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Trabalho prético individual (Regime especial (REDE))

Squares

Inspirado no xadrez, vocé decidiu criar um minigame chamado “Squares”, mas antes de fabricar, vocé
decidiu criar uma versdo digital para testar o jogo contra seus amigos e contra uma inteligéncia artificial.

O primeiro passo sera apenas uma versao com simbolos representando as pegas, sem suporte a rede e
sem nenhuma inteligéncia artificial. Também ndo havera programacdo de ataque ou pontuacdo,
somente o movimento de cada uma das pecas e a parte logica descrita deve ser implementada para o
protétipo. As seguintes regras devem ser seguidas:

e O tabuleiro do jogo é 7x7, onde o sinal de “+” representa uma casa vazia.

e As pecas, representadas pelas respectivas letras, sao: “P”, “A”, “L”, “M”, “K".

e Aprimeiralinha de cada jogador possui a seguinte configuracdo:
{“K”, “A”, “L”, “47, “M7, “+7, “k”}.
N&o é necessario colocar as pecas do segundo jogador, mas coloque uma peca “Z” na
coordenada [1,7] como referéncia. Exemplo:

e Nenhuma peca pode ocupar o lugar de outra (aliada ou inimiga).

e “A” s6 move 1 casa para frente e para os lados.

e “L” s6 move 1 casa nas diagonais.

e “M” s6 move até 2 casas para frente, ou para trds ou para os lados.



e “K” move até 3 casas para frente, ou diagonais da frente, ou lados.

O fluxo inicial deve funcionar assim, o jogador deve digitar a letra da peca para mover a mesma (ou 0
para sair do jogo), e as coordenadas para onde a peca deve ir.



