja inne notacje.

Twoj ruch.
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Gambit wiezy

Limit pamieci: 512 MB
Wejscie
W pierwszym wierszu wejScia znajduje sie liczba catkowita 1 < n < 5000, oznaczajace liczbe pieter wiezy.

W kazdym z nastepnych n wierszy znajdujg sie trzy liczby reprezentujace utozenie klockéw na pietrach w kolejnosci od
najwyzszego do najnizszego. W i+ 1-tym wierszu wyjscia jest opis n + 1 — i-tego pietra. Liczba 0 oznacza, ze w danym
miejscu nie ma klocka, a 1, ze jest. Gwarantowane jest, ze na kazdym pietrze jest co najmniej jeden klocek, a jesli jest
tylko jeden, to jest to Srodkowy klocek pietra.

Wyjscie

W pierwszym wierszu wyjscia wypisz A jesli zwyciezca bedzie Algosia, lub B jesli wygra Bajtow. W drugim wierszu wyjscia
wypisz liczbe mozliwych notacji, jakie moze mie€ reszta partii. Poniewaz ta liczba moze by¢ bardzo duza, wypisz ja modulo
107 + 7.

Jezeli wypiszesz poprawnie jedynie pierwszy wiersz, otrzymasz 15% punktéw mozliwych do uzyskania za dany test.

Przyktady

Wejscie dla testu r4d0a: Wyjscie dla testu r4d0a:
4 A

111 4

101

111

011

Wyjasnienie: W pierwszym ruch Algosia wyjmie lewy lub prawy klocek z drugiego pietra. Bajtow wyjmie wtedy klocek
z pierwszego lub drugiego pietra. Wtedy zostaje Algosi jeden klocek, ktéry moze wyjaé, zatem wygrywa. Sa 4 mozliwe
sposoby dokonczenia tej gry.

Ocenianie
Podzadanie | Ograniczenia Limit czasu Punkty

1 n=2 4 s (C++) / 70 s (Python) 5

5 Na kazdym pietrze (poza najwyzszym) jest dokfadnie jeden 4's (C++) / 70 s (Python) 5
klocek

3 Na Zfadnym pietrze (poza najwyzszym) nie ma trzech 4's (C++) / 70 s (Python) 5
klockéw

4 n <10 4 s (C++) / 70 s (Python) 10

5 Gra sie dopiero zaczeta, na kazdym pietrze wiezy sa 3 klocki | 4 s (C++) / 70 s (Python) 20

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

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