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8. gyakorlat
Sakk

Definidljuk a Piece osztalyt. Ez reprezentil egy sakkbabut, taroljuk a poziciéjat a tablan két koodinataval, a
szinét (black/white), illetve a __repr__ irja ki, hogy hol all (A2, G3 etc.)!

® Definidljuk a babu leszarmazottjaként a King és a Pawn osztalyokat!
¢ Legyen a leszdrmazottaknak (King, Pawn) is __repr__ fiiggvénye tgy, hogy az mar a figura tipusat
is kifrja. (Nem muszdj a leszdrmazott osztdlyban megvalésitani, lehet az ?sosztilyban is)
¢ Erdemes megnézni a sakk figurak unicode kédjat: [1]
¢ Vagy az egybet?s angol neviiket
¢ Minden leszarmazottnak legyen egy .move(pos) metddusa, ahol a pos egy sztring (A3, G2 etc.)!
Mozgassuk el a babut, ha szabdlyos a 1épés! Ha a 1€pés szabalyos volt, térjiink vissza True-val,
egyébként False-szal!
¢ Definidljuk a PieceMoveError osztilyt. Ha szabdlytalan a Iépés, dobjunk egy ilyen exceptiont és
kezeljiik le!

Legyen most egy Board osztalyunk! Taroljuk listdban a figurakat!

¢ Implementéljunk egy add metédust amivel hozza tudunk adni babtkat a tdblahoz.
¢ Legyen a Board osztilynak egy move(player, posl1, pos2) metédusa, ami a posl poziciéban all6
babut a pos2 helyre mozgatja, ha a 1épés szabdlyos!
¢ Erdemes el?szor egy .occupied(pos) metédust implementélni a Board osztalyban.
¢ A normadl szabédlyok mellett vegyiik figyelembe, hogy 4ll-e ott mas babu! Ha az a babu
sajatunk, a 1épés szabdlytalan, ha az ellenfél babuja, akkor tavolitsuk el a palyardl, hiszen
letitottiik!
e frjuk meg a Knight, Rook, Bishop és Queen osztalyokat!
¢ Kezdjiik a Rook-kal, ez a legegyszer?bb! Ugyeljiink rd, hogy a ne 1épjiink a4t masik babun,
hiszen ez szabdlytalan!
¢ Masodikként a Knight osztélyt irjuk meg! A 16 ugorhat, tehét a szabdlyok irdsandl ezt nem
kell figyelembe venni.
¢ A Bishop utin a Queen 1épését konny? sszerakni.
¢ A Board osztilyon beliil definidljunk egy check metddust. Térjen vissza azzal a szinnel, amelyik
kiraly sakkban 4ll, vagy iires string-gel ha semelyik.
¢ Definidljuk 4t a 1épést, hogy az csak akkor legyen szabdlyos, ha a 1ép? jatékos kirdlya nem
all sakkban a 1épés utédn!
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.

CLI

e Jatszunk a sakk-kal tigy, hogy raw_input-tal kériink a felhaszndl6tdl bemenetet, egyszer a
vilagostol, egyszer a sotétt?] és aszerint 1ép a tabla.
¢ Ehhez érdemes implementalni az algebrai notaciét (Bf5, Qc3, Ne2, Kcd4, Kxd5 stb.) és
1épjiink eszerint!
® Minden lépés utan irjuk ki a tdblat (ha megirtuk a ___repr__ -et akkor ez csak egy print).
® Prébéljuk ki parancssorbol.
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