Matowanie

Bajtocka akademia szachowa

W Bajtocji postanowiono otworzy¢ Akademie Szachowa, ktérej celem jest nauka Krolewskiej
Gry od podstaw. Kilku znanych treneréw pos$wiecito wiele godzin pracy, aby przygotowac
specjalne zadania dla poczatkujgcych adeptow. Na poczatek sg to proste zadania matowe: mat
wiezami lub hetmanem przy pomocy kréla przeciw samotnemu krolowi przeciwnika. Oczywiscie
nie sg to trudne zadania, w kazdym z nich mat powstaje po nie wiecej niz dwoch posunieciach
biatych. Niestety wskutek nieporozumienia zadania, ktére znalazty sie w wielkiej bazie danych
nie zostaty wtasciwie oznaczone.

Twoim zadaniem jest naprawienie tego. Dla kazdego zadania masz oznaczyc, ile co najmniej
posunie¢ majg wykonaé biate, aby zakonczyc¢ partie matem. Oczywiscie to one zaczynaja.
Przyda Ci sie rébwniez informacja o tym, ze dawno stracity prawo do roszady.

Sciaga z regut gry w szachy:

e Mat jest sytuacjg na szachownicy, w ktdrej krdl przeciwnik jest atakowany przez nasza
figure i nie moze znalez¢ sobie bezpiecznej ucieczki oraz nie moze zabi¢ atakujgcej go
figury. Za bezpieczne pole uznajemy takie, ktore nie jest atakowane przez wrogie figury.

e Dwa kréle nie moga staé na sasiadujacych ze sobg polach.

e Posuniecia wykonuje sie na przemian raz biate, raz czarne.

¢ W naszym zadaniu zaktadamy, ze biate nie majg prawa do roszady.

e Rozgrywka odbywa sie na szachownicy o wymiarach 8x8, linie poziome sg numerowane
cyframi od 1 do 8, a pionowe matymi literkami od a do h

Wiecej informacji mozna znalez¢ pod adresem:
http://pl.wikipedia.org/wiki/Zasady_gry w_szachy

Wejscie:

W pierwszej linii znajduje sie jedna liczba catkowita d, 1<=d<=50, oznaczajgca liczbe testéw.
Kazdy test sktada sie z liczby catkowitej n oznaczajacej ilosé figur na szachownicy, nastepnie w
n kolejnych liniach podane bedg potozenia figur, biate figury bedg oznaczone duzymi literami K-

krél, W- wieza, H-Hetman, mata litera k oznacza czarnego kréla. Biate poza krélem mogg mieé
do dyspozycji jeden z nastepujacych zestawdw figur:

e Hetmana(dame)
e Jedng wieze
e Dwie wieze

Wyijscie:

Dla kazdego testu nalezy wypisa¢ w osobnych liniach ilos¢é posunie¢, ktére muszg wykonaé
biate, aby da¢ mata. Posuniecia mogg by¢ wykonywane kazdg z posiadanych figur. Mozliwe
odpowiedzi to: 0, 1, 2.



Przyktad:

Dla danych wejsciowych:

Wit7

Kb6
Hd7

kb8

Nalezy wypisac:
2

1
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