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Super tas

Problem Adi Super tas
Girdi dosyas!  standart girdi
Gikti dosyasi standart ¢ikti
Zaman limiti 1 saniye

Hafiza limiti 256 megabytes

Size sonsuz buyukltkte bir satrang tahtasi veriliyor. Bu gérevde, bir satrang tahtasi sonsuz iki
boyutlu bir kareler i1zgarasidir. Bu satrang tahtasinin her karesi bir tamsay ikilisi (r,c) ile
indekslenmistir. Burada 7 satir numarasini, ¢ ise sdtun numarasini gostermektedir. Satrang
tantasinda suiper tas olarak isimlendirdigimiz tek bir tas vardir. "QRBNKP" stringinin her karakteri
standart satrang taslarindan birine karsihik gelmektedir. Size bu stringdeki karakterlerin bir alt
kGmesi veriliyor ve super tas her adiminda bu altkimedeki karakterlere karsilik gelen satrang
taslarindan birisinin hareketini gergeklestirmektedir. Stiper tas baslangicta (a, b) karesindedir. (¢, d)

karasine ulasmak icin gerekli en kiicuk hamle sayisini hesaplayiniz.

Bu problemde kullanacaginiz satrang kurallari asagi verilmistir. Alti ¢esit tas vardir: vezir (Queen),
kale (rook), fil (bishop), knight (at), sah (king) ve piyon (pawn). Bu taslar asagida verilen sekilde
hareket etmektedir:

* vezir (queen) ('Q' harfi ile gdsterilir) bulundugu kare ile ayni satirdaki her hangi bir kareye,
ayni sutundaki herhangi bir kareye yada capraz gidilecek ulasilabilecek herhangi bir kareye
gidebilir. Yani, k # 0 olmak Uzere her k tamsayisi icin, (a,b) karesindeki bir vezir (a,b + k),
(a+k,b), (a+ k,b+ k) ve (a+ k,b— k) karelerinden herhangi birine gidebilir.
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* kale (rook) ('R' harfi ile gosterilir) bulundugu kare ile ayni satirdaki yada ayni sutundaki
herhangi bir kareye gidebilir. Yani, k # 0 olmak Uzere her k tamsayisi igin, (a,b) karesindeki
bir kale (a + k,b) ve (a,b + k) karelerinden herhangi birine gidebilir.
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* fil (bishop) ('B' harfi ile gosterilir) bulundugu kareden ¢apraz giderek ulasilabilecek herhangi
bir kareye gidebilir. Yani, k # 0 olmak Uzere her k tamsayisi igin, (a,b) karesindeki bir fil
(a+k,b+ k) ve (a+ k,b — k) karelerinden herhangi birine gidebilir.
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e at (knight) ('"N' harfi ile gosterilir) L seklinde hareket eder, bulundugu kareden herhangi bir
yonde iki kare ilerleyip sonrasinda dik istikamette bir kare ilerleyerek ulasilabilecek herhangi
bir kareye gidebilir. Yani, (a,b) karesindeki bir at (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) ve (a—1,b—2) karelerinden
herhangi birine gidebilir.

* sah (king) ('K' harfi ile gosterilir) bulundugu kareye komsu sekiz karenin herhangi birine
gidebilir. Yani, (a,b) karesindeki bir at (a+1,b+1), (a+1,b), (a+1,b—1), (a,b+1),
(a,b—1),(a—1,b+1), (a—1,b) ve (a — 1,b — 1) karelerinden herhangi birine gidebilir.

* piyon (pawn) ('P' harfi ile gosterilir) sadece bir kare yukariya gidebilir. Yani, (a,b) karesindeki
bir piyon (a + 1,b) karesine gidebilir.

Dé ®

Satranc ile ilgili bildiginiz diger kurallar bu problem icin gecerli degildir, sadece yukarida
listelenen kurallari kullaniniz.

Superpiece (2 of 5)



Ayrica, genelde bir satrang tasini nitelemek icin ingilizce isminin ilk harfi kullanilmistir ancak at

(kNight) icin sah (King) ile bir karsiliklik olmamasi icin Ingilizce isminin ikinci harfi kullaniimistir.

Girdi

Girdinin birinci satiri bir ¢ tamsayisindan olusmaktadir. Bu tamsayi sorgu sayisini géstermektedir.

Sonrasi her iki satir bir sorguya karsilik gelmektedir.

Sorgunun ilk satiri bos olmayan bir stringden olusmaktadir. Bu string super tasin hamlelerini
oynayabilece@i satrang¢ taslarini niteler, butun harfleri buyuk harflidir ve "QRBNKP"
stringindeki karakterlerin bir alt kimesidir. Bu alt kimedeki karakterler "QRBNKP"
stringindeki karakterler ile ayni siradadir.

Sorgunun ikinci satiri bosluklarla ayrilmis dért tamsayidan (a, b, ¢, d) olusur. ilk iki tamsayi
super tasin baslangi¢ karesini, sonraki iki sayi ise super tasin hedef karesini tanimlamaktadir.
(a,b) # (c,d) oldugu, yani baslangic ve hedef karelerinin farkli oldugu, size garanti
edilmektedir.

Cikti

q sorgunun herbiri icin baslangi¢ karesinden hedef kareye ulasmak icin yapilmasi gereken

minimum hamle sayisini gdsteren m tamsayisini bastirin. Bir sorgu icin hedef kareye ulagsmak

muamkun degil ise —1 bastirin.

Kisitlar

1 <¢q <1000
Her sorgu icin —108 < a,b, ¢,d < 108 sarti saglanmaktadir.
Satrang tahtasi her yonde sonsuza kadar uzanmaktadir.

Notlandirma

Altgérev 1 (12 puan): Sorgularin ilk satirinda 'N' karakteri yoktur, ancak 'Q' karakterinin
oldugu garanti edilmistir.

Altgérev 2 (9 puan): Sorgularin ilk satirlarinda hem 'Q' hem de 'N' karakterlerinin oldugu
garanti edilmistir.

Altgérev 3 (13 puan): Sorgularin ilk satirinda 'Q" karakteri yoktur, ancak 'R' karakterinin
oldugu garanti edilmistir.

Altgorev 4 (8 puan): Sorgularin ilk satiri "B"dir.

Altgorev 5 (6 puan): Sorgularin ilk satirinda 'Q' ve 'R' karakterleri yoktur, ancak 'B' karakterinin
oldugu garanti edilmistir.

Altgdrev 6 (31 puan): Sorgularin ilk satiri "N"dir.

Altgérev 7 (8 puan): Sorgularin ilk satirnda 'Q', 'R' ve 'B' karakterleri yoktur ancak 'N'
karakterinin oldugu garanti edilmistir.
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e Altgdrev 8 (7 puan): Sorgularin ilk satirinda 'Q’, 'R', 'B' ve 'N' karakterleri yoktur ancak 'K'
karakterinin oldugu garanti edilmistir.
* Subtask 9 (6 puan): Sorgularin ilk satir1 "P"dir.

Altgorevlerin zorluk sirasina gore siralanmadiklarina dikkat ediniz.

Ornekler
standart girdi standart ¢ikti
2 2
NKP 2
3351
NKP
2 653
2 -1
B 1
2 8 36
B
2 855
2 2
1
3345
QR
4114
Aciklama

Test durumu 1

Birinci sorguda (3, 3)'den (5,1)'e at, sah ve piyonun hamlelerini kullanarak gitmeniz istenmektedir.
Bunu 2 hamlede gerceklestirmenin birden fazla yolu vardir. Ornekler:

* Piyon olarak (4,3)'e, sonrasinda at olarak (5,1)'e git.
* Atolarak (5,2)'ye, sonrasinda sah olarak (5,1)'e git.
* Sah olarak (4,2)'ye, sonrasinda yine sah olarak (5,1)'e git.

Bu sorguda isteneni tek hamlede gerceklestirmek mumkun degildir. Bunun icin bir fil yada vezir
gerekmektedir.

Ikinci sorguda (2,6)'dan (5,3)'e gitmeniz istenmektedir. Optimal ¢6zim iki hamle kullanmaktadir.
Bu sefer hamlelerin ikisi de at olmalidir ve ilk hamlenin sonunda ugranan kare (4,5) yada (3,4)
olacaktir.
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Test durumu 2

Birinci sorguda (2, 8)'den (3, 6)'ya gitmeniz istenmektedir. Sadece filin hamleleri kullanilabilececegi

icin bunu gerceklestirmek mumkun degildir.

Ikinci sorguda (2,8)'den (5,5)'e sadece filin hamlelerini kullanarak gitmeniz istenmektedir. Bu tek

hamlede gergeklestirilebilir.

Test durumu 3

Birinci sorguda (3,3)'den (4,5)'e sadece vezirin hamlelerini kullanarak gitmeniz istenmektedir.
Bunu iki hamlede gerceklestirmek mumkanduar. Ornegin ilk hamlenin sonunda (4,4)'e giderek

yapilabilir.

ikinci sorguda (4,1)'den (1,4)'e sadece vezir veya kalenin hamlelerini kullanarak gitmeniz

istenmektedir. Bunu bir hamlede gerc¢eklestirmek mumkundur.
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