Skolni kolo soutéze Mlady programator 2018, kategorie C

Dama 30 bodi

a) Na obrazovce se objevi Sachovnice podle obrazku. Bude obsahovat bila a Sedda pole. Pozadi bude cerné
nebo Sedivé. 4 body

b) Potom oznacte radky a sloupce podle obrdzku, styl a velikost pisma je libovolna. Na policka podle
obrazku umistéte cerné a bilé figurky presné podle obrazku. 4 body

c) V pravé casti obrazovky se bude fialovou barvou vypisovat stfidavé text ODKUD? a KAM? Doprovozeny
textovym polem s tlac¢itkem ODEVZDAT. Do pole bude moci hrac¢ vyplnit odkud ma figurka tdhnout.
Zadani poli mGze byt ve formatu Al nebo 1A, pismeno musi byt velkym pismem. Pokud hrac¢ vypini
existujici pole a zmackne Enter nebo klikne na tlac¢itko (nemusi byt naprogramovany obé moznosti, staci
jedna), program pokracuje do dalsi faze. Pokud je pole vyplnéno Spatné, smaze se a ¢ekd na nové zadani.

11 bodu

ODEVZDAT
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d) Po odpovédi na KAM? program vyhodnoti, jestli je tah spravny. Pokud tah neni spravny, nestane se nic
a hra¢ ma moznost zadat dalsi tah. Pokud tah spravny je, program ho provede pomoci animace dané
figurky a hra¢ ma opét moznost zadat dalsi tah. Program nikdy nekonci, hra¢ muze zadavat dalsi a dalsi
tahy bilych figurek, ¢ernymi figurkami se netahne. 11 bodu

Odkud?

Pravidla pro tah bilymi figurkami:
1. Tah musi smérovat pouze Sikmo vpred po cernych poli¢kdch, a to pouze o jedno policko.
2. Tah nesmi zacinat ani koncit mimo Sachovnici.
3. Tah nesmi koncit na obsazeném policku.
4. Je-li v cesté Cernad figurka, lze ji preskocit. Lze se tedy posunout o dvé policka. Samoziejmé
pouze tehdy, pokud je za ni volné poli¢ko. Cerna figurka ze $achovnice po tahu zmizi.

Obrazky mlzZe soutéZici vytvorit sam, pouzit obrazky prilozené k zadani nebo pouZit obrazky z programu
Baltik.



