Skok konika szachowego (skok-konika)
Limit pamieci: 32 MB Limit czasu: 0.50 s

Czas Swigteczny to czas, w ktérym spedzamy czas, w ktérym do naszych zabaw dotgczajg kuzyni i kuzynki,
ktorych nie widzieliSmy od ostatniej gwiazdki. W tym roku Jasio postanowit z nimi zagra¢ w szachy.

Tak sie sktada, ze Jasio najbardziej upodobat sobie konika szachowego, wiec jego rola bedzie polegata
na skokach o 2 pola w wybranym kierunku, a nastepnie o 1 pole w jednym z dwéch kierunkdéw prostopadtych
(taki ruch wyglada jak litera L). Niestety Jasio ma bardzo ograniczong wyobraznie i nie wie, na jakie pola moze
skoczy¢€, a na jakie nie.

Przyktadowo, konik umieszczony w polu C3 jest w stanie przemiesci¢ sie na pole E4 w jednym ruchu, ale
nie jest w stanie przemiescic sie na pole E5 w jednym ruchu.

Jasio wybrat pole startowe i pole docelowe, zapyta sie teraz Ciebie czy konik wykonuje poprawny ruch.

Napisz program, ktéry wczyta obecng pozycje konika Jasia oraz pozycje, na ktérg konik Jasia ma skoczy¢,
ustali czy jest to poprawny ruch konika szachowego i wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajdujg sie dwa napisy: oznaczajgcy obecng pozycje konika Jasia i
skfadajgcy sie z dwdch znakdéw — pierwszym z nich jest wielka litera alfabetu angielskiego pomiedzy A oraz H
oznaczajgca kolumne na planszy, a drugim z nich jest cyfra pomiedzy 1 i 8 oznaczajgca numer wiersza. Drugi
napis oznacza pozycje, na ktérg konik Jasia ma skoczy¢ w takim samym formacie.

Wyjscie
Na wyjsciu nalezy wypisa¢ stowo TAK, jesli konik moze skoczy¢ w jednym ruchu na podane pole albo NIE w
przeciwnym przypadku.

Przyktad

Wejscie Wyijscie
C3 E4 TAK
Wejscie Wyjscie

C3 F4 NIE
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