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Dama

a) Na obrazovce se objevi $achovnice podle obrazku. Bude obsahovat bild a ¢ernd pole. Radky a sloupce budou
oznacené pismeny a Cisly. Na policka podle obrazku umistéte rliznobarevné (naptiklad ¢erné a zluté) figurky
presné podle obrazku.
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Potom v pravé casti obrazovky nastavte pocatecni skére na stav 0 : 0 a zobrazte figurky jako symboly pro
kazdého hrace. Program ceka na stisk klavesy nebo tlac¢itka mysi.
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b) Poté program umisti u symbolu pro prvniho hrace néjakou znacku. Ta bude umisténa vzdy u hrace, ktery je
na tahu. Poté program ¢ekd na dva stisky levého tlacitka mysi, které oznaci postupné zacatek a konec tahu
prvniho hrace. V pravé casti obrazovky se bude fialovou barvou vypisovat stfidavé text Odkud? a Kam?

HNWRUINI G




Regionalni kolo soutéZe Mlady programator 2018, kategorie C

c) Program poté vyhodnoti, jestli je tah spravny. Pokud tah spravny je, program ho provede pomoci animace
dané figurky. Pokud tah spravny neni, nestane se nic. V obou ptipadech se znacka presune k symbolu

druhého hrace. A program opét ¢eka na dva stisky levého tlacitka mysi. Hraje druhy hrac.

O ukonceni programu rozhodnou hraci sami podle stavu na Sachovnici. Program tedy nikdy nekonéi.

Pravidla pro tah figurkou:
1. Tah musi sméfovat pouze Sikmo vpied po ¢ernych poli¢kdch, a to pouze o jedno policko.
2. Tah nesmi zacinat ani kon¢it mimo Sachovnici.
3. Tah nesmi koncit na obsazeném policku.
4. Je-li v cesté souperova figurka, Ize ji pfeskodit. Lze se tedy posunout o dvé policka. Samoziejmé
pouze tehdy, pokud je za ni volné poli¢ko. Pfeskocena figurka ze Sachovnice po tahu zmizi.



