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Antalya / Tiirkiye Polish (POL)
Superpionek
Nazwa zadania Superpionek
Wejscie Standardowe wejscie
Wyjscie Standardowe wyjscie
Limit czasu 1 sekunda
Limit pamieci 256 MB

Paulina znudzita sie zwyklg grg w szachy, wiec wyciggneta ze strychu nieskohczong plansze do
szachdéw i postanowita zagra¢ w swojg ulepszong wersje gry. Kazde pole planszy jest kwadracikiem,
ktéry mozna opisac¢ parg liczb catkowitych (r,c), oznaczajacg odpowiednio rzad i kolumne, w
ktérym sie znajduje. Tylko jedno pole jest zajete i stoi na nim superpionek. W kazdej turze
superpionek moze poruszac sie tak, jak poruszataby sie prawdziwa figura szachowa. W kazdej
grze Paulina decyduje, ktére ruchy sg dozwolone, a ktore nie. Dostepne ruchy sg opisane jako
niepuste stowo zawierajgce podzbidr liter stowa "QRBNKP", gdzie jedna litera jest odpowiednikiem
jednego ruchu (doktadny opis ruchdw ponizej). Superpionek znajduje sie poczgtkowo w punkcie
(a,b). Celem gry jest dotrze¢ superpionkiem do punktu (c,d) w najmniejszej liczbie ruchdw.
Paulina meczy sie ruszaniem superpionka po nieskohczonej planszy i poprosita Cie, zebys obliczata,

ile ruchéw bedzie musiata wykonac.
Jedyne zasady szachow, jakie uznaje Paulina, znajdujg sie ponizej.

Istnieje 6 rodzajéw figur szachowych: krélowa (ang.: queen), wieza (ang.: rook), goniec (ang.:
bishop), skoczek (ang.: knight), krél (ang.: king) i pionek (ang.: pawn). Poruszajg sie w nastepujgcy
sposob:

* Krolowa (Queen) (odpowiadajgca literce 'Q') moze poruszy¢ sie na dowolne pole lezgce w
tym samym rzedzie, tej samej kolumnie lub przekatnej, w ktérej sie znajduje. Formalnie, dla
kazdej liczby catkowitej k # 0, krélowa moze ruszy¢ sie z (a,b) na (a,b+ k), (a+k,b),
(a+k,b+k)i(a+k,b—Ek).
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* Wieza (Rook) (odpowiadajgca literce 'R') moze poruszy¢ sie na dowolne pole lezgce w tym
samym rzedzie lub tej samej kolumnie, w ktérej sie znajduje. Formalnie, dla kazdej liczby
catkowitej k # 0, wieza moze ruszy¢ sie z (a,b) na (a + k,b) i (a,b + k).
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* Goniec (Bishop) (odpowiadajacy literce 'B') moze poruszy¢ sie na dowolne pole lezagce na tej
samej przekatnej, w ktérej sie znajduje. Formalnie, dla kazdej liczby catkowitej k £ 0, goniec
moze ruszyc sie z (a,b) na (a + k,b+ k) i (a — k,b + k).
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¢ Skoczek (kNight) (odpowiadajacy literce 'N') porusza sie ruchem przypominajgcym litere 'L":
najpierw rusza sie o dwa pola w dowolnym kierunku (w gére, w dét, w lewo lub w prawo), a
nastepnie natychmiat o jedno pole ruchem prostopadtym do poprzedniego. Formalnie,
skoczek moze ruszy¢ sie z (a,b) na(a+1,b+2), (a+ 1,6 —2), (a +2,b+1), (a+2,b—1),
(@a—2,6+1),(a—2,b—1)(a—1,b+2)i(a—1,b—2).

* Krol (King) (odpowiadajgcy literce 'K') moze poruszy¢ sie na dowolne z o$miu sgsiadujgcych z
nim pél. Formalnie, krél moze ruszyc sie z (a,b) na (a,b + 1), (a,b — 1), (a + 1,b), (a — 1,b),
(a+1,6+1), (a+1,b—1),(a—1,b+1)i(a—1,b—1).

* Pionek (Pawn) (odpowiadajacy literce 'P') moze poruszy¢ sie o doktadnie jedno pole do géry.
Formalnie, pionek moze ruszyc sie z (a,b) na (a + 1,b).
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By¢ moze znasz wiecej zasad szachow, ale Paulina ich nie uznaje, wiec nie aplikuja sie do jej gry.

Zauwaz, ze najczesciej litera odpowiadajaca ruchowi jest pierwszg literg nazwy angielskiej danej
figury, jednak nie zachodzi to dla skoczka (kNight), by unikng¢ pomyiki z figurg kréla (King).

Wejscie

Pierwsza linia wejscia zawiera liczbe catkowitg q oznaczajgcg liczbe zapytan, na ktérych bedzie

przetestowany Twoj program. Kazde kolejne dwie linie opisujg zapytanie:

* Pierwsza linia zapytania zawiera niepuste stowo reprezentujgce zbiér dostepnych ruchéw dla
superpionka. Stowo zawiera podzbiér liter stowa "QRBNKP", przy czym litery wystepujg
doktadnie w takiej kolejnosci jak w stowie "QRBNKP" i sg wielkimi literami. Inaczej,
pierwsza linia zawiera podcigg (niekoniecznie spdjny) stowa "QRBNKP".

* Druga linia zapytania zawiera cztery liczby catkowite oddzielone spacjg a, b, c,d - poczatkowa
i koncowa pozycja superpionka. Zachodzi (a,b) # (c,d), czyli superpionek nie zaczyna na
polu koncowym.

Wyijscie

Dla kazdego z g zapytan nalezy wypisac¢ pojedynczg linie zawierajacg liczbe catkowitg m, ktéra
reprezentuje minimalng liczbe ruchéw potrzebnych, by przesung¢ superpionek z poczgtkowego
punktu na koricowy. Jesli nie jest to mozliwe, nalezy wypisa¢ —1.

Ograniczenia
« 1<g <1000

e —10% <a,b,c,d < 108 dla kazdego zapytania.
* Plansza nie jest ograniczona z zadnej strony.

Podzadania

* Podzadanie 1 (12 punktéw): Brak litery 'N'. Gwarantowana litera 'Q' na poczatku kazdego

zapytania.

* Podzadanie 2 (9 punktéw): Gwarantowane litery 'Q" i 'N' (zawsze obie) na poczatku kazdego
zapytania.

* Podzadanie 3 (13 punktéw): Brak litery 'Q'. Gwarantowana litera 'R' na poczatku kazdego
zapytania.

* Podzadanie 4 (8 punktow): Pierwsza linia kazdego zapytania to doktadnie "B".
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* Podzadanie 5 (6 punktéw): Brak liter 'Q' i 'R'. Gwarantowana litera 'B' na poczatku kazdego
zapytania.

* Podzadanie 6 (31 punktow): Pierwsza linia kazdego zapytania to doktadnie "N".

* Podzadanie 7 (8 punktéw): Brak liter 'Q', 'R, i 'B'. Gwarantowana litera 'N' na poczatku
kazdego zapytania.

* Podzadanie 8 (7 punktéw): Brak liter 'Q’, 'R’, 'B', i 'N'. Gwarantowana litera 'K' na poczgtku
kazdego zapytania.

* Podzadanie 9 (6 punktow): Pierwsza linia kazdego zapytania to doktadnie "P".

Zauwaz, ze podzadania nie sg utozone w kolejnosci ich oczekiwanej trudnosci.

Przyktady
Wejscie Wyijscie
2 2
NKP 2
3351
NKP
2 65 3
2 -1
B 1
2836
B
2855
2 2
1
3345
OR
411 4
Komentarz
Przypadek pierwszy

W pierwszym zapytaniu Paulina chce doj$¢ superpionkiem z (3,3) na (5,1), uzywajac wytacznie
ruchu skoczka, kréla i pionka. Mozna tego dokonac na wiele sposobow korzystajgc z doktadnie 2
ruchdw, na przyktad:

* Rusz sie jak pionek na (4, 3), a potem jak skoczek na (5,1).
* Rusz sie jak skoczek na (5,2), a potem jak krél na (5,1).
* Rusz sie jak krél na (4,2), a potem ponownie jak krél na (5,1).
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Nie da sie doj$¢ superpionkiem na pole (5,1) w mniejszej liczbie ruchéw - Paulina potrzebowataby

do tego gonca lub krélowe;j.

W drugim zapytaniu Paulina chce dojs$¢ superpionkiem z (2,6) na (5,3). Ponownie, optymalne
rozwigzanie wykonuje dwa ruchy. Tym razem oba ruchy to ruchy konikiem, gdzie posrednie pole to
(4,5) lub (3,4).

Przypadek drugi

W pierwszym zapytaniu Paulina chce doj$¢ superpionkiem z (2,8) na (5,5). Ma do dyspozycji

jedynie ruch gonca, wiec nie jest mozliwe osiggniecie celu.

W drugim zapytaniu Paulina chce doj$¢ superpionkiem z (2,8) do (5,5), znéw majac do dyspozycji

jedynie ruch gonca. Tym razem moze osiggng¢ swéj cel w jednym ruchu.
Przypadek trzeci

W pierwszym zapytaniu Paulina chce doj$¢ superpionkiem z (3,3) na (4,5), majac do dyspozycji
jedynie ruch krélowa. Jest mozliwe dokonac tego w dwéch ruchach, wykorzystujac pole (4,4) jako

posrednie.

W drugim zapytaniu Paulina chce doj$¢ superpionkiem z (4,1) na (1,4), majac do dyspozycji ruchy

krolowej i wiezy. Moze to osiggng¢ w jednym ruchu.
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