
Figura szachowa
Kod zadania: �g

XIX OIJ, zawody III stopnia � dzie« pierwszy Limit czasu: 1 s

12 kwietnia 2025 Limit pami¦ci: 256 MiB

Bajtosia uwielbia gra¢ w szachy. W szczególno±ci podoba jej si¦, »e ka»da �gura szachowa ma swój unikalny zbiór

ruchów. Król mo»e porusza¢ si¦ w o±miu kierunkach o jedno pole, wie»a mo»e porusza¢ si¦ pionowo lub poziomo o dowoln¡

liczb¦ pól, a go«ce przesuwaj¡ si¦ jedynie po przek¡tnych.

Bajtosia postanowiªa stworzy¢ wªasn¡ �gur¦ szachow¡. Wybraªa niektóre spo±ród o±miu podstawowych kierunków (by¢

mo»e wszystkie), w których mo»e porusza¢ si¦ ta �gura. Figura Bajtosi porusza si¦ w jednym ruchu o jedno pole.

Kierunki, spo±ród których mo»e wybiera¢ Bajtosia oraz ich nazwy przedstawia poni»szy rysunek.
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Bajtosia zastanawia si¦, jak mobilna jest jej �gura. W tym celu wyj¦ªa szachownic¦ i postawiªa swoj¡ �gur¦ na polu

w wierszu 𝑃𝑊 i kolumnie 𝑃𝐾 . Szachownica Bajtosi jest bardzo du»a � ma a» miliard wierszy i miliard kolumn. Wiersze i

kolumny s¡ numerowane liczbami caªkowitymi od 1 do 109. Dziewczynka wyznaczyªa zbiór pól docelowych i dla ka»dego z

nich chciaªaby wiedzie¢, czy jej �gura mo»e tam doj±¢ z pola startowego.

Pomó» Bajtosi i odpowiedz na jej pytania.

Wej±cie

W pierwszym wierszu wej±cia znajduje si¦ jedna liczba naturalna 𝐷 (1 ≤ 𝐷 ≤ 8), oznaczaj¡ca liczb¦ kierunków ruchu

nowej �gury Bajtosi.

W drugim wierszu wej±cia znajduje si¦ 𝐷 opisów kierunków, pooddzielanych pojedynczymi odst¦pami.

Ka»dy opis kierunku to jeden z napisów:

� N (ruch na póªnoc, w stron¦ rosn¡cych numerów wierszy),

� W (ruch na zachód, w stron¦ malej¡cych numerów kolumn),

� S (ruch na poªudnie, w stron¦ malej¡cych numerów wierszy),

� E (ruch na wschód, w stron¦ rosn¡cych numerów kolumn),

� NW (ruch po skosie, na póªnocny zachód),

� NE (ruch po skosie, na póªnocny wschód),

� SW (ruch po skosie, na poªudniowy zachód),

� SE (ruch po skosie, na poªudniowy wschód).

Kierunki nie powtarzaj¡ si¦.

W trzecim wierszu wej±cia znajduj¡ si¦ dwie liczby naturalne 𝑃𝑊 oraz 𝑃𝐾 (1 ≤ 𝑃𝑊 , 𝑃𝐾 ≤ 109) oddzielone pojedynczym

odst¦pem. S¡ to numer wiersza i kolumny pola, na którym Bajtosia postawiªa swoj¡ �gur¦.

W czwartym wierszu wej±cia znajduje si¦ jedna liczba caªkowita 𝑁 (1 ≤ 𝑁 ≤ 10) oznaczaj¡ca liczb¦ pól docelowych.

W 𝑁 kolejnych wierszach znajduj¡ si¦ po dwie liczby naturalne 𝑊𝑖 oraz 𝐾𝑖 (1 ≤ 𝑊𝑖 , 𝐾𝑖 ≤ 109) oddzielone pojedynczym

odst¦pem. S¡ to numery wierszy i kolumn pól docelowych, na które Bajtosia chciaªaby przemie±ci¢ swoj¡ �gur¦. Pola

docelowe s¡ ró»ne od pola pocz¡tkowego.

Wyj±cie

Na wyj±cie nale»y wypisa¢ dokªadnie 𝑁 wierszy. Na 𝑖-ty z nich nale»y wypisa¢ jedno sªowo TAK lub NIE zapisane wielkimi

literami, w zale»no±ci od tego, czy mo»liwe jest przemieszczenie �gury Bajtosi z pola pocz¡tkowego na 𝑖-te pole docelowe

za pomoc¡ dowolnej liczby dost¦pnych ruchów.

Figura szachowa

© Olimpiada Informatyczna Juniorów, 2025

oij.edu.pl

Olimpiada �nansowana jest ze ±rodków Ministerstwa Edukacji Narodowej

w ramach zadania publicznego �Organizacja i przeprowadzenie olimpiad

i turniejów w latach szkolnych 2022/2023, 2023/2024, 2024/2025�.

1/3

https://oij.edu.pl
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.pl


Ocenianie

Mo»esz rozwi¡za¢ zadanie w kilku prostszych wariantach � niektóre grupy testów speªniaj¡ pewne dodatkowe ograniczenia.

Poni»sza tabela pokazuje, ile punktów otrzyma Twój program, je±li przejdzie testy z takim ograniczeniem.

Dodatkowe ograniczenia Liczba punktów

𝐷 = 1 10

𝐷 = 2 20

dost¦pne mog¡ by¢ tylko ruchy pionowe lub poziome 25

dost¦pne mog¡ by¢ tylko ruchy uko±ne 33

𝑊𝑖 = 𝑃𝑊 dla 𝑖 = 1, 2, . . . , 𝑁 17

1 ≤ 𝑃𝑊 , 𝑃𝐾 ≤ 100 oraz 1 ≤ 𝑊𝑖 , 𝐾𝑖 ≤ 100 dla ka»dego 𝑖 = 1, 2, . . . , 𝑁 32

Przykªady

Wej±cie dla testu fig0a:
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Wyj±cie dla testu fig0a:
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Wyja±nienie do przykªadu: Test przykªadowy zostaª przedstawiony na poni»szym rysunku. Zamalowane koªo reprezentuje

pozycj¦ pocz¡tkow¡, strzaªki wskazuj¡ dost¦pne ruchy, a krzy»ykami zaznaczono pola docelowe.
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Wej±cie dla testu fig0b:
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Wyj±cie dla testu fig0b:
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Wyja±nienie do przykªadu: Ta �gura jest w stanie przej±¢ mi¦dzy ka»d¡ par¡ pól.

Wej±cie dla testu fig0c:
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Wyj±cie dla testu fig0c:

TAK

TAK

TAK

TAK

NIE

NIE

NIE

NIE

W tym zadaniu nie ma innych testów przykªadowych.
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