Celostatni kolo soutéZe Mlady programator 2018, kategorie C
Dama proti pocitaci

Vasim ukolem je napsat co nejchytiejsi program pro hru Dama. Snazte se, aby vas program vzdy porazil hrace,
ktery bude hru hrat.

Na obrazovce se objevi $achovnice podle obrazku. Bude obsahovat bild a ¢erna pole. Radky a sloupce budou
oznacené pismeny a Cisly. Na policka podle obrazku umistéte rliznobarevné (napfiklad ¢erné a Zluté) figurky presné
podle obrazku. Potom v pravé casti obrazovky nastavte pocatecni skére na stav O : 0 a zobrazte figurky jako
symboly pro kazdého hrace. Program ¢eka na stisk klavesy nebo tlacitka mysi.

Program se libovolnym zplsobem hrace zept3, jestli chce zacinat on nebo pocitac. Poté umisti u symbolu pro
zacinajiciho hrace néjakou znacku. Ta bude umisténa vidy u hrace, ktery je na tahu.

Je-li na fadé pocitac, program vygeneruje tah. Tento tah provede pomoci animace dané figurky a vypise na vhodné
misto pomoci Sachovnicovych soufadnic, odkud kam se tah uskutecnil, napf. E3-F4. Program ceka na stisk klavesy.

Je-li na fadé hrac, program umozni zadani tahu hrace pomoci dvou stiskl levého tlac¢itka mysi. Program poté
vyhodnoti, jestli je tah spravny. Pokud tah spravny je, program ho provede pomoci animace dané figurky a vypise
na vhodné misto pomoci Sachovnicovych soufadnic, odkud kam se tah uskutecnil. Pokud spravny neni, dostane
hra¢ moznost zadat dalsi tah. Program ¢eka na stisk klavesy.

Hra pokracuje stfidanim hrace a pocitace. Bod ziskava ten hra¢, ktery skoci svému soupefi figurku. Dvojskoky a
trojskoky nejsou povoleny. Po ziskani bodu upravte skére. O ukonceni programu rozhodne hrac sam podle stavu
na $achovnici.

Pravidla pro tah figurkou:

e Tah musi smérovat pouze Sikmo vpred po ¢ernych poli¢kach, a to pouze o jedno policko.

e Tah nesmi zacinat ani koncit mimo Sachovnici.

e Tah nesmi koncit na obsazeném policku.

e Je-li v cesté souperova figurka, Ize ji preskocit. Lze se tedy posunout o dvé policka. Samoziejmé
pouze tehdy, pokud je za ni volné policko. Preskocena figurka ze Sachovnice po tahu zmizi.



