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Kodutto

Ulesande kirjeldus

Koostada Prologis kabeprogramm, mis sooritab korraga tihe k&igu voi votmise(d).
Programm peab vdistlema vastase programmiga. Predikaat turni ir/0 moodulis
arbiiter kutsub korda-m60dda vélja mangijate programmide peapredikaadid. Mang
I6peb, kui Ghel mangijatest ei ole enam voimalik teha kaike. VV@itja on programm, mis
sooritas viimase kaigu. Kui 15 kéigu korral ei toimu 166mist, siis on tulemuseks viik.
Avrbiiter kontrollib kdikude Gigsust ja diskvalifitseerib sohki teinud programmi.

Koik programmid peavad jargima jargmisi kokkuleppeid:
1. Kabelaua seis esitada faktidega ruut/3:

ruut(X,Y, Status). % kus X,Y e [1,8]
Status = O % tuhi
Status =1 % valge
Status = 2 % must
Status = 10 % valge tamm
Status = 20 % must tamm

NB! Valged alustavad véiksemate X-koordinaadi vaartusega ruutudest, mustad
— suuremate X-koordinaadi vaartusega ruutudest st. valge nupu jaoks leidub
algseisus fakt:  ruut(1,1,1).

2. Ménija programmi vormistamise reeglid:

2.1 Kéiku sooritav programm peab olema vormistatud mooduli kujul
Néide:
- module(mooduli_nimi, mooduli_peapredikaat/3).

2.2 Mooduli peapredikaat peab olema kujul
mooduli_peapredikaat(Color,X,Y).

kus

- Color -téhistab nuppude varvi, millega antud programm méngib.

- X=Y=0 , kui méngijal ei ole kohustust ké&ia kindla kabendiga ja
X,Y omavad vééartusi 1-8, kui eelmisel kédigul see kabend 161 (st
kui sama kabendiga saab jatkata 166mist, siis tuleb seda teha
jargmisel kaigul).

2.3 Moodulis ei tohi esineda staatilisi fakte ruut/3 ja deklaratsiooni

- dynamic ruut/3.

2.4 Mangija programmist ei tohi véljuda fail-ga

2.5 Tagurdamine ei tohi jouda teise mangija programmi. SeetGttu on

soovitav kasutada méngija peapredikaadi jargmist struktuuri:

peapredikaat(Color,X,Y):-

peapredikaat(_, , ).

3 Mangu ettevalmistamine ja kdivitamine:
3.1. Laadida esmalt Prologi téomaéllu programm arbiter.pl ja
seejarel méngijate programmide failid.
3.2. Lisada kasurealt faktibaasi faktid:
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assert(mustad(predikaatl)),
assert(valged(predikaat?)).
kus predikaatl japredikaat2 on vastavalt mustade ja
valgetega méngivate programmide peapredikaatide nimed.
Uue mangu alustamisel ilma vahepeal Prologist valjumata tuleb vanad
faktid eelnevalt kustutada - paring:
abolish(mustad/1), abolish(valged/1).
Soovitav on siiski iga méngu I6ppedes ja uut méngu alustades Prolog
sulgeda ja seejarel programmid uuesti laadida, see toimib
prahikoristusena.
3.3. Kutsuda vélja méngu kaivitav predikaat turniir/0
(paring: ?- turniir.)

Abistavaid ndpunaiteid kaikude planeerimiseks

Kaikude planeerimiseks on otstarbekas genereerida saavutatavate manguseisude puu.
Igale ménguseisule vastab puu uks tipp ja igale kaigule kaar tippude vahel. Puu
sugavus on méératud sellega kui mitu sammu antud kéiku ette planeeritakse.

1. vastase kaik / \ /

_______________ O___'_"______O___Q_____':___O

2. oma kaik /\ g/\ g/
e e

________ Q

2. vastase kail/ \ _______________________ / \

O @) O

-\ Pt

Kahe kdiguga saavutatavad manguseisud

Joonis 1. Kéikude planeerimispuu

X
Valged Tuhjad Mustad
ruut(1,1,1). ruut(4,2,0). ruut(6,2,2). 8
ruut(1,3,1). ruut(4,4,0). ruut(6,4,2). 7
ruut(1,5,1). ruut(4,6,0). ruut(6,6,2).
ruut(1,7,1). ruut(4,8,0). ruut(6,8,2). 6
ruut(2,2,1). ruut(5,1,0). ruut(7,1,2). 5
ruut(2,4,1). ruut(5,3,0). ruut(7,3,2).
ruut(2,6,1). ruut(5,5,0). ruut(7,5,2). 4
ruut(2,8,1). ruut(5,7,0). ruut(7,7,2). 3
ruut(3,1,1). ruut(8,2,2).
ruut(3,3,1). ruut(8,4,2). 2
ruut(3,5,1). ruut(8,6,2). 1 ®
ruut(3,7,1). ruut(8,8,2). abcdefagh Y

Joonis 2 Kabendite algseis faktidena ruut(X,Y,Color)
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Kaigu sooritamiseks vajalikud planeerimistegevused:

1. Planeerimiseks vajalike faktide loomine, néditeks musti ruute iseloomustav
abifakt ruut/7 omab jargmist vormingut:

ruut(X,Y,Color,Plan_step,Prev_state, Present_state,Cost).
kus
X, Y -- nupu koordinaadid [1,..,8]
Color -- ruudul oleva nupu vérv [1,2]
Plan_step -- planeerimispuu korrus, millele antud ruut/7 fakt vastab [O,..,n]
Prev_state -- eelmise seisu ID, millest tekib jooksev seis
Present_state -- kaiguga tekkiva seisu ID
Cost -- kdigu tulemusena tekkiva seisu hind (vastase nupu votmisel:
Cost:=Cost+1, oma nupu kaotamisel: Cost:=Cost-1)

2. Planeerimispuu genereerimine:
a. Planeerimispuu koosneb ruut/7 faktidest, mille parameeter
Prev_state on viit antud seisu vahetu esivanemseisule ja
vdimaldab puud l&bida terminal-tipust juur-tipu suunas.

3. Parima kéigu valimine:

a. Kasutades fakti ruut/7 parameetri Cost véartusi, leida planeerimispuu
terminaalsetele tippudele vastavate (, kus parameeter Plan_step =
max planeerimisstigavus, néiteks Plan_step = 2) faktide ruut/7
hulgast niisugune, mille parameeter Cost omab suurimat vaartust.

b. Kasutades fakti ruut/7 parameeterit Prev_state liikuda
planeerimispuu juurtipuni ja kuulutada sellele teele jadva esimese
kéigu tulemus méngu uueks seisuks.

4. Kopeerida valitud kaiguga tekkiv uus seis vastasele néhtavaks faktide hulgaks
ruut/3 jaanda juhtimine tagasi arbiiterprogrammile.

Tammi programmeerimine:
Antud tammi positsioon (Xo, Yo)
e Samml: 2 diagonaali mé&aramine vorranditega:
0 X=Y+Xo-Yo (Rel*®)
0 X=-Y+(Xo+ Yo (Rel**)
mis I6ikuvad positsioonis (Xo, Yo).
e Samm 2: FORALL Rel € {Rel*, Rel**} Tamm saab v6tta, kui diagonaalil, mis rahuldab
vérrandit Rel leidub vastase nupuga ruut (X, Yy), st.
AP(Xy, Yv) |= Rel A COLOR(Xy, Yy) =/= COLOR(Xo, Yo) =/=0
o tammi ja vastase nupu vahel on kdik ruudud tiihjad st.
VP(Xi, Yi) |= Rel: sign(Xy-Xo)=sign(Xi-Xo) A d(Po,Pi) < d(Po,Pv) =>COLOR(X;, Yi) =0
o sellel diagonaalil vahetult peale vastase nuppu leiduvate vabade ruutude hulk on
mittetiihi > 0.
T={(Xs, Y) |=Rel, 0 < X, Yt<9 A COLOR(X;, Y) =0 A
sign(Xv-Xo) = sign(X¢-Xo) A 31(X, Yi) |= Rel
e Samm 3: V6&tmisel tekib igast vabast jarelruudust uus planeerimisharu
e Samm 4: Kas Sammud 1 — 3 andsid pusipunkti?
0 Kui “jah”, siis return;
o Kui “ei”, siis goto Samm 1
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Kabemanqu ldhireeglid vene kabe jaoks

Kabelaud ja selle asetus. Vene kabet mangitakse ruudukujulisel laual, mis on jagatud 64-ks
Uhesuguseks ruuduks (8x8). Ruudud on vaheldumisi tumedad ja heledad, laud asetatakse
mangijate vahele nii, et peatee algab kummagi méngija vasakult k&elt, seega vasem alumine
ruut on must. Méngitakse mustadel ruutudel.

Kaigud. Kivid (nn tavalised nupud) ja kabed (nn tammid) liiguvad modda musti
valjasid/diagonaale. Kivid, mis on jéudnud viimasele horisontaalile, muutuvad kabeks.
Esimese kdigu teeb alati valgetega méngija. Mangijad sooritavad kéike oma kabenditega
kordamoédda. Kiviga saab kéiku sooritada ainult edasisuunas (mdtda diagonaali) jargmise rea
tihjale valjale. Kabe voib liikuda edasi vdi tagasi modda jarjestikulisi vabu vélju diagonaalil,
millel ta asub.

L60mine. Vastase kabendeid saab liita nii edasi- kui ka tagasisuunas (ei saa lia iseenda
kabendeid). L66mine on kohustuslik (sundlédmine).

Lodmine kiviga. Kui kivi asub vastase kabendiga sama diagonaali kdrvalvéljal ja vastase
kabendi taga on tihi vali, siis peab ta hiippama vabale valjale Ule vastase kabendi, mis
seejarel eemaldatakse laualt. Sellist operatsiooni sooritamist nimetatakse 166miseks kiviga.

L66mine kabega. Kabega 160misel vib vastase 166dav kabend asuda samal diagonaalil (kas
vahetult vastas voOi sellest eemal) ja selle kabendi taga on Uks vGi mitu vaba vélja. Lo6v kabe
peab hiippama Ule vastase kabendi sobivale vabale véljale. Samal kéigul tuleb 166mist jatkata
kuni selleks voimalust on.

Vait. VGitjaks loetakse méngija, kes saavutab esimesena seisu, milles tema vastane ei suuda
teha jarjekordset kaiku: selle tdttu, et kdik tema kabendid on 166dud (kabelaualt kérvaldatud)
vOi on sdilinud kivid litkumisvdimetud so kinnistatud.

Viik. Partii 16peb viigiga, kui kumbki pool ei suuda vdita.
Punktid. Turniiridel antakse vdidu eest 2 punkti, viigi eest 1 punkt, kaotuse eest O-punkti.

Ajakontroll. Kabeprogrammi kéigule antakse maksimaalselt 10 sekundit. (NB! See ei ole
voistluskabe reegel!)

Tahtsamad reeglid kabevdistlustel

e Vastase kabendite 166mine nii edasi- kui ka tagasisuunas on kohustuslik.

o Loomisel on lubatud vastase kabendist tle hiipata vaid ks kord, mille jarel tagastab
kabeprogramm juhtimise arbiitrile. Arbiiter véljastab vahetulemuse ja annab
kaigudiguse tagasi 166nud programmile koos 166nud kabendi X,Y koordinaadiga.

o Kui l6dmise kaigus satub 166ki teostav Kivi viimasele reale, muutub ta kohe kabeks ja
jatkab 166mist kabena.

e Partii loetakse 16ppenuks viigiga, kui

o mangijad 15 kéigu jooksul tegid kéike ega teinud thtegi I66miskaiku.

NB! Tegu on liihendatud ja lihtsustatud reeglitega, mis kehtivad ainult loogilise
programmeerimise kursuse kabeprogrammide kohta.

Allikad: Urmo llvese kaberaamat (64), Kabekoodeks, FMJD Sektsioon 64 vene kabe reeglid
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