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Kot Klakier, znany ze swojego niezwyktego sprytu i zamitowania do porzadku, spedza dlugie wieczory w
podziemiach starego zamczyska. Podloga glownej sali zamkowej wylozona jest nieskonczona siatks kwadrato-
wych kafelkéw. Klakier postanowil ponumerowaé wszystkie kafelki kolejnymi dodatnimi liczbami catkowitymi,
zaczynajac od jedynki, wedlug wymyslonego przez siebie, spiralnego wzoru.

Kazdy kafelek znajduje si¢ na okreslonej pozycji opisanej wspélrzednymi (i, 7), gdzie i to numer wiersza, a
J to numer kolumny. Klakier ustalil, ze kafelek (i, j) otrzyma mniejszy numer niz kafelek (k,1) (czyli a; ; < ar,
dla 4, j, k,1 > 1), jezeli spelniony jest jeden z ponizszych warunkéw:

o max(i,j) < max(k,!);

o max(i,j) = max(k,l) oraz ¢ < k;

o max(i,j) = max(k,l), i =k oraz j > [.

Oznacza to, ze Klakier uzupelnia kafelki warstwami. W kazdej kolejnej warstwie porusza si¢ najpierw w
dét wzdluz nowej kolumny, a nastepnie skreca w lewo i idzie do konca danego wiersza. Po ponumerowaniu
pierwszych 36 kafelkéw, fragment podlogi (macierzy a) wyglada nastepujaco:

J=11j=21j=3]j=4|j=5]j=6

1=1 1 2 5 10 17 26
1=2 4 3 6 11 18 27
t=3 9 8 7 12 19 28

1=4 16 15 14 13 20 29
1=25 25 24 23 22 21 30
1=06 36 35 34 33 32 31

Gargamel dowiedzial si¢ o zabawie Klakiera i postanowil wykorzysta¢ uklad liczb na podtodze do przy-
gotowania nowego eliksiru. Do przeprowadzenia eksperymentu potrzebuje on bardzo szybko oblicza¢ sume
numeréw kafelkow znajdujacych sie w prostokatnych fragmentach sali. Kazdy taki fragment jest wyznaczony
przez wspoélrzedne wierszy 21, o oraz kolumn y1,ys (1 < 22,91 < y2):

x2 Y2

2D i

=21 j=Yy1

Poniewaz szukane sumy moga osiaga¢ gigantyczne wartosci, Gargamel potrzebuje ich zapisu w specjal-
nym formacie skréconym. Jesdli wynik ma nie wiecej niz 10 cyfr, czarnoksieznik chce go poznaé w catosci. W
przeciwnym wypadku wystarcza mu jedynie trzy kropki (odzwierciedlajace pominiety poczatek liczby) oraz
doktadnie 10 ostatnich cyfr wyniku. Napisz program, ktéry blyskawicznie odpowie na pytania Gargamela.
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Wejscie

W pierwszym wierszu wejécia znajduje sie jedna liczba catkowita ¢ (1 < ¢ < 10°) oznaczajaca liczbe zapytan
(obszaréw do zsumowania).

Kazdy z kolejnych ¢ wierszy zawiera opis jednego zapytania — cztery dodatnie liczby catkowite x1,y1,zs
oraz ¥z (1 < a1 <29 <10% 1 < gy < yo < 10%), rozdzielone pojedynczymi odstepami.

Wy jscie

Dla kazdego zapytania nalezy wypisa¢ w osobnym wierszu odpowiedZz w wymaganym formacie. Jesli wartosé
obliczonej sumy kafelkow zawiera nie wiecej niz 10 cyfr, nalezy wypisa¢ ja w calosci.

W przeciwnym wypadku nalezy wypisaé trzy kropki (. ..), a bezposrednio po nich dokltadnie 10 ostatnich
cyfr tej sumy (wliczajac ewentualne zera wiodace w tej koricéwee, tak aby po kropkach znalazlo sie dokladnie
10 cyfr).

Przykladowe testy

Dla danych wejsciowych: poprawnym wynikiem jest:
5 10

1122 36

2334 111

4254 42

6767 ...0434052467

500 670 766 992

Wyjasnienie do przykladu:

1. Zapytanie 1 (1,1...2,2): Sumujemy elementy fragmentu o rozmiarze 2 X 2 z lewym gérnym rogiem w
pozycji (1,1). Suma wynosi a1,1 + 1,2 + a1 + az2 = 1+ 2+ 4 4+ 3 = 10. Poniewaz liczba 10 ma nie
wiecej niz 10 cyfr, wypisujemy ja w calosci.

2. Zapytanie 2 (2,3...3,4): Sumujemy elementy fragmentu o rozmiarze 2 X 2 z lewym gérnym rogiem w
pozycji (2, 3). Suma wynosi az 3 + as4 + az 3 + aza = 6 + 11 + 7+ 12 = 36. Poniewaz liczba 36 ma nie
wiecej niz 10 cyfr, wypisujemy ja w calosci.

Ocenianie
Podzadanie | Ograniczenia Punkty
1 q <100, x2,y2 < 1000 7
2 y1=y2=1 8
3 Xr1 = Ty = 1 9
4 T1 = T2 Oraz Yy = Yo 26
5 brak dodatkowych ograniczen 50




