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Sachovnice

Mjyticky svét Sachovnice ma podobu ¢tvereckové mifzky tvorené R fadami a C sloupci, kde
R je vétsi nebo rovno C. Rady jsou oéislovany od 1 do R (zdola nahoru), sloupce od 1 do C
(zleva doprava).

Obyvatele Sachovnice budeme nazyvat figurky. Na Sachovnici Zije jenom 5 typt figurek: pésci,
véze, strelci, damy a kralové. Na rozdil od vseobecného presvédceni tam neziji zadni jezdci.

Kazdy typ figurek se pohybuje po Sachovnici svym vlastnim zptisobem: v jednom kroku
e pésec se muze posunout o jednu fadu doptfedu (tj. z fady r na fadu r + 1), aniz by
zmeénil svij sloupec;

e véz se muze posunout o libovolny pocet sloupcii doleva nebo doprava, aniz by zménila
svoji fadu, NEBO se miize posunout o libovolny pocet fad dopredu nebo dozadu, aniz
by zménila sviij sloupec;

e strelec se muze premistit na libovolné policko dvou diagonal protinajicich se v misté,
kde sttelec pravé stoji;

e dama se muze premistit na libovolné policko Sachovnice, kam by se z jeji aktualni pozice
mohla premistit véz nebo stielec;

e krél se muze presunout na kterékoliv z (nejvyse) 8 sousednich policek.

Na nésledujicim obrazku jsme znakem X oznacili vSechna policka na sachovnici, na ktera se
muze prislusna figurka premistit v jednom kroku.
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véz dama

Nedédvno se zivot na Sachovnici prudce zhorsil: prochazejici figurky mohou byt necekané
zajaty neznamymi silami a jednoduse zmizi ze svéta. Chtéji proto prechazet po Sachovnici
co nejrychleji (tj. nejmensim moznym poctem kroku) a zajimé je také pocet rtuznych cest
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tvorenych minimalnim poc¢tem krokt, které mohou pouzit - protoze vice moznych cest pro
né znamena nizsi nebezpeci. Dvé cesty povazujeme za rizné, pokud se lisi alespon v jednom
navstiveném policku.

V nasi tloze budeme piedpokladat, ze figurky vstupuji na Sachovnici v zadaném sloupci fady
1 a opoustéji Sachovnici v zadaném sloupci fady R (tzn. posledni fady). Vasim tikolem je
zodpovedet (Q takovychto dotazi: Pro dany typ figurky, sloupec kde figurka vstupuje na radu
1 a sloupec, kde figurka opousti sachovnici na fadé R, urcete minimalni pocet kroku, které
musi figurka vykonat. Dale urcete pocet ruznych cest tvorenych timto minimalnim poctem
krokti, které muze figurka pouzit.

Vstup
Prvni radek obsahuje t1i cela ¢isla oddélend mezerou R, C' a @), kterd postupné znamenaji

pocet Tad, pocet sloupct a pocet dotazli. Nasleduje @ tadkt. Kazdy z téchto radkta obsahuje

e znak T urcujici typ figurky v dotazu ("P’ pro pésce (pawn), 'R’ pro véz (rook), 'B’ pro
strelce (bishop), 'Q’ pro ddmu (qeen) a 'K’ pro krale (king) );

e dvé celd ¢isla ¢ a cg, 1 < ¢1,cg < C, kterda udavaji, ze figurka startuje ze sloupce c;
fady 1 a ma dojit na sloupec cg fady R.

Vystup

Program vypise @ radki, kde i-ty z nich znamena odpovéd na i-ty dotaz. Obsahuje dvé cela
c¢isla oddélena mezerou. Prvni z nich udava minimalni potfebny pocet krokt, druhé urcuje
pocet riznych cest tvorenych timto miniméalnim poctem krokt. Protoze vysledna hodnota
miiZze byt velmi velka, spocitejte ji modulo 10° + 7. K tomu muiZete vyuZit knihovni funkce
poskytované vyhodnocovacem.

Pokud cilového policka nelze dosahnout, vypiste na vystup fadek "0 0".

Knihovna

Vyhodnocovaé¢ poskytuje nasledujici knihovni funkce pro zédkladni aritmetické vypocéty modulo
10° + 7. Ve vsech piipadech vstupem mohou byt libovolné korektni hodnoty typu int a
vystupem je celé &slo z rozsahu hodnot 0,1,2,...,10° + 6. Pro testovani vasich feSeni mate
k dispozici ukazkovou implementaci popsanou v nasledujicim odstavci.

e int Add(int a, int b): secte ¢isla a a b, vrati vysledek modulo 10° + 7.
e int Sub(int a, int b): odeéte b od a, vrati vysledek modulo 10° + 7.
e int Mul(int a, int b): vynasobi ¢isla a a b, vrati vysledek modulo 10° + 7.

e int Div(int a, int b): spocita podil ¢isla a déleného ¢islem b # 0, vrati vysledek
modulo 10° + 7; to znamend, Ze vraci hodnotu 0 < ¢ < 10 + 7 pravé kdyZ vysledek
volani Mul(b,q) je (¢ mod 10° + 7).




——
-

[ g
R
2020 Stredoevropska olympidda v informatice 2020 Den2-CZE

Mizete predpokladat, ze vSechny vyse uvedené operace se vykonavaji v konstantnim case.

Pro pristup k témto funkcim musite pridat fddek #include "arithmetics.h" do seznamu
include ve vasem programu.

Practice

Pomocny soubor sample.zip obsahuje hlavickovy soubor arithmetics.h s deklaraci kniznich
funkci a soubor arithmetics.cpp s ukazkovou implementaci této knihovny, kterou muzete
pouzit pro testovani vaseho Teseni.

Abyste je mohli pouzit, zkopirujte oba soubory do stejného adresare, kde mate zdrojovy kod
svého Teseni (napf. soubor chessrush.cpp), a pridejte ve svém feseni do seznamu include
radek #include "arithmetics.h".

Poté jednoduse prelozte chessrush.cpp spolecné s arithmetics.cpp, napiiklad pomoci
g++ —o chessrush arithmetics.cpp chessrush.cpp v prikazovém tadku. Nebo, pokud
pouzivate project-based IDE, pridejte rucné vsechny tyto soubory do vaseho projektu pred
sestavenim TeSeni.

Spravny vysledek pro ukazkové vstupy muzete nalézt v souborech output0.txt, outputl.txt.
Zadny z poskytnutych nastroju a funkci nekontroluje spravnost vasich vysledk.

Pti submitu svého feseni odevzdejte do vyhodnocovace pouze soubor chessrush. cpp.
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Omezeni

1 <@ <1000
2 < C <1000
C<R<10°

Casovy limit: 1.3 s

Pamétovy limit: 64 MiB
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Bodovani
Podtloha | Body | Omezeni

1 0 priklad ze zadani

2 8 T e{'P/RQ},tj. vsechny figurky jsou pésci, véze a damy

3 15 | T="B aC,R <100

4 22 | T='HB

5 5 T='K'aC,R<100a @ <50

6 T='K'aC,R<100

7 15 | T="KaC<100

8 20 | T="K'

9 7 zaddné dalsi omezeni




