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Inyenceknek

Feladatok

Overload

1. frjunk egy fiiggvényt, aminek az els? argumentuma n, egy int tipusi viltozo. A fiiggvény térjen
vissza True-val, ha annyi extra paraméterrel hivtadk meg, mint az els? bemeneti paraméter értéke,
egyébként térjen vissza False-szal.

2. Definidljunk egy szumma fiiggvényt, ami tetsz?legesen sok bemeneti paraméterének 6sszegével tér
vissza!

1. Kezeljiik le a kivételt, ha a paraméterek tipusa nem azonos!

3. Definidljunk egy print_words fiiggvényt, igy, hogy a megadott (akdrmennyi) szavakat annyiszor
irja ki, amennyit megadunk bemenetnként (szavanként)!

1. Kezejiik le kivételként, ha a bemeneten nem egész szamot adtak meg a sz6 gyakorisdgara!

Sakk

Definidljuk a Piece osztéilyt. Ez reprezentél egy sakkbdbut, taroljuk a pozicidjat a tablan két koodinataval, a
szinét (black/white), illetve a __repr__ irja ki, hogy hol all (A2, G3 etc.)!

¢ Definialjuk a babu leszarmazottjaként a King és a Pawn osztalyokat!

¢ Minden leszdrmazottnak legyen egy move(pos) metddusa, ahol a pos egy sztring (A3, G2 etc.)!
Mozgassuk el a babut, ha szabalyos a 1épés! Ha a 1épés szabalyos volt, térjiink vissza True-val,
egyébként False-szal!

¢ Definialjuk a PieceMoveError osztilyt. Ha szabélytalan a 1épés, dobjunk egy ilyen exceptiont és
kezeljiik le!

Legyen most egy Board osztalyunk! Két listat taroljunk: white és black, a jatékosok babuival!

¢ Legyen a Board osztilynak egy move(player, posl, pos2) metédusa, ami a pos1 pozicidban allo
babut a pos2 helyre mozgatja, ha a 1épés szabalyos! Ehhez definidljuk at a King és a Pawn osztilyok
move metddusit, hogy paraméteriil kapjon egy board véltoz6t, ami a tabla!
¢ A normal szabalyok mellett vegyiik figyelembe, hogy 4ll-e ott mds babu! Ha az a babu
sajatunk, a 1épés szabdlytalan, ha az ellenfél babuja, akkor tivolitsuk el a palyérdl, hiszen
letitottik!
¢ Irjuk meg a Knight, Rook, Bishop és Queen osztlyokat!
0 Kezdjiik a Rook-kal, ez a legegyszer?bb! Ugyeljiink ré, hogy a ne 1épjiink 4t mésik
babun, hiszen ez szabélytalan!
¢ Masodikként a Knight osztdlyt irjuk meg! A 16 ugorhat, tehdt a szabélyok irdsandl
ezt nem kell figyelembe venni.
¢ A Bishop utdn a Queen 1épését konny? dsszerakni.
¢ Oldjuk meg, hogy a Pawn ne éllhasson az ellenfél alapvonalan!
¢ A Board osztdlyon beliil definidljunk egy check metddust. Térjen vissza azzal a szinnel, amelyik
kiraly sakkban all!
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¢ Definidljuk 4t a 1épést, hogy az csak akkor legyen szabdlyos, ha a 1ép? jatékos kirdlya nem
all sakkban a Iépés utan!
e Legyen _ repr__ fiiggvénye a Board-nak!

Miutan mindez megvan, kozel allunk ahhoz, hogy tudjunk sakkozni. Definialjuk a start metédust, ami
kezd?allipotba teszi a tablat.

fnyenceknek

® Mddositsuk a gyalogot az en passant szabaly értelmében.

e Brtelmezziik az algebrai notéciot (BfS, Qc3, Ne2, Kcd4, Kxd5 stb.) és 1épjiink eszerint!
¢ Legyen lehet?ségiink sdncolni, ha még nem tettiilk meg (0-0 és 0-0-0 az algebrai jel)!

¢ Soroljuk fel egy jatékos Osszes lehetséges szabalyos 1épését!

® Definidljuk a mattot!

Sakk
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