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Na $ahovskoj tabli dimenzija nxn nalazi se odredeni broj $ahovskih figura:

a.

Svako polje na tabli opisano je sa 3 podatka: indikator da li na polju postoji figura (ta¢no ili
netacno), boja figure (bela ili crna), tip figure (pesak, top, konj, lovac, kralj ili kraljica).

(3 poena)

Napisati program koji ucitava podatke o poljima, red po red. Boja figure i tip figure se ucitavaju
samo u slucaju kada na polju postoji figura.

(sa tastature 3 poena, iz datoteke 5 poena)

Napisati potprogram koji Stampa izgled table u matriécnom obliku. Na mestima gde nema figure
Stampa se 0, a tamo gde postoji figura Stampaju se sledece oznake:

P - za pesaka

R -za topa

N - za konja

B-zalovca

K - za kralja

Q - za kraljicu

Ukoliko je figura bela, oznaka se stampa velikim slovom, a ukoliko je crna malim slovom.

(na ekran 2 poena, u datoteku 5 poena)

Napisati potprogram koji pronalazi belog topa sa najmanjim zbirom koordinata (rednih brojeva
reda i kolone u kojoj se nalazi).

(7 poena)

Napisati potprogram koji za zadate koordinate belog topa odreduje da li on iz te pozicije moze da
napadne neku crnu figuru i ukoliko moZe, stampa oznaku te figure. Top moze da se kre¢e samo u
vertikalnom i horizontalnom pravcu.

(7 poena)

Kori$¢enjem napisanih potprograma iz glavnog programa uditati podatke o poljima i odStampati
izgled tabele. Nakon toga odrediti da li beli top sa najmanjim zbirom koordinata moze da napadne
neku crnu figuru i koju.

(3 poena)

Koris¢enjem rekurzije izracunati vrednost sledece funkcije:



