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Przygotowac program do reprezentacji szachownicy w formie tekstowej (ew. przy
wykorzystaniu jakiej$ prostej biblioteki graficznej np. SEML) i weryfikacji popraw-
nosci ruchow figur (w pierwszej wersji na pustej szachownicy). Poszczegolne figury
nalezy przechowywac w strukturze (propozycja pol: rodzaj figury, pole pionowo,
pole poziomo). Przy tworzeniu struktury (dynamicznie) przechowujacej figure po-
dajemy pole startowe (numeracja pol od al do h8 - linie pionowe oznaczane literami
od a do h, linie poziome liczbami od 1 do 8). Pozniej wykorzystujemy dwie funkcje:
sprawdzajaca czy mozna wykona¢ ruch i wykonujaca ruch - obydwie funkcje wy-
wolywane ze strukturg opisujaca figure i polem docelowym jako parametry. Druga
z funkcji zmienia pole na ktorym znajduje sie figura. Podstawowe (nie ma wszyst-
kich) reguty w tabelce ponizej:

Figura | reguta poruszania
Pion do przodu o jedno pole,
dwa pola w pierwszym ruchu
Wieza Tylko w pionie i poziomie
Skoczek | Dwa pola w pionie i jedno w poziomie
lub dwa pola w poziomie i jedno w pionie
Goniec | Tylko po skosie
Hetman | Po skosie, w pionie i poziomie
Krol Po jednym polu po skosie, w pionie i poziomie




