Wiecej arkuszy znajdziesz na stronie: arkusze.pl

Zadanie 1. Szachy

Uwaga: do rozwigzania zadan 1.1.—1.3. nie jest potrzebna znajomos$c¢ regut gry w szachy.

W pliku szachy. txt znajduje sie zapis partii szachow, jakg w 2020 roku rozegrali polski
arcymistrz Jan Krzysztof Duda oraz mistrz swiata Magnus Carlssen. Zapis partii sktada sie
Z opiséw 125 plansz przedstawiajgcych stany gry (potozenie bierek na szachownicy) po

kolejnych posunieciach kazdego z graczy. Opis kazdej planszy sktada sie z:

o 8 wierszy tekstu po 8 znakéw w kazdym wierszu

e Kkolejne znaki w wierszach oznaczaja:
— znak'.' — puste pole
— wielkie litery — biate bierki (czyli biate figury i pionki)
— mate litery — czarne bierki
— o0znaczenia bierek to:
K/k — krol,

W/iw — wieza,
S/s — skoczek,

H/h — hetman,
G/g — goniec,
P/p — pionek.

Dla zachowania czytelnosci, po kazdym opisie nastepuje pojedynczy pusty wiersz. W dalszej

czesdci, zamiast ,opis planszy”, bedziemy pisa¢ krotko ,plansza”.
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Dwie podane wyzej przyktadowe plansze odpowiadajg nastepujgcym stanom gry:
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Napisz program(-y), ktéry(-e) znajdzie(-dg) odpowiedzi do ponizszych zadan.

Do Twojej dyspozyciji jest plik szachy przyklad.txt, ktory zawiera 9 plansz zapisanych
w podanym wyzej formacie. Odpowiedzi dla pliku szachy przyklad.txt podano w tresci
poszczegodlnych zadan. Pamietaj, ze Twoj(-e) program(-y) musi(-szg) dziata¢ dla 125 plansz.

Zadanie 1.1. (0-3)

Podaj, na ilu planszach znajduje sie przynajmniej jedna pusta kolumna, czyli taka, na polach
ktorej nie stoi zadna bierka. Podaj takze najwigkszg liczbe pustych kolumn na jednej z tych
plansz.

Odpowiedz dla pliku szachy przyklad.txt:
75
(7 plansz z pustymi kolumnami, najwigksza liczba pustych kolumn na planszy - 5).

Do oceny oddajesz:

e plik zadaniel 1.txt zawierajgcy odpowiedz do zadania (dwie liczby oddzielone
spacjg — liczba plansz z pustymi kolumnami oraz najwieksza liczba pustych kolumn
na planszy)

o plik(-i) z komputerowg realizacjg zadania (kodem programu) o nazwie (nazwach)

Nr zadania 1.1.
Wypetnia Maks. liczba pkt. 3
egzaminator

Uzyskana liczba pkt.
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Zadanie 1.2. (0-3)

Rozstrzygnij, ile razy w trakcie gry (inaczej: na ilu planszach zapisanych w pliku
szachy.txt) nastgpita sytuacja, w ktorej jest rownowaga — jest tyle samo i takich samych
czarnych bierek, ile biatych. Podaj liczbe takich plansz, a takze najmniejszg liczbe bierek
(tacznie biatych i czarnych) na planszy w stanie rownowagi.

Przyktad:

A: B:
Keoo.o.. P
.S. S

.S.
....... K S

Plansza A jest w réwnowadze, a plansza B nie jest w rwnowadze (czarne i biate nie majg
takich samych bierek).

Odpowiedz dla pliku szachy przyklad.txt:
64
(6 plansz w réwnowadze, 4 — najmniejsza liczba bierek na planszy w stanie rownowagi)

Do oceny oddajesz:
e plik zadaniel 2.txt zawierajgcy odpowiedz do zadania (dwie liczby oddzielone
spacja — liczba plansz w stanie réwnowagi oraz najmniejsza liczba bierek na planszy
w stanie rownowagi)
o plik(-i) z komputerowg realizacjg zadania (kodem programu) o nazwie (nazwach)

Zadanie 1.3. (0-4)

Wieza szachuje kréla przeciwnego gracza, jesli znajduje sie w tym samym wierszu lub w tej
samej kolumnie co krél i pomiedzy nimi nie ma zadnej innej bierki.

Oblicz i podaj, na ilu planszach biata wieza szachuje czarnego kréla oraz na ilu planszach
czarna wieza szachuje biatego kréla.

Odpowiedz dla pliku szachy przyklad.txt:
20

(2 razy biata wieza szachuje czarnego kréla, O razy czarna wieza szachuje biatego kroéla).
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Do oceny oddajesz:

e plik zadaniel 3.txt zawierajgcy odpowiedz do zadania (dwie liczby oddzielone
spacjg — liczba plansz, na ktérych biata wieza szachuje czarnego kréla, i liczba
plansz, na ktérych czarna wieza szachuje biatego krola)

o plik(-i) z komputerowg realizacjg zadania (kodem programu) o nazwie (nazwach)

Zadanie 2. Gra

W tym zadaniu analizujemy prostg gre polegajgcg na ustawianiu pionkow na
jednowymiarowej planszy B sktadajgcej sie z s+1 pdl, ponumerowanych 0, 1, ..., s, dla
pewnej dodatniej liczby catkowitej s. B[i] oznacza i-te pole na planszy.

Na poczatku gry na planszy stawiamy tylko 1 pionek na polu o numerze 0. Gra sktada sie z n
tur. Sposdb stawiania pionkéw w turach jest zadany przez n dodatnich liczb catkowitych
zapisanych w tablicy A[1..n]. W k-tej turze pionki stawiamy zgodnie z procedurg Tura(k)
zdefiniowang nastepujgco:

Tura(k)
dlai=s,s—1, ..., AIK] wykonuj
jesli na polu BJ[i - A[K]] znajduje sie pionek i pole BJi] jest puste
postaw pionek na polu BJi]

Formalnie rozgrywke na planszy mozna zdefiniowac teraz nastepujaco:

Dane:

s, h  —dodatnie liczby catkowite

A[1..n] —tablica n dodatnich liczb catkowitych
Wynik:

B[0..s] — plansza do gry z ustawionymi pionkami, BJi] — i-te pole planszy
Rozgrywka:

postaw pionek na BJO0];
dlak=1,2, ..., nwykonuj
Tura(k)

Gra konczy sie sukcesem, gdy na polu B[s] stoi pionek.

Nr zadania 1.2. 1.3.
Wypetnia Maks. liczba pkt. 3 4
egzaminator

Uzyskana liczba pkt.
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