Informatika2-2019/HF5
Tartalomjegyzék

e | Sakk
¢ 1.1

pontozds
¢ 12

Beadis
¢ 13
Hatérid?

Sakk

A 8. gyakorlat instrukcidi szerint irjunk egy sakkozé programot, amivel két felhasznél6 tud egymassal
sakkozni.

pontozas
A tokéletes megoldas 6 pont, részpontokat lehet kapni a aldbbiak szerint.

1. Legyenek meg a Piece és a Board osztalyok. A konkrét babuk a Piece osztalybdl 6rokl?djenek.
2. A babuk mozgathatdk legyenek, az adott babu 1épésszabalyai szerint
3. A babuk oda tudjanak 1€pni, ahol nem 4ll azonos szin? babu és ha ellentétes szin?re 1&p, akkor azt
tisse ki.
4. A felhasznalok 1épéseit kérje be a program egymads utdn és tegye meg azokat.
. Amikor elkezdjiik a jatékot, akkor tegyiik a babukat a helyiikre. Az nyer, aki leiiti a masik kiralyat.
6. El7szor egy egyszer?sitett szabalyrendszerrel prébalkozzunk
¢ csak kétféle babu: gyalog és kirdly
¢ a gyalog is csak egyszer?sitett médon léphet, csak el?re egyet.
¢ Teljes pontszam akkor jar, ha minden babu minden megengedett 1épését leprogramozzuk (és
csak a megengedett 1épéseket) szabdlyok
¢ a sdncoldst nem kell implementélni.

9

Beadas

A megoldast egy . py fajlba irjuk és azt kiildjiik el az aldbbi cimre.
infolhazi@gmail.com
A levelet a matekos cimetekr?l kiildjétek és a levél tdrgya legyen az aldbbi:

<kurzus kéd>_HF5_<username>

Példaul nekem TO_HFS_borbely lenne. A csatolmany neve legyen ugyan ez, csak . py kiterjesztéssel.
Hatarid?
Szorgalmi id?szak utols6 péntekje, éjfél.
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