Sample Chess GUI od timu BALSOSAKE

Popis pocitaCovej hry Simple Chess GUI

Zakladné udaje o hre:

Meno a priezvisko autora/autorov (a pripadne nazov timu): RNDr. Marian BalaZka - koordinator,
Lubo$ Buréci, Frantisek Laco.

Nazov timu: iHRA2015 BALSOSAKE

Sut'azna kategoria (nazov skoly): S (Stredna odborna Skola automobilova, Moldavska cesta 2, 041
99 Kosice)

Nazov hry: Simple Chess GUI

Programovaci jazyk: LAZARUS, FreePascal

Nazov naSej pocitacovej hry je Simple Chess GUI, ¢o v preklade do slovenského jazyka
znamena jednoduché grafické uZivatel'ské prostredie pre hranie Sachu. Hlavnou ideou tejto hry
bolo vytvorit a naprogramovat jednoduché uzivatelské grafického prostredie /GUI/ pre hranie Sachu
Ivytvorenie elektronickej Sachovnice/ a hranie Sachu na vytvorenej elektronickej Sachovnici. Vychadzali
sme z pévodného navrhu hry od José Lauro Strapason a upravili sme ju pre nase potreby. Upravili sme
ju do terajsieho stavu, doplnili sme logo UPJS, vyradili sme niektoré nefunkéné funkcie a mozno
v dalSich roénikoch opravime a doplnime aj dalSie mozné funkcie tejto pocitatovej hry napr. mozny
navrat tahu figurkou spat apd..

PRAVIDLA HRY SACHu

Clanok 1: Podstata a ciele $achovej partie

1.1 Sachovt partiu hraju dvaja stperi, ktorf striedavo premiestriuju svoje figtirky na $tvorcovej doske nazyvanej
»Sachovnica". Partiu zaéina hrac s bielymi figirkami. Hrac je ,,na tahu" akonahle jeho stper vykonal svoj tah.

1.2 Cielom oboch hracov je ohrozit ,siperovho" kréla takym spdsobom, aby stper nemal Ziaden pripustny tah.
Hrac, ktory dosiahol tento ciel, ,dal mat" siperovmu kralovi a vyhral partiu. Nie je pripustné ponechat
svojho krala napadnutého, vystavit svojho krala napadnutiu a ani brat siperovho kréla. Saper, ktorého kral
dostal mat, prehral partiu.

1.3 Ak vznikne také postavenie, Ze ani jeden z hracov nie je schopny dat mat, skon¢ila partia nerozhodne.

Clanok 2: Pociatoéné postavenie figirok na $achovnici

2.1 Sachovnicu tvori mriezka 8x8 zo 64 rovnocennych $tvorcovych poli, striedavo svetlych (,biele polia")
a tmavych (,Cierne polia").
Sachovnica sa zobrazi na obrazovke terminalu tak, e rohové pole po pravici hraca je biele.

2.2 Na zaCiatku partie ma jeden hrac 16 figurok svetlej farby (,,biele" figlrky); druhy hra¢ ma 16 figirok tmavej
farby (,Cierne" figurky). Tieto figtrky st nasledujuce (s obvykle pouZivanymi symbolmi):

Biely kral, obvykle oznacovany symbolom

Biela dama, obvykle oznacovana symbolom

Dve biele veZe, obvykle oznacované symbolom

Dvaja bieli strelci, obvykle ozna¢ovani symbolom

Dvaja bieli jazdci, obvykle oznacovani symbolom

Osem bielych pesiakov, obvykle oznacovanych symbolom
Cierny kral, obvykle ozna¢ovany symbolom

Cierna déma, obvykle ozna¢ovana symbolom

Dve Cierne veze, obvykle ozna¢ované symbolom

Dvaja Cierni strelci, obvykle oznacovani symbolom

Dvaja Cierni jazdci, obvykle oznacovani symbolom
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Osem ciernych pesiakov, obvykle oznacovanych symbolom



2.3 Pociatocné postavenie figurok na Sachovnici je nasledujuce:

EAdWwoeax
22222222

{2 [po

S
= b0

pg [po

A
A

65 Ivo

IS o

A
B

Sample Chess GUI od timu BALSOSAKE

2.4 Osem zvislych skupin poli sa nazyva , stipce". Osem vodorovnych riadkov poli sa nazyva ,rady". Rovna
spojnica poli rovnakej farby od jedného kraja Sachovnice k susednému okraju sa nazyva ,,uhlopriecka".

Clanok 3: Tahy figurok

3.1 Nie je dovolené tahat figirkou na pole obsadené figurkou rovnakej farby. Ak figirka taha na pole
obsadené superovou figurkou, potom tuto superovu figurku berie a odstrani ju zo $achovnice ako sucast
toho istého tahu. Figirka napada superovu figirku, ak mdze na tomto poli vykonat branie podla

¢lankov 3.2 a7 3.8.

Figurka ohrozuje urcité pole aj vtedy, ak figirka nemoze vykonat tah na toto pole, pretoZe by ponechala

alebo vystavila krala svojej farby napadnutiu.

3.2 Strelec mézZe tahat na ktorékolvek pole uhlopriecky, na ktorej stoji.

3.3 VeZa modze tahat na ktorékolvek pole stipca alebo radu, na ktorych stoji.

3.4 Dama mo’e tahat na ktorékolvek pole stipca, radu alebo
uhlopriecky, na ktorych stoji.

3.5 Privykonavani tychto tahov nemo6zu strelec, veza alebo dama prekrodit
Ziadnu figarku.

L]
L ] L ]
L ] L]
L] L]
'
L] L]
L ] L]
L] L ]
°
L ]
.
L ]
.
e e e=Xe o000
.
L ]
L ] L ]
® [ ] ®
® L ] ®
o ® 0
N ER XN
o e
® L ®
® ® ®




Sample Chess GUI od timu BALSOSAKE

[ ]
® he B
Do 1
o be i

3.6 Jazdec mdze tahat na jedno z poli najblizsich k polu, na ktorom sa sam
nachadza, ale nie na tom istom stlpci, rade alebo uhlopriecke.

3.7 a) Pesiak mbze tahat dopredu na neobsadené pole bezprostredne
pred nim na tom istom stipci, alebo
b) pri svojom prvom tahu méze tahat ako v 3.7.a), alebo moze
postupit o dve polia na rovnakom stipci pod podmienkou, Ze obe polia
si neobsadené; alebo
c) pesiak mozZe tahat na pole obsadené nejakou superovou figirkou,
ktoré je po uhloprietke pred nim na niektorom susednom stipci,
pri¢om berie tuto figurku.

e pe
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d) Pesiak ohrozujuci pole, ktoré prekrocil superov pesiak postupujuci
jednym tahom o dve polia zo svojho pociato¢ného postavenia, moze
brat tohto superovho pesiaka ako keby tento tahal iba o jedno pole. 2®
Toto branie mozno vykonat len bezprostredne nasledujicim tahom
a nazyva sa ,,branie mimochodom" (,,en passant").

e) Ked dosiahne pesiak najvzdialenejsi rad od svojho pociato¢ného postavenia, musi byt ako sucast tohto
tahu zameneny na tom istom poli za novi damu, vezu, strelca alebo jazdca rovnakej farby, akd mal tento
pesiak. Volba hraca nie je obmedzena na figlurky, ktoré boli predtym brané. Tato zamena peSiaka za inu
figdrku sa nazyva ,,premena" a pésobnost nove;j figurky je okam?zita.

3.8 a) Kral moze vykonat svoj tah dvoma réznymi spésobmi: e te
potiahne na ktorékolvek susediace pole, ktoré nie je P
ohrozené jednou alebo viacerymi superovymi figirkami.
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vykond ,ro$adu”. Rosada je tah krala a lubovolnej z veZi rovnakej farby po hracovom prvom rade, ktory je
povaZzovany za jediny tah krala. Vykona sa nasledovne: kral sa premiestni zo svojho pévodného pola o dve polia
smerom k veZi na svojom povodnom poli a potom sa veza premiestni na pole, ktoré prave prekrocil kral.

3.9
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Pred rosadou bieleho na stranu krala Po rosade bieleho na stranu krala
Pred rosadou Cierneho na stranu damy Po rosade cierneho na stranu damy

= o) o f=4
Pred rosadou bieleho na stranu damy Po rosade bieleho na stranu damy
Pred roSadou cierneho na stranu krala Po rosade Cierneho na stranu krala

b) 1) Pravo vykonat rosadu zanika:

a) ak sa uZ tahalo kralom; alebo
b) sveZou, s ktorou sa uz tahalo.
2) Ros$adu nemozno docasne vykonat ak:
a) pole, na ktorom kral stoji alebo pole, ktoré musi kral prekrocit, alebo pole, ktoré ma kral
obsadit, je ohrozované jednou alebo viacerymi siperovymi figirkami; alebo

b) sa medzi krdlom a veZou, s ktorou sa ma vykonat rosada, nachadza akakolvek figirka.
Kral' je ,,vSachu", ak je napadnuty jednou alebo viacerymi superovymi figurkami a to aj vtedy, ak tieto figurky
nemdZu na toto pole tahat, pretoZe by potom ponechali alebo vystavili svojho krala Sachu. Nesmie sa
vykonat tah Ziadnou figirkou, ktorym sa kral rovnakej farby vystavi alebo ponecha v Sachu.

Clanok 4: Vykonanie tahu figirkou

4.1
4.2

43

4.4

4.5

4.6

Kazdy tah sa musi vykonat len jednou rukou.

Hraé, ktory je na tahu, smie upravit postavenie jednej alebo viacerych figurok na ich poliach, a to pod

podmienkou, Ze najprv upozorni na svoj zamer (napr. vyslovenim ,j'adoube" alebo ,opravujem").

Okrem pripadu uvedeného v ¢lanku 4.2 ak sa hrac, ktory je na tahu, zdmerne dotkne na Sachovnici:

a) jednej alebo viacerych vlastnych figurok, musi tahat prvou dotknutou figurkou, ktord méze tahat;

b) jednej alebo viacerych stiperovych figurok, musi brat prvi dotknutd figdrku, ktord mozno brat;

c) jednej figurky kaZzdej farby, musi brat tdto stperovu figlrku svojou figirkou. Pokial to nie je mozné,
musi tahat prvou dotknutou figtrkou, ak s iou moze tahat, alebo musi brat prvd dotknutd figurku, ak
ju mbdze brat. Ak nie je jednoznacné, i sa ako prvej dotkol vlastnej alebo stiperove;j figurky,
predpoklada sa, Ze vlastnej figurky sa dotkol skor ako superovej.

Ak hrag, ktory je na tahu:

a) sazamerne dotkne svojho krala a veZe, musi vykonat ro$adu na tuto stranu, pokial je to pripustné;
alebo

b) sazamerne dotkne veZe a potom svojho kréla, nie je mu dovolené tymto tahom vykonat rosadu na
tuto stranu a situacia sa riesi podla ¢lanku 4.3.a); alebo

c) zamysla vykonat rosadu, sa dotkne krala alebo sucasne krala i veze, avsak rosada na tuto stranu je
nepripustna, musi hrac¢ vykonat iny pripustny tah svojim kralom vratane ro$ady na druhu stranu. Ked'
kral nema Ziadny pripustny tah, moze hrac¢ vykonat akykolvek pripustny tah; alebo

d) premiena peSiaka, vyber novej figury je ukonceny vtedy, ked' sa tato nova figura dotkla pola premeny.

Ak nie je mozné Ziadnou dotknutou figurkou tahat alebo nie je mozné Ziadnu dotknutd figdrku brat, méze

hrac vykonat akykolvek pripustny tah.

Pokial hraé pri vykondvani pripustného tahu (alebo ¢asti pripustného tahu) vypustil figlrku na nejaké pole,

nemdZe v tomto tahu touto figlrkou tahat na iné pole. Tah sa potom povaZuje za vykonany. Tah sa nazyva
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pripustny, ked' boli splnené vsetky prislusné ustanovenia uvedené v ¢lanku 3. Ak tah nie je pripustny,

namiesto neho bude vykonany iny tah v zmysle ¢lanku 4.5:

a) v pripade brania, ked bola brana figurka odstranena zo Sachovnice a hrac umiestnenim svojej figurky
na nové pole vypustil tato berdcu figurku zo svojej ruky; alebo

b) v pripade rosady, ked hrac vypustil vezu na pole predtym krizované kralom. Ked" hra¢ vypustil krala
z ruky, tah este nie je vykonany, avSak hrac¢ uz nema pravo vykonat iny tah ako je rosada na tuto
stranu, pokial je pripustna; alebo

c) v pripade premeny pesiaka, ked pesSiak bol odstraneny zo Sachovnice a hrac vypustil z ruky novu
figurku po tom, ¢o ju umiestnil na pole premeny. Ak hrac vypustil z ruky pesiaka, ktory dosiahol pole
premeny, tah este nie je vykonany, avsak hrac¢ uz nema dalej pravo hrat pesiakom na iné pole.

4.7 Hrac straca pravo reklamovat stperovo porusenie ¢lanku 4, pokial sa sam zamerne dotkol figirky.

Clanok 5: Ukonéenie partie

5.1 a) Partiu vyhral hrag, ktory dal mat siperovmu kralovi. Tym sa partia okamzite kondci, pokial tah veduci
k matovej pozicii bol pripustny.

b) Partiu vyhral hra¢, ktorého super prehlasi, Ze sa vzddva. Tym sa partia okamZzite konci.

5.2 a) Partia je nerozhodna, ak hraé¢ na tahu neméze vykonat Ziaden pripustny tah a jeho kral nie je v $achu.
Hovorime, Ze partia skondila ,,patom". Tym sa partia okamZite konci, pokial tah veduci k patovej pozicii
bol pripustny.

b) Partia je nerozhodna, ak vznikne postavenie, z ktorého ani jeden hra¢ neméze dat mat stiperovmu
krélovi akoukolvek postupnostou pripustnych tahov. Hovorime, Ze partia skoncila ,mftvou poziciou".
Tym sa partia okamzite kon¢i, pokial tah veduci k tejto pozicii bol pripustny.

c) Partia je nerozhodnd po dohode oboch hracov v priebehu partie. Tym sa partia okamZzite konci.

d) Partia méZe byt nerozhodna, ak sa rovnaké postavenie ma vyskytnut alebo sa prave vyskytlo najmenej
tretikrat.

e) Partia mbZe byt nerozhodna, ak obaja hraci v priebehu poslednych aspori 50 po sebe iducich tahoch
neurobili tah akymkolvek pesiakom a nebrali Ziadnu figdrku.
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Popis ovladania hry
1. Spustenie programu: program sa spusta kliknutim na subor s nazvom chess.exe . Po
spusteni programu sa objavi Uvodna obrazovka Sachovnice GUI a rozlozenie 16-tich bielych
a 16-tich giernych figurok, logo UPJS v Kosiciach, nazov riesitelského timu, prazdne okna na
zaznamenavanie tahov Pozri nasledujuci obrazok Obrl.

& Simple Chess GUI = B ‘

IHRA2015 BALSOSAKE

Obr1: Uvodna obrazovka s rozloZenim figurok

2. Popis hlavného rolovacieho menu File programu pozostava z tychto Casti:
a. New —nova hra.
Flip view - zmena rozostavenia figurok bielych na ¢iernych alebo opacéne.
Play — spustenie hry.
Play all moves — spustenie hry komplet.
About - kratka informacia o pocitacovej hre.
Quit — ukoncenie programu.

~® 20O

Pozrite si nasledujuci obrazok Obr2, ktory znazortiuje rozbalené hlavné menu File. Dal$i obrazok Obr3.
znazorfiuje informacie skryvajuce sa pod polozkou About.
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 Obr2.:Rozbalené hlavné menu File

EA Simple Chess GUI - O

chess

Simple Chess GUI by José Lauro Strapasson and BALSOSAKE
group. A freeware and cross platform chess graphical user
interface. The implementaion for iHRA2015 were maked by the
BALSOSAKE team from SOSA Moldavska cesta 2, Kosice,
Slovakia. Coordinator of the BALSOSAKE team was RNDr. Marian
Balazka.

ok ] 015 BALSOSAKE

Obr3: Zobrazenie Informacie, pod polozkou hlavného menu About



Sample Chess GUI od timu BALSOSAKE

Podfa pravidiel Sachu vzdy za€ina partiu hrac¢ s bielymi figurkami. VSetky tahy prevadzame
pomocou pocitacovej mysi. Najprv kliknime na figurku, s ktorou ideme tahat. Po kliknuti na
figurku sa nam vysvietia poli¢ka, na ktoré mézeme umiestnit figurku a poli¢ko figurky, z ktorej
tah uskuto¢nime. Zelené okraje policka oznacuju poli¢ka, na ktoré mdézeme presunut zvolenu
figurku. Zvolena figurka, s ktorou hrac ide vykonat tah je vysvietena, oznacena modrym okrajom
policka. V tom poli¢ku je umiestnena a oznacena figurka, s ktorou hra¢ vykona novy tah.
Vyberieme si jednu z vysvietenych poliok a klikneme na vybrané policko. Po kliknuti na
vybrané poli¢ko sa nam figurka premiestni do kliknutého policka. Ak tam bola nejaka figurka
protihraca, zaroven ju vyradujeme z hry a na tahu je protihra¢. Ukazme si tah figirkou peSiaka:

a. Napriklad biely taha peSiakom z D2 na D4. Najprv hra¢ s bielymi figurkami klikne na
policko D2. Poli¢ko D2 sa nam vysvieti modrym okrajom. Zaroven sa nam vysvietia
policka ohrani¢ené zelenou farbou, na ktoré moézeme tahat figurkou. Hrac¢ si méze pri
tahu vybrat’ jedno lubovolné poli¢ko z vysvietenych poli€¢ok ohraniCenych zelenou
farbou, kde chce umiestnit’ svoju figurku resp. vykonat tah. Pozri Obr4.

b. Vyberieme si jednu z vysvietenych pozicii poliC¢ok ozna¢enych zelenymi okrajmi, kde
chcem presunut figurku pesSiaka. Napr. D4 a kliknime na toto poli¢ko. Po kliknuti na
zvolené policko sa figlrka peSiaka automaticky presunie na nova poziciu D4, vid.
Obr.5.

Dalej hrame podla pravidiel $achu dovtedy pokial nedosiahneme mat, pat alebo remizu.
Pocas celej hry su spustené digitalne Casové merace hry pre obidvoch hracov.
Zaznamenavaju ¢asy obidvoch hracov.

V3&etky tahy obidvoch hradov su zaznamenavané v dvoch vyhradenych oknach v hornej

pravej ¢asti Sachového grafického zobrazovaca.

Po vykonani prvého tahu hry hraCom s bielymi figurkami sa automaticky zapne digitalne
meranie ¢asu pre obidvoch hradov, podfa toho, kto z nich je na tahu. Zaroven farebne
oznacenie poliCok zelenou a modrou farbou zhasnu.

Ak klikneme na poli¢ko s figurkou, s ktorou chceme previest tah a nezobrazia sa nam policka
so zelenym okrajom potom nemézeme previest Ziaden tah. Bud je to mat alebo musime tahat’
inou figurkou alebo hrag nie je na tahu.

Digitalne hodiny v hornej Casti obrazovky ukazuju aktudlne &asy pre obidvoch hracov. Pri
ukoné&eni hry je na jednej z digitalnych hodin uvedeny &as trvania Sachovej partie. Pri mate je
Cas partie uvedeny na hodinach, ktoré uz nepripocCitavaju ¢as ale stoja.
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Obr4: Po kliknuti na pesiak, pozicia D2

oy Simple Chess GUI

1| pzas

Obr5: Po kliknuti na poziciu D4 je automaticky presun peSiaka na poziciu D4



