Szachy w stylu Alicji w Krainie Czarow

1 Reguly gry

Gra rozgrywa sie na szachownicy o rozmiarach 8x8, na ktorej znajduja sie rézne rodzaje
pol (patrz pkty 31i4).

W grze uczestniczy dwoch graczy, z ktérych kazdy ma zestaw bierek szachowych porusza-
jacych sie w tradycyjny spososb (patrz pkt 2). Ruch polega na wskazaniu dowolnej bierki,
ktora moze wykonaé¢ ruch. O tym, na ktére pole ta bierka przejdzie decyduje ona sama
na podstawie wiadomo$ci o polach na ktoére moze przejs¢. Wiadomo, ze bierka wybierze
pole, ktore w tym ruchu da jej maksymalng liczbe punktow (czyli bierka stosuje technike
zachlanna).

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow. Gra koriczy sie w tym samym
momencie, co zwykle szachy:

e matem czyli zbiciem kréla,
e remisem czyli wykonaniem 50 ruchéw bez zbicia bierki przez zadng ze stron, albo

e patem czyli sytuacja w ktorej zawodnik majacy sie ruszy¢ nie moze wykona¢ prawi-
dlowego posuniecia.

Gre jednak wygrywa ten, kto ma najwiecej punktow.
Punkty zdobywa sie za:

e wejscie na punktowane pole,

e mata.

2 Bierki
Kazdy z graczy ma do dyspozycji nastepujace bierki:

1 Kroéla porusza sie o jedno pole w dowolnym kierunku (w poziomie, pionie lub na ukos).
Zbicie Krola jednej ze stron konczy gre, druga strona dostaje 100 punktow;

1 Krélowa porusza sie o dowolng liczbe p6l w dowolnym kierunku;

2 Skoczki poruszaja sie o dwa pola w pionie/poziomie i o jedno pole w poziomie/pionie
(jednoczesnie);

2 Gorice poruszaja sie o dowolng liczbe pol w ukosie;



2 Wieze poruszajg sie o dowolng liczbe p6él w pionie lub poziomie;

8 Pion6éw poruszaja sie o jedno pole w pionie, w kierunku strony przeciwnika (patrz
nastepny punkt).

Zadna z bierek, oprocz skoczkow, nie moze przeskakiwaé nad inng bierka. Kazda z
bierek, oprécz pionéw, moze jednak poruszajac sie w sposob opisany powyzej wejS¢ na
pole na ktorym znajduje sie bierka przeciwnika, jednoczesnie ja zbijajac. Pion moze zbié
bierke przeciwnika stojaca na sagsiednim polu pod ukosem, ale tylko w kierunku strony
przeciwnika.

3 Poczatkowa konfiguracja

Na poczatku gry sytuacja na planszy jest nastepujaca:
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Legenda:

W - Wieza,
G - Goniec,
S - Skoczek,
Q - Kroélowa,
K - Krol,

P - Pion,

Sy - Strona pierwszego gracza,
S, - Strona drugiego gracza.

4 Pola na szachownicy

Pola na szachownicy, oprocz tego ze sa czarne lub biale, majg tez inne wtasnosci. Pola
dziela sie na:

e zwykle - nie daja zadnych punktéw ani nie zabijaja bierek;

e magiczne - daja pewna liczbe punktéw zawodnikowi, ktérego bierka weszla na nie
(ta liczba jest specyficzna dla kazdego pola magicznego);

e przeklete - zabijaja bierke wchodzaca na nie.

Uwaga: pole moze by¢ jednoczesnie magiczne i przeklete (**)

Oprocz tego, pola ktore s magiczne albo przeklete moga byé jednoczesnie:

e trwale - ich "osobliwo$¢” nigdy nie zanika;

e chwilowe - dzialajg tylko na pierwszg bierke ktora na nich stanie.

5 Zadanie

Zadanie polega ma stworzeniu programu umozliwiajgcego:
e gre w konfiguracji cztowiek-cztowiek, cztowiek-komputer lub komputer-komputer, po
wczesniejszym wezytaniu planszy z pliku;
e zapisywanie i odtwarzanie stanu gry.

Calkowicie wystarczajace jest, by komputer stosowal technike zachtanng przy wyborze
bierki, ktéra ma sie ruszyc¢.

Wymaganie oznaczone przez (**) jest nieobowiazkowe, zrealizowanie go podnosi jednak
maksymalng liczbe punktéow za zadanie.

Zyczymy powodzenia i mitej zabawy.



