European Girls' Superpiece
Olympiad in Informatics
\\ ; EGOI - 2022 Day2 Tasks

Antalya / Tiirkiye English_Alternative (MDA)
Superpiece
Problem Name Superpiece
Input File standard input

Output File standard output
Time limit 1 second

Memory limit 256 megabytes

Vi se oferd o tabld de sah infinitd. In aceastd problem& tabla de sah este o grild infinitd
bidimensionala de patrate, unde fiecare patrat/pozitie este indexat de o pereche de numere intregi
(r,¢), indicand randul si, respectiv, coloana. Singura piesa care se afla in prezent pe tabla de sah
este superpiesa. Vi se ofera o lista de mutari valide ale superpiesei, care va fi specificata ca un sir
nevid, care contine un subset de caractere din ,QRBNKP". La fiecare mutare, superpiesa se poate
muta ca una dintre piesele de sah date. Initial, superpiesa este pozitionata in patratul/pozitia (a,b).

Calculati numarul minim de mutari necesare pentru a ajunge in pozitia (¢, d).
Mai jos este prezentat subsetul de reguli de sah aplicabile pentru aceasta problema.

Exista sase tipuri de piese: regina (Queen), turnul (Rook), nebunul (Bishop), calul (kNight), regele

(King) si pionul (Pawn). Aceste piese se muta in felul urmator:

Queen (notata cu 'Q') se poate muta in orice patrat din acelasi rand, coloana sau diagonala
cu pétratul in care se afld in prezent. In mod formal, pentru orice numar intreg k # 0, o
piesa Queen se poate muta din (a,b) in (a,b + k), (a + k,b), (a + k, b+ k) si (a + k,b — k).
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* Rook (notat cu 'R") se poate muta Tn orice patrat din acelasi rand sau din aceeasi coloana cu
patratul in care se afld in prezent. In mod formal, pentru orice numar intreg k # 0, o piesa
Rook se poate muta din (a,b) in (a + k,b) si (a,b + k).
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e Bishop (notat cu 'B') se poate muta in orice patrat de pe aceeasi diagonala cu patratul in
care se afld in prezent. In mod formal, pentru orice numér intreg k # 0, o piesa Bishop poate
fi mutata din (a,b) in (a + k,b + k) si (a + k,b — k).
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* kNight (notat cu 'N') se poate muta sub forma literei 'L: adica mai intai se muta cu doua
patrate Intr-o anumita directie, urmata de o mutare cu un patrat in directie perpendiculara.
Formal, o piesa kNight se poate muta din (a,b) in (a +1,b+2), (a +1,b — 2), (a +2,b+ 1),
(a+2,b—1),(a—2,b+1),(a—2,b—1)(a—1,b+2)si(a—1,b—2).

* King (notat cu 'K') se poate muta in oricare dintre cele opt patrate adiacente direct cu
patratul curent. Formal, o piesa King se poate muta din (a,b) in (a,b+1), (a,b—1),
(a+1,b), (a—1,b), (a+1,b+1), (a+1,b—1),(a—1,b+1)si(a—1,b—1).
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* Pawn (notat cu 'P') se poate muta in sus exact cu un patrat. Formal, o piesa Pawn se poate
muta din (a,b) in (a + 1,b).
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Retineti ca, celealte requli sau mutari pe care le cunoasteti despre sah nu se aplica in aceasta
problema; va rugam sa utilizati regulile enumerate mai sus.

De asemenea, retineti ca, in timp ce simbolul care denota piesa de sah este adesea prima litera a

numelui sau in engleza, pentru ,kNight” se foloseste a doua litera (pentru a evita confuzia cu
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.King”).
Intrare

Prima linie a intrdrii contine un numar intreg q, care reprezinta numarul de interogari in baza
carora programul dumneavoastra va fi testat. Fiecare dintre urmatoarele doua linii descriu o
interogare:

* Prima linie a unei interogari contine un sir nevid care specifica setul de piese de sah unde se
poate misca superpiesa. Acest sir contine un subset de caractere scrise cu majuscule din
+QRBNKP", caracterele din sir apar in aceeasi ordine. Cu alte cuvinte, este o subsecventa a
sirului ,QRBNKP".

* A doua linie a unei interogdri contine patru numere intregi separate prin spatiu a,b,c,d -
pozitia initiala si pozitia finala a superpiesei. Se stie ca (a,b) # (c,d), adica pozitia initiala
este diferita de pozitia finala.

lesire

Pentru fiecare q interogari, afisati pe o singura linie un numar intreg m, care reprezinta numarul
minim de miscari pe care le poate face superpiesa pentru a ajunge din pozitia initiala Tn pozitia
finala pentru interogarea data. Daca este imposibil de a ajunge din pozitia initiala in pozitia finala
pentru o interogare, afisati —1.

Restrictii

e 1<4¢<1000
e —10% <a,b,c,d < 108 pentru orice interogare
* Tabla de sah este infinita in toate directiile.

Punctaj

e Subtask 1 (12 puncte): Nu exista caracterul 'N' si garantat este un caracter 'Q' in prima linie a
fiecarei interogari.

e Subtask 2 (9 puncte): Garantat exista caracterele 'Q' si 'N' (ambele) in prima linie a fiecarei
interogari.

e Subtask 3 (13 puncte): Nu exista caracterul 'Q', dar garantat este caracterul 'R"in prima linie a
fiecarei interogari.

* Subtask 4 (8 puncte): Prima linie a fiecarei interogari contine intotdeauna caracterul 'B'.

e Subtask 5 (6 puncte): Nu sunt caracterele 'Q' sau 'R' si garantat exista un caracter 'B' in prima
linie a fiecdrei interogari.

* Subtask 6 (31 puncte): Prima linie a fiecarei interogari contine intotdeauna caracterul 'N'.

e Subtask 7 (8 puncte): Nu exista caracterele 'Q', 'R' sau 'B' si garantat exista caracterul 'N' in
prima linie a fiecarei interogari.
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* Subtask 8 (7 puncte): Nu exista caracterele 'Q’, 'R', 'B' sau 'N' si garantat exista caracterul 'K’
in prima linie a fiecarei interogari.
* Subtask 9 (6 puncte): Prima linie a fiecarei interogari contine intotdeauna caracterul 'P'.

Retineti ca subtaskurile nu sunt neaparat ordonate in ordinea cresterii dificultatii lor.

Exemple
standard input standard output
2 2
NKP 2
3351
NKP
2653
2 -1
B 1
28 36
B
2855
2 2
Q 1
3345
OR
411 4
Explicatii

Cazul de testare 1

In prima interogare, superpiesa trebuie si se deplaseze din (3,3) in (5,1), folosind miscarile cu
piesele kNigth, King si Pown. Exista mai multe moduri de a face acest lucru in exact 2 mutari, de

exemplu:

* efectueaza o miscare ca Pown in (4, 3), apoi ca kNigth in (5, 1).
 efectueaza o miscare ca kNigth in (5, 2), apoi ca King in (5,1).
* efectueaza o miscare ca King in (4, 2) si apoi din nou ca King in (5, 1).

Nu exista nicio modalitate de a realiza acest lucru in mai putin de doua mutari - am avea nevoie de
0 mutare ca Bishop sau o mutare ca Queen pentru a face asta.

In a doua interogare, se cere ca superpiesa sa se deplaseze din (2,6) in (5,3). Din nou, solutia

optima este din doua miscari. De data aceasta, ambele aceste miscari trebuie sa fie miscari de
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kNigth, patratul intermediar fiind (4,5) sau (3,4).
Cazul de testare 2

In prima interogare, este necesar de a se deplasa din (2,8) in (3,6). Este permisd doar o singura
mutare - mutarea Bishop. In acest caz este imposibil de a ajunge din pozitia initiald in pozitia finala.

A

In a doua interogare, este necesar de a se deplasa din (2,8) in (5,5), folosind din nou doar

miscarea Bishop. Este posibil sa faceti acest lucru intr-o singura mutare.
Cazul de testare 3

In prima interogare, este necesar de a se deplasa din (3,3) in (4, 5) folosind mut&rile Queen. Este

posibil sa faceti acest lucru in doua miscari, de exemplu, folosind (4,4) ca punct intermediar.

In a doua interogare, este necesar de a se deplasa din (4,1) in (1,4), folosind mutarile Queen si
Bishop. Este posibil sa faceti acest lucru intr-o singura miscare.
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