Programatorska dama

Pocéet hracu: 2
Herni doba: 5-15 minut

Obsah baleni
herni plan, 9 desticek operatorll, 24 hernich kamend, tato pravidla
Priprava zakladni varianty

1) Plan slozte do ctverce a polozte jej mezi hrace

2) Kazdy z hrdclh si vybere barvu a vezme si vSech 12 dilkd

3) Zamichejte desticky operatorl AND, OR a XOR, a jednu desticku poloZte stranou
tak, aby byl nazev operadtoru viditelny a dalsSi nechte pripravené v hromadce. Horni
desticka je také otocena licem vzhlru, takze hrdc¢i v tahu védi, jaky operdator bude
aktivni pristeé

4) Kazdy z hracd si rozlozi své desticky do prvnich tri rad jako na obrazku. Pri
tom si mize libovolné zvolit, které kameny budou otocené vzhlru jednickou a které
nulou

5) Hra¢ s bilymi kameny zacina

Autor: Dusan Vit
Vyddvd: Programator-shop.cz



Pribéh zakladni varianty

Zac¢inajici hrac¢ si vybere libovolny ze svych kamend k provedeni akce. Ve svém tahu
hrac¢ mize provést vzdy pouze jednu z ndsledujicich akci:

1) S jednim ze svych kamenl tahne Sikmo vpred na rohem sousedici pole. Cilové
policko musi byt volné. Kameny se nikdy nesmi pohybovat rovné, do strany ani zpét
ani nesmi konc¢it pohyb na jinych kamenech.

2) Otoci jeden svij kamen (nebo horni kamen damy) z 1 na @ nebo z @ na 1

Pokud pred vykonanim pohybu sousedi hracliv kamen Sikmo se souperovym, a za
souperovym kamenem je volné misto, mGze hrdc¢ souperlv kamen svym kamenem preskocit
a poté souperlv kamen odstranit z hraci desky. Skoky lze i retézit, a tedy

v jednom tahu skocit vicekrat, pokud na sebe skoky primo navazuji. Mezi skoky lze
ménit smér, ale kamen se vzdy musi pohybovat vpred.

Vzdy lze skocit maximdalné pres jeden kamen v radé, nikdy nelze skocit dva kameny
lezici tésné za sebou, i kdyby za nimi bylo volno!

Hrac¢ nikdy nesmi skakat pres vlastni kameny, ani kdyby to pro néj bylo vyhodné!

Skdkani je povinné, ale pouze pri splnéni podminky aktualniho kola. K provedeni
skoku hrac potrebuje, aby vztah obou kamenl odpovidal aktudlné aktivni operaci na
vylozené desticce (ne na desticce na vrcholu hromdadky!)

- AND - vyhodit 1lze pouze jednicku jednickou

- OR - vyhodit 1lze jednicku jednickou nebo nulou, stejné tak ale lze vyhodit
nulu jednickou; v této situaci tedy nelze vyhazovat pouze v pripadé, ze
spolu sousedi dvé nuly

-  XOR - vyhodit 1lze pouze jednicku nulou nebo nulu jednickou

V pripadé nejasnosti se ridte pokyny v Pravdivostni tabulce (viz. strana 3)
Pokud podminka splnéna neni, hrac skakat nesmi.
Vyhozeny kamen hrac¢ odstrani z herniho planu.

Pokud na konci pohybu dojde hrac¢ se svym kamenem na protéjsi stranu herniho planu,
vyrobi si ze svého kamene damu tak, Ze na néj polozi kdmen druhy. Dama se i nadale
mize pohybovat pouze Sikmo po polich, ale miZe se pohybovat i smérem zpét a jeji
pohyb neni limitovdn jednim polickem, ale mGze skdkat i pres vice poli v jednom
tahu. Pokud pred damou v jeji Sikmé radé je kamen, za kterym je volno a operace
odpovida, dama je povinna kamen preskocit.

Po provedeni akce je na tahu dalsi hrac.

Jakmile dojde k vyhozeni nékterého z kament, odhodi hrac¢ na tahu aktivni desticku
operatoru, sejmou desticku z pripravené hromadky. Nova desticka se stane aktivni
podminkou vyhazovani pro ndsledujici kolo. Soucasné odkryji nasledujici desticku
na pripravené hromddce. Pokud v jakoukoliv chvili je zasoba desticek vycerpana,
vezmou jiz pouzité a odhozené desticky, zamichaji je a vytvori hromadku novou.

Hraci se stridaji na tahu az do chvile, kdy jeden z hraclh prijde i o posledni
kamen. Tento hrac prohral.

V pripadé, Ze proti sobé zlstanou stat dvé damy, konci hra remizou.
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Startovni rozestaveni kament

Bilou jednicku lze skocit (AND nebo OR)

Pravdivostni tabulka

- vyhazovat lze pouze v pripadé, ze je vysledkem 1
- dilek 1 = ten, ktery skace
- dilek 2 = ten, ktery je vyhazovan

DILEK 1 DILEK 2 OR AND XOR NAND NOR IMP
1 1 1 1 0 0 0 1 1
1 0 1 ) 1 1 ) ) )
0 1 1 ) 1 1 ) 1 )
0 0 ) ) 0 1 1 1 1
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Pokroc¢ila varianta

Pro zkuSené programatory jsme pripravili moznost rozSirit logické operatory o
dalsi moznosti.

Priprava pokroc¢ilé hry

V bodu 3 vytvorte zasobu desticek z téch operatorl, které chcete pouzit. Zaklad
tvori vzdy AND, OR a XOR, k nim lze pridat NAND, NOR, IMP a EQ. Tim vznikne vétsi
zasoba desticek k odhalovani v nasledujicich tazich.

Prubéh pokrocilé hry
Pri vyhazovani mohou byt aktivni nejen funkce AND, OR a XOR, ale také dalsi.

- NAND - vyhazovat lze ve vsSech situacich kromé jednicky jednickou

- NOR - vyhodit 1lze pouze nulu nulou

- IMP (implikace) - vyhazovat nelze pouze nulu jednickou, pokud byste tedy
méli tahnout jednickou skokem pres nulu a je aktivni operator implikace,
nelze skok provést

- EQ (ekvivalence) - lze vyhazovat pouze v pripadé, Ze jsou obé hodnoty
stejné, tedy jednicku jednickou a nulu nulou

V pripadé nejasnosti se ridte pokyny v Pravdivostni tabulce (viz. strana 3)
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