Gra w czterech wymiarach

B Antek i Basia wymyslili nowg gre. Toczy sig ona na planszy w ksztatcie
tesseraktu o ustalonej dtugoéci krawedzi N, ktéry umieszczony jest w
czterowymiarowym uktadzie wspétrzednych kartezjanskich tak, ze jego
krawedzie sg réwnolegte do osi, jeden z wierzchotkdw ma wspétrzedne

(0,0,0,0), a przeciwlegty (N,N,N,N). Kazdy z graczy uzywa pionkow
pewnego koloru (wezmy dla przyktadu czarne i biate), a sama gra polega
na naprzemiennym stawianiu przez graczy swoich pionkéw w wolnych
punktach kratowych nalezacych do hiperszescianu. Punkty trzeba
zajmowac bardzo rozwaznie, poniewaz w trakcie gry moze nastgpic¢ bicie. Jezeli na odcinku
taczacym stawiany w danym ruchu pionek z innym pionkiem tego gracza znajduja sie tylko
pionki przeciwnika lub niezajete punkty, to te pionki przeciwnika sg zbijane.

Antek i Basia radzg sobie juz w tej grze catkiem dobrze, ale przydatby im sie program, ktéry na
podstawie aktualnej sytuacji na planszy obliczy liczbe zbijanych pionkéw przeciwnika dla kilku
rozwazanych ruchéw. Napisanie takiego programu to Twoje zadanie.

Wejscie

W pierwszej linii dtugo$¢ krawedzi hiperszescianu N (2 <N < 30).

W drugiej linii liczba biatych pionkéw znajdujacych sie na planszy b (0 < b < min((N+1)4, 30000).
W kolejnych b liniach po cztery liczby catkowite x; (dlai=1..4, 0 < x; < N) oznaczajace
wspoétrzedne punktow zajetych przez biate pionki.

W nastepnej linii liczba czarnych pionkéw znajdujgcych sie na planszy ¢ (0 <

c+b < min((N+1)%, 30000).

W kolejnych c liniach po cztery liczby catkowite x; (dlai=1..4, 0 < x; < N) oznaczajace
wspoétrzedne punktdéw zajetych przez czarne pionki.

Nastepnie liczba rozwazanych ruchéw r (1 <r <100).

W kazdej z kolejnych r linii najpierw litera 'B' lub 'C' oznaczajgca, ktéry gracz miatby wykonaé
nastepny ruch. Potem cztery liczby catkowite a; (dla i=1..4, 0 < a; < N) oznaczajace
wspotrzedne wolnego punktiu, ktbérego zajecie dany gracz rozwaza.

Wyijscie

Dla kazdego rozwazanego ruchu w osobnej linii jedna liczba catkowita oznaczajace ile pionkéw
przeciwnika zostatoby zbitych.
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https://www.flickr.com/photos/body-bytes/4133106313/
http://pl.spoj.com/problems/AL_16_08/
http://pl.wikipedia.org/wiki/Hipersze%C5%9Bcian#Lista_hipersze.C5.9Bcian.C3.B3w
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Wyijasnienie do przykladu:

Gdyby grajacy biatymi postawit swoj pionek w punkcie (1,3,1,3), to zostatyby zbite czarne pionki
z punktéw: (1,3,1,1), (1,3,1,2), (1,2,1,2), (2,2,1,3) i (2,2,2,2).

Gdyby grajacy czarnymi postawit swoj pionek w punkcie (0,0,0,0), to zostatyby zbite biate pionki
z punktéw: (1,0,1,0), (2,0,2,0), (1,1,1,1) oraz (0,2,2,2).
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