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Szachowa goraczka

Mityczny $wiat Szachlandii jest prostokatna planszg ztozona z kwadratow ulozonych w R
wierszy i C' kolumn (C' < R). Wiersze i kolumn numerujemy odpowiednio od 1 do R i od 1
do C.

Mieszkancy Szachlandii zwyczajowo nazywani sa pionami, istnieje 5 réznych typéw piondw:
pionki, wieze, gonce, hetmany i krole. W przeciwienstwie do popularnego przekonania, kawa-
leria juz dawno wymarta w Szachlandii, dlatego nie istnieja tam konie.

Kazdy z pionéw ma unikalny sposoéb poruszania sie po planszy: w jednym kroku,
e pionek moze wykonaé¢ ruch o wiersz do przodu (z wiersza r do r + 1), bez zmiany
kolumny;

e wieza moze poruszy¢ sie o dowolng liczbe kolumn w lewo/prawo bez zmiany wiersza lub
poruszy¢ sie o dowolna liczbe wierszy w przéd/tyt bez zmiany kolumnys;

e goniec moze poruszy¢ sie do dowolnego pola znajdujacego sie na przekatnej przecinajacej
aktualnie zajmowane pole;

e hetman moze poruszy¢ sie do dowolnego pola, do ktérego moze poruszy¢ sie goniec lub
wieza z jego pozycji;

e krol moze poruszy¢ sie do dowolnego z 8 sasiadujacych pél.

Na ponizszych rysunkach jako X oznaczone pola, do ktérych dany pion moze poruszyc¢ si¢ w
jednym kroku (wiersze ponumerowano od dotu do gory, a kolumny od lewej do prawej).

X X

=
]

AR ES
5

pionek goniec krol

X

=
=
=
3¢ | 3¢ = 3 |l | e | =< |
>
<
<
>
o
>
]
x| x| x| ez e > | =
=
=
=
=

wieza hetman

Obecnie Szachlandia stata si¢ niebezpiecznym miejscem, pionki ktore przechodza przez nia
moga zosta¢ niespodziewanie porwane przez nieczyste sity. Z tego powodu piony chcg dotrzeé
do celu tak szybko (w najmniejszej mozliwej liczbie ruchéw) jak to mozliwe, sa réwniez zain-
teresowane liczbg réznych sposobéw na jakie sa w stanie to zrobi¢ uzywajac minimalnej liczby
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krokow. Dwie Sciezki uznajemy za rézne jesli rozniag sie¢ co najmniej jednym odwiedzonym
polem.

Zaktadamy, ze piony zaczynaja swojg podréz w danej kolumnie wiersza 1 i koniczag w danej
kolumnie wiersza R. Twoim zadaniem jest odpowiedzenia na () zapytan: majac dany typ pi-
ona, poczatkowy i koncowy numer kolumny, nalezy obliczy¢ minimalna liczbe ruchéow potrzeb-
nych do dotarcia do celu oraz liczbe sposobéw w jaki mozna to zrobic.

Wejscie
Pierwsza linia wejscia zawiera trzy liczby catkowite R, C' i ), liczbe wierszy i kolumn Szach-

landii oraz liczbe zapytan.

Kazda z nastepnych @) linii zawiera:

e znak 7' oznaczajacy typ piona w zapytaniu (‘P’ dla pionka, ‘R’ dla wiezy, ‘B’ dla gonca,
‘Q’ dla hetmana i ‘K’ dla kréla);

e dwie liczby caltkowite ¢ i cg, 1 < ¢1,cg < C, oznaczajace, ze pion startuje z kolumny
¢, wiersza 1 i ma dotrze¢ do kolumny cp wiersza R.

Wyjscie

Na wyjsciu powinno znalez¢ sie () linii, i-ta z nich zawiera dwie liczby catkowite bedace
odpowiedzia na i-te zapytanie: pierwsza z nich to minimalna liczba krokéw potrzebna do
osiggniecia celu, druga z nich to liczba réznych $ciezek do celu uzywajaca minimalnej liczby
krokéw. Jako ze odpowiedZ moze by¢ bardzo duza nalezy podaé¢ ja modulo 10 + 7, w tym
celu mozna uzy¢ funkceji bibliotecznych dostarczonych przez sprawdzarke.

Jesli nie da sie dotrzeé¢ do celu nalezy wypisac linie “0 0.

Biblioteka

Sprawdzarka dostarcza nastepujacych funkeji bibliotecznych stuzacych do wykonywanie pod-
stawowych operacji w arytmetyce modulo 10° + 7. Kazda z funkcji moze byé¢ wywolana z
parametrami bedacymi dowolnymi wartosciami typu int, a jej wynik znajduje si¢ w zakre-
sie 0,1,2,...,10° + 6. Przykladowa implementacja jest dostepna do testowania rozwigzania,
instrukcja testowania znajduje si¢ w nastepnej sekcji.

e int Add(int a, int b): dodaje liczby a i b, zwraca wynik modulo 10° + 7.
e int Sub(int a, int b): odejmuje b od a, zwraca wynik modulo 10° + 7.
e int Mul(int a, int b): oblicza iloczyn a i b, zwraca wynik modulo 10° + 7.

e int Div(int a, int b): oblicza iloraz a podzielonego przez b # 0 modulo 10° + 7, to
znaczy zwraca takie 0 < ¢ < 10° 4+ 7, ze Mul (b,q) wynosi (¢ mod 10° + 7).
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Mozesz zatozy¢, ze wszystkie powyzsze operacje wykonywane sg w czasie statym.

Aby uzyskaé dostep do tych funkcji musisz doda¢ #include "arithmetics.h" do listy nagtowkow
Swojego rozwigzania.

Testowanie

Dostarczony plik sample.zip zawiera nagtowek arithmetics.h z deklaracjami funkcji bib-
liotecznych, a takze plik arithmetics.cpp, z ich przyktadowa implementacja, ktorej mozesz
uzy¢ do testowania swojego rozwiazania.

Aby méc ich uzy¢ powinienes skopiowaé oba pliki do folderu, w ktorym znajduje sie twoj kod
zrodtowy (chessrush.cpp) i dodaé linie #include "arithmetics.h" do listy jego nagtowkow.

Nastepnie powinienes skompilowa¢ chessrush. cpp razem z arithmetics.cpp, np. uzywajac
g++ —o chessrush arithmetics.cpp chessrush.cpp w linii komend, lub uzywajac IDE
recznie dodac¢ wszystkie trzy pliki do plikéw projektu przed kompilacja rozwiazania.

Poprawne odpowiedzi do testow przyktadowych znajduja si¢ w plikach output0.txt, outputl.txt.
Zadne z dostarczonych narzedzi czy funkcji nie sprawdza poprawnosci twoich odpowiedzi.

Do sprawdzarki nalezy wysta¢ tylko plik chessrush. cpp.
Przyktady

Wejscie Wyjscie
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Ograniczenia

1< Q <1000
2 < C < 1000
C<R<10°

Limit czasu: 1.3 s

Limit pamieci: 64 MiB

Ocenianie
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Podzadanie | Punkty [ Ograniczenia
1 0 przyktad
2 8 T e{'P'/RQ'}, kazdy z pionéw jest pionkiem, wieza lub hetmanem
3 15 T='B"iC,R <100
4 22 T="'B
5 5 T="K'iC,R<100iQ <50
6 T="KiC R<100
7 15 T='KiC <100
8 20 T="K'
9 7 brak dodatkowych ograniczen




