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Problém A

Piskvorky

Snad kazdy znd velmi rozsifenou a zejména mezi Skolni mladeZi populdrni hru piskvorky. Hra je uréena
pro dvojici hrdcu. Hracim polem je obvykle &tvercckovany papir. Kazdy z hriéa si vybere néjaky graficky
symbol, vétSinou kolecko a kiizek. Hrici pak stfidavé umistuji své symboly do Etverecki v hracim plénu. Vitézem
sc stdvd ten hrd¢, ktery umisti ur€ity pocet svych symboli do t&sné sousedicich poliéck v fadg, sloupci &
diagondle. Obvykle sc hraje na pét takto umisténych symbolii.

Ridi bychom napsali program, ktery bude hrit piskvorky se svym lidskym protéjskem. Velmi dilezZitou
Cisti tohoto programu je podprogram, ktery dokize rozhodnout, jestli je situace na hernim plénu jiz prohrand,
nerozhodnutelnd, nerozhodnd Ci vede k jistému vitézstvi - vSe za pfedpokladu, Ze ani jeden z hréci neudéla
Ziddnou chybu. Vasim iikolem je napsat takovy podprogram.

Specifikace vstupu

Pro nase uiccly budeme pouzivat hraci pole 4 x 4 ¢tverccky. Vitézem se stavd ten hraé, kterému se podafi
umistit Ctyfi své symboly vedle sebe ve sloupei, fadku ¢i diagondle. Hra¢i maji symboly *x a *o’. Poéita¢ hraje se
symbolem ‘o’.

Kazdd riloha pfedstavuje jednu rozehranou partii piskvorek v situaci, kdy je pocitaé ( symbol ‘o’ ) na
tahu. Na prvnim vstupnim fidku je pfirozené &islo N uddvajici pocet tiloh k vyfeSeni. Déle nésleduji jednotlivé
ulohy. Pro kaZdou lohu obsahuje vstup pravé pét fidki. Z téchto péti fadkia prvni &tyfi obsahuji vzdy pravé Styfi
znaky. Tyto znaky jsou x’, ‘o’ nebo .’ (tecka). Znak *x’ oznaluje Etvereéek, ve kterém mé umistén sviij symbol
protihrd¢, znak ‘o’ oznacuje Etverecek patfici programu. Tecka oznacuje policko, na kterém ani jeden hraé nemé
svilj symbol. Pty fidek je vidy prizdny - slouzi pouze k oddéleni jednotlivych tiloh. K posouzeni miZe byt
piedloZena i situace, kterd by nastala pouze v pripadé, Ze by néktery hrd¢ tihnul nékolikrat za sebou.

Specifikace vystupu

Pro kaZdou 1ilohu obsahuje vystup privé jeden fidek, na kterém je jedno z nasledujicich hld$eni: ‘Vyhra’,
‘Prohra’, ‘Remiza’, “Nerozhodnutelne’. HldSeni *Vyhra® znamend, Ze tato pattic je jiz vyhrand ncbo vede pro
pogitag (tedy pro symbol ‘0”) k jistému vitézstvi za pfedpokladu, Ze pogitaé neudéld Zidnou chybu. HldSeni
‘Prohra’ znamend, Ze tato partic je pro pocitac (tedy pro symbol *0") jiz prohrand ncbo vede k jisté prohfe za
piedpokladu, Ze protihrd¢ ncudéld Zidnou chybu. HldSeni ‘Remiza’ znamend, Ze tato partie je remiza nebo vede
zcela jisté k remize bez jakychkoliv dalsich piedpokladii. Hldseni ‘Nerozhodnutelne® znamend, Ze nenastala ani
jedna z piedchozich situaci. Situace, kde maji oba hraci jiz piSkvorku, musi byt oznagena jako ‘Vyhra’.
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