Najdi Sach

Hru Sachy jisté znate. Pokud ne, nevadi, alespon se o nich néco dozvite. Vasim tkolem je
napsat program, ktery precte pozice figurek na Sachovnici a zjisti, zda je néktery z kralt
v Sachu. Kral je v Sachu, pokud je napaden soupefovou figurkou (na policko, na kterém se
nachdzi, mlize soupef tdhnout s nékterou ze svych figurek). Bil¢ figurky jsou zobrazeny
velkymi pismeny a ¢erné malymi. Bilé figurky zac¢inaji hru v zakladnim postaveni na dolni
strané Sachovnice a ¢erné na horni.

Pro ty, ktefi neznaji Sachy, nasleduje popis pohybt jednotlivych sachovych figurek:

e Pé&Sec (P nebo p) — Mize se pohybovat vpted, vzdy o jedno policko. Nepratelskou
figurku maze sebrat jen diagonalné vpied, taktéz jen o jedno pole. Pohybem vpted je
myslen pohyb smérem k soupetovym figurkam.

e Jezdec (N nebo N) — Jezdcliv pohyb mlZeme piipodobnit k pismenu ,,L,“ niZe se
nachazi ptiklad (obr.1). Jezdec jako jedina figurka umi preskakovat ostatni figury,
tedy se miiZze dostat na libovolné pole bez ohledu na to, zda v cesté k tomuto poli stoji
jiné figurky nebo ne.

e Sticlec (B nebo b) — Stielec se mize pohybovat jen diagonalné v libovolném sméru
a o libovolny pocet poli¢ek, dokud mu v cesté nestoji jina figurka.

e V¢Eéz (R nebo r) — VEéz se mize pohybovat jen svisle nebo vodorovné v libovolném
sméru a o libovolny pocet polic¢ek, dokud ji v cesté nestoji jina figurka.

e Kralovna (Q nebo q) — Krélovna se muZze pohybovat svisle, vodorovné¢ nebo
diagonalné v libovolném sméru a o libovolny pocet policek, dokud ji v cesté nestoji
jina figurka.

e Kral (K nebo k) — Kral se mize pohybovat svisle, vodorovné¢ nebo diagonalné
v libovolném sméru vzdy o jedno policko.

Na Obr. 1 je ukazka pohybu figur, * znaci policka, ktera jednotlivé figurky napadaji
(ohrozuji).
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Obr.1

Jezdec je jedina figurka, kterd umi preskakovat ostatni figurky. Smér péScova pohybu je
zavisly na jeho barveé, bily péSec se pohybuje jen nahoru a cCerny jen doli. V piikladu
s péScem (Obr. 1) je pouzit Cerny peSec, ten se tedy muze pohybovat jen dolt a utocit na dvé
nejblizsi policka diagonalné smérem dold.




Vstup

Na vstupu se nachazi nékolik vstupnich Sachovnic. Kazdy vstup se skladé z osmi fadek, kazda
radka se sklada z osmi znakl. Znak “.* (teCka) symbolizuje prazdné policko. Velka a mala
pismena (viz vy3e) piestavuji jednotlivé figurky. Zadny jiny znak se ve vstupu nachazet
nebude. Je zaruceno, ze na vSech vstupnich Sachovnicich se budou nachazet jak bily, tak i
cerny kral. Taktéz je zaruceno, Ze nikdy nebudou oba kralové v Sachu nardz. Vstup bude
ukoncen prazdnou Sachovnici, tedy Sachovnici obsahujici sama prazdna policka.

Vystup

Pro kazdou neprazdnou Sachovnici na vstupu vypiste jednu z nasledujicich odpovédi:
Hra #d: bily kral ma sach
Hra #d: cerny kral ma sach
Hra #d: ani jeden kral nema sach

kde d urcuje potadové ¢islo Sachovnice na vstupu, zac¢ina se pocitat od 1.

Piiklad vstupu
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Piiklad vystupu
Hra #1: cerny kral ma sach

Hra #2: ani jeden kral nema sach
Hra #3: bily kral ma sach



