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Wstep do programowania, lekcja 10 (Quiz). Dostepna pamieé: 256 MB. 13-19.12.2014

Na pewnym polu na szachownicy 8 x 8 stoi krél. ChcielibySmy dowiedzie¢ sie, na ile réznych p6l moze prze-
skoczy¢ ta figura w jednym ruchu*. Zakladamy, ze na szachownicy nie ma w tym momencie zadnych innych
figur.

Wejscie

Pierwszy i jedyny wiersz wejscia zawiera jedna litere k oraz jedna cyfre w, oddzielone spacja. Litera k oznacza
kolumne szachownicy (k € {a,...,h}), a cyfra w oznacza wiersz szachownicy (w € {1,...,8}).

Wyjscie

W jedynym wierszu wyjécia Twoj program powinien wypisaé jedna liczbe calkowita — liczbe pdl szachownicy,
na ktére moze przeskoczy¢ krél umieszczony na zadanym polu.

Przyktad

Dla danych wejsciowych:
d 5

poprawnym wynikiem jest:
8

natomiast dla danych wejsciowych:
a8

poprawnym wynikiem jest:

3

*Ruchy krola szachowego sg zilustrowane np. na stronie http://pl.wikipedia.org/wiki/Krél_(szachy).
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