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26 wrzednia 2022 — 5 stycznia 2023 Limit pamieci: 64 MB Juniorow

Bajtek przygotowuje sie do turnieju szachowego. Obecnie skupia sie na grze w fazie koncowej, gdy na szachownicy
pozostaje juz niewiele figur i moze skupi¢ sie na ruchach jednej z nich.

W tym momencie Bajtek jest skoncentrowany na krélu — figurze szachowej, ktérg w kazdym ruchu moze przesunac
o Jedno pole w wybranym z osmiu kierunkéw:
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Bajtek chce jak najszybciej przemiesci¢ kréla z jego obecnej pozycji na inne wybrane pole, zanim przeciwnik zdazy
wykorzystac korzystng dla siebie sytuacje. Poméz mu w tym zadaniu i napisz program, ktéry znajdzie mozliwy cigg ruchéw
krola.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejscia znajduja sie dwa znaki opisujace biezaca pozycje kréla na szachownicy o wymiarach 8 X 8.
Pierwszy znak opisuje kolumne, w ktérej znajduje sie krdl i jest jedna z matych liter a, b, c, d, e, £, g, h. Drugi znak
opisuje rzad, w ktérym znajduje sie krdl i jest jedng z cyfr 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8.

W drugim wierszu wejscia znajduja sie dwa znaki (w formacie takim jak z pierwszego wiersza) opisujace docelowa
pozycje krdla.

Mozesz przyjaé, ze pozycja poczatkowa kréla rézni sie od pozycji docelowe].

Wyjscie

W pierwszym wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ liczba naturalna, opisujaca najmniejsza liczbe ruchéw potrzebnych
do przemieszczenia kréla z pozycji poczatkowej do pozycji docelowe;.

W drugim (ostatnim) wierszu wyjscia powinien sie znalez¢ ciag kolejnych ruchéw jakie nalezy wykonaé. Opis kazdego
ruchu to jedna lub dwie wielkie litery zgodnie z lista ruchéw powyzej (N, E, S, W, NE, SE, SW, NW). Ruchy nalezy wypisac
oddzielajac je pojedynczymi odstepami.

Jesdli istnieje wiele mozliwych rozwigzah, Twdj program moze wypisa¢ dowolne z nich.
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Ocenianie

Mozesz rozwigzac¢ zadanie w kilku prostszych wariantach — niektére grupy testéw spetniaja pewne dodatkowe ograniczenia.
Ponizsza tabela pokazuje, ile punktéw otrzyma Twdj program, jesli przejdzie testy z takim ograniczeniem.

Dodatkowe ograniczenia Liczba punktéw
pozycja poczatkowa i docelowa s3 oddalone o jeden ruch 5
pozycja poczatkowa i pozycja koficowa znajduja sie w tej samej kolumnie lub tym samym wierszu 10
pozycja docelowa jest oddalona od pozycji poczatkowej o co najwyzej cztery ruchy 10
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W obu przypadkach sa dopuszczalne inne odpowiedzi.
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