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Zadani

Ke hfe se pouzivd zasobnik s deseti misty, ktery obsahuje 9 kamend. TFi
kameny jsou bile, tfi modré a tfi Cervené. Na zacatku hry jsou kameny promichané.
Jeden hra¢ ma jako své bilé kameny, druhy modré. Cervené nepatfi nikomu. Ukolem
hra¢d je dostat své kameny na svou stranu: bilé nalevo (1., 2., 3. pole), modré napravo
(8., 9., 10. pole). Hraci se stridaji v tazich. V kazdém tahu smi hra¢ pohnout svym nebo
¢ervenym kamenem. Pokud je sousedni pole kamene prazdné, smi byt kdamen posunut
do mezery. Pokud je mezi kamenem a mezerou jeden kadmen, smi byt tento kamen
preskocen. Vyhraje ten, kdo prvni dostane své kameny na svou stranu.

Pfiklad posouvani kamend:

® 6 00090 O0 0 09000000

PFiklad preskakovani kamenu:
e

o0 9000000 0000 eeCOe

Pfiklad ukonceni hry a stanoveni vitéze:

®009® OO0 o000

... vyhral hra¢ s modrymi kameny

Kulicky 2 Petr Vobornik



Uzivatelska dokumentace

Setup

Uzivatel ma moznost zakladniho nastaveni pro hru. Menu pro nastaveni se spousti
ptikazem ,,setup.”. Poté se mu vypiSe nasledujici nabidka:

Soucasne nastaveni hry:

Znaceni:
b - bila
m - modra

C - cervena
X - mezera

Zacina: ten kdo naposled prohral
b - hrac

m - pocitac

Pocitac promysli dopredu tahu 7,

Jinak je jeho nahodny faktor 50%.

Nastaveni muzete zmenit temito prikazy:
Znaceni :
sb - nastavit znak bile
sm - nastavit znak modre
sc - nastavit znak cervene
SX - nastavit znak mezery
Kdo zacne:
zb - zacina bily
zm - zacina modry
zp - zacina ten kdo naposled prohral
zv - zacina ten kdo naposled vyhral
Kdo hraje:
bp - bily bude pocitac
bh - bily bude hrac
mp - modry bude pocitac
mh - modry bude hrac
PC inteligence:
pt - nastavit pocet dopredu promyslenych tahu
pf - nastavit nahodny faktor
k - ukoncit nastaveni

V prvni ¢asti je vypsano soucasné nastaveni a druhd ¢ast je seznam piikazi, které je
mozné pouzit, pro zmeénu nastaveni hry.

»Znaceni* ika, jak je ktera barva kulicky ve hie znacena. ,,Zacina“ (,,Kdo zacne*)
urcuje, kdo bude ve hie zacinat. ,,Kdo hraje* informuje o tom, kdo bude za danou barvu hrat
(pocita¢ nebo hra¢ — €lovek). V oddilu ,,PC inteligence* znamena pocet tahu, které pocitac
promysli dopiedu, kolik tahu doptedu bude pocita¢ promyslet. Nedoporucuje se davat vice
nez 7, nebot’ na vétsi pocet jiz vétSinou nestaci pamét. Nahodny faktor urcuje, jakym
podilem bude pocitac vybirat tah nahodné, nenajde-li cestu vedouci k jeho vitézstvi. Pokud je
tento faktor pfili§ maly, mize se stat, Ze hra uvizne na mrtvém bod¢.

Nastaveni hry ukonc¢ite prikazem ,k.*.
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Hra

Samotnou hru spustite ptikazem ,hra.”“ Pokud jsou oba hraci pocitac, tak pred
vasima o¢ima prob&hne rychlé hra, z niz vzejde vitéz. Je-li alespoil jeden z hract ¢lovek, pak
se vam vypise zhruba takovéto zahdjeni hry:

Vitejte ve hre Kulicky.
Hra konci vytezstvim jednoho z hracu nebo zadanim znaku "k™.
Bily hrac vyhrava pri umisteni vsech svych kulicek na levou
stranu,

modry pokud umisti vsechny sve kulicky do prava.

Hraci se stridaji a mohou mezerou X" na misto svych nebo
cervenych kamenu.
Povolene tahy jsou: "I

pohyb mezery o jednu pozici do leva

"' - pohyb mezery o dve pozice do leva
"p" - pohyb mezery o jednu pozici do prava
"pp" - pohyb mezery o dve pozice do prava

Preji peknou hru a hodne stesti!

Hraje hrac barvy b
Soucasny stav: [b,b,c,m,m,c,x,b,c,m]
Zadej smer, kterym chces tahnout [I,p,pp]:

Samotna hra pak probiha tak, Ze se vypiSe, ktery hra¢ je pravé na tahu (znak jeho
barvy), soucasny stav hraciho pole a nabidka tahi, které hra¢ muize vykonat (v hranaté
zavorce). Tyto tahy jsou odvozeny od soucasného stavu hraciho pole a vyjadfuji, jakym
smérem a o kolik chcete tahnout (posunout) mezerou ,x“. Pro usnadnéni hry se totiz
neposouvaji kulicky, ale pfesouva se mezera, kterd je jen jedna a tudiz je snaz$i se ve hie
orientovat. Mozné posuny jsou Il, I, p, pp, pfi¢emz je mozné zadat jen ty, které neodporuji
pravidlim vzhledem k soucasnému stavu hraciho pole. Kazdy hra¢ mlze mezeru prohodit
pouze se svou nebo ¢ervenou kulickou, vzdalenou maximalné dvé pozice.

,l presune mezeru s kuliCkou o jednu pozici doleva, IL“ piesune mezeru
s kulickou o dvé pozici doleva, ,,p.“ presune mezeru s kulickou o jednu pozici doprava a
»pp-* presune mezeru s kulickou o dvé pozici doprava.

Pokud hra¢ nemuize tdhnout zadnym z téchto tahd, je o tomto informovéan a tah je
opét predan hrac¢i druhému.

Bili hra¢ vitézi, obsadi-li svymi kulickami prvni tfi levé pozice, modry hrac vitézi,
obsadi-li posledni tfi pravé pozice. Hru je také mozné pfedcasné ukoncit zadanim ,,k.*.
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Programatorska dokumentace

Soucasti zdrojového kdédu jsou cetné komentaie a dobie volené nazvy predikata,
které usnadnuji jeho pochopeni. Proto se zde budu zabyvat pouze politikou jednotlivych ¢asti
programu, a funkci jednotlivych predikati jen okrajove.

Defaultni nastaveni

Zde uvedené predikaty urcuji defaultni (vychozi) nastaveni programu. Urcuji znaky
jednotlivych barev a jejich pocet v poli (ten neni mozné ménit, aby by hra i nadéle fungovala
spravng). Dale definuji dal$i moznosti nastaveni - setupu.

Setup

Tato cast poskytuje uzivateli moznost zménit nékteré parametry defaultniho
nastaveni. Predikat setup vypiSe soucasny stav a nabidku ptikazii, pockd na uzivatelovu volbu
a pres predikat obsluz, tento pfikaz vykond. Zadané hodnoty se ukladaji do databaze. Pro
smazani hodnot ptedchozich je vyuzit ptikaz abolish, ktery oproti retractu maze i predikaty
zadané pfimo ve zdrojovém kodu.

Hra

Nejprve je nutné vygenerovat hraci pole s dodrzenim urcitych podminek. Hraci pole
o prislusném poctu poli musi obsahovat spravné pocty kulicek pro vSechny tfi barvy (coz
zajiSt'uje predikat generuj) a jeho vychozi stav nesmi byt vitéznym pro zadného z hraci (to je
zajisténo repeatem piimo ve spoustécim predikatu hra).

Predikat tahni_hrac pak obsluhuje samotnou hru. VypiSe kdo je na tahu, soucasny
stav hraciho pole a vybidne hrace k tahu. Po jeho korektnim zadani, pfeda tah druhému hraci
zavolanim sama sebe s barvou protihrace.

Je-li na tahu pocitac, je to rozpoznano v predikatu go_if you can a program vybere
a vykona optimdlni tah sam.

Samotna hra se tedy spousti predikatem hra a je ukoncena vitézstvim jednoho
z hraca, nebo zadanim , k..

PC inteligence

Inteligence pocitace je feSena na tfech Grovnich. Prohledavanim do Sitky (hledani
vitézstvi), vybér podle sefazeného seznamu nejlepsich tahti a ndhodny vybér z moznych tahti.
Tyto tfi moznosti zastieSuje predikat pe_tah, ktery nejprve zkusi prohledavani do Sitky,
nenajde-li tah vedouci k jeho vitézstvi, pak ndhodnou volbou rozhodne (ndhodny faktor — toto
procentualni vyjadfeni urcuje, na kolik procent se ptikloni ke tfetimu zpusobu), pouzije-li
druhy nebo tieti zptisob pro vybér svého tahu.

Prohledavani do Sirky

Prohledavani do Sitky vychazi z aktudlniho stavu hraciho pole zadané¢ho predikatu
hledej. Najdou se vSechny mozné tahy ztéto pozice pro pravé hrajiciho hrace (nejprve
pocitace, poté jeho protihrace) a ty se vSechny vykonaji. Zkontroluje se, neni-li néktera pozice
pro pocita¢ vitéznd a pokud ne, provede se to samé pro vSechny tyto ziskané stavy hraciho
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pole. Jednotlivé cesty taht se ukladaji do fronty, ktera je stdle navySovana, az do nalezeni
vitézného stavu, nebo vycerpani hloubky rekurze.

Pokud by né¢jaka série tahti vedla k vitézstvi protihrace, je prohledavani této cesty
ukonceno. Prohledava se podle potadi predpokladanych nejlepSich taht (viz. uroven PC
inteligence).

Ke stavu hraciho pole je na prvni pozici umistén znak barvy toho hrace, ktery dany
tah vykonal.

Vybér tahli ze sefazeného seznamu

Pro kazdého hrace je v predikatu nejlepsi_tahy definovan sestupné sefazeny seznam
nejlepSich taht (pro bilého [pp,p,Lll], pro modrého [ILLp,pp]). Poté je zmoznych taht
v predikatu best_tah vybran tah, ktery je z téchto nejblize pocatku.

Tato strategie vychazi z toho, ze bili hrd¢ chce vétSinou doprava a modry doleva.
Neni vSak brano v tvahu moznost tahu s cervenymi kulickami, své na své stran¢ hra¢ nechce.

Pfi pouzivani pouze tohoto zptisobu vybéru tahu, mize dojit k ,,uviznuti hry na
mrtvém bodé&®, kdy napt. pocitac tahne stale doleva a vy tfeba nemate jinou moznost, nez jeho
tah vratit.

Nahodny vybér
Pfi ndhodném vybéru je predikatem nahodny tah nihodné vybran jeden ze
vSech moznych taht.
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Zaver

Hru se mi podafilo naprogramovat bez vétSich potizi béhem zhruba dvou dnl

vvvvvv

pocitace, o niz myslim, ze je v rdmci moznosti celkem dobra.
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Zdrojovy koéd programu
% ————————— defaultni nastaveni ----—————--

poli1(10).
modra(m,3).
cervena(c,3).
bila(b,3).
nic(x,1).

max_scan(7) .
nah_faktor(50).
pocitac(M):-modra(M, ).
zacina(zp).-

vitez(M) :-modra(M, ).

pocitac(xx). % aby byl tento predikat vzdy znam

kdo_zacina(zp):-write("ten kdo naposled prohral®),!.
kdo_zacina(zv):-write("ten kdo naposled vyhral®),!.
kdo_zacina(C):- write(C).

druh_hrace(B):-write(" "),write(B),write(" - °),fail.
druh_hrace(B):-pocitac(B),!,

write("pocitac®),nl.
druh_hrace(B):-write(“hrac®),nl.

% vypise soucasne nastaveni

vypis_stav:-write("Soucasne nastaveni hry:"),nl,
bila(B, ),modra(M, ),cervena(C, ),nic(X, ),
write(® Znaceni: "),nl,
write(™ "),write(B),write(”
write("™ "),write(M),write(”
write("™ "),write(C),write(
write(™ "),write(X),write(”
write(" Zacina: "),
zacina(2),kdo_zacina(2),nl,
druh_hrace(B),
druh_hrace(M),
write(® Pocitac promysli dopredu tahu *),
max_scan(P) ,write(P),write(","),nl,
write(® jinak je jeho nahodny faktor %),
nah_faktor(N) ,write(N) ,write("%."),nl.

bila®),nl,
modra®),nl,
cervena®),nl,
mezera®),nl,

vypis_menu:-write("Nastaveni muzete zmenit temito
prikazy:"),nl,
write("™ Znaceni:"),nl,
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write(®™ sb - nastavit znak bile"),nl,

write(®™ sm - nastavit znak modre®),nl,

write(®™ sc - nastavit znak cervene®),nl,

write(®™ sx - nastavit znak mezery®),nl,

write(®™ Kdo zacne:"),nl,

write(* zb - zacina bily"),nl,

write(®™ zm - zacina modry®),nl,

write(® zp - zacina ten kdo naposled
prohral®),nl,

write(®™ 2zv - zacina ten kdo naposled vyhral®),nl,

write(®™ Kdo hraje:"),nl,

write(™ bp - bily bude pocitac®),nl,

write(®™ bh - bily bude hrac®),nl,

write(™ mp - modry bude pocitac®),nl,

write(™ mh - modry bude hrac®),nl,

write(® PC inteligence:"),nl,

write(™ pt - nastavit pocet dopredu promyslenych
tahu®),nl,

write(®™ pf - nastavit nahodny faktor®),nl,

write(" k - ukoncit nastaveni®),nl.

znak _is_ok(k):-write(""k"™ je rezervovany znak."),nl,
I, fail.
znak _i1s_ok(Z):-name(Z,S),
delka(s,1),!.
znak_is_ok(Z2):-write("Byl zadan neplatny znak: "),
write(2),nl,
I, fail.

zadej_ znak(Z,P):-repeat,
write("Zadej novy znak pro °),
write(P),write(":-"),nl,
read(2),
znak_is_ok(2).

obsluz(k):-1I.
obsluz(sb):-bila(_,P),
zadej_ znak(B,bilou),
abolish(bilas2),
asserta((bila(B,P))),!.
obsluz(sm):-modra(_,P),
zadej_znak(M,modrou),
abolish(modras2),
asserta((modra(M,P))),!.
obsluz(sc):-cervena( ,P),
zadej znak(C,cervenou),
abolish(cervena/s2),
asserta((cervena(C,P))),!.
obsluz(sx):-bila(_,P),
zadej znak(X,mezeru),

Kulicky 9 Petr Vobornik



obsluz(zb)
obsluz(zm)
obsluz(zp)
obsluz(zv)

obsluz(bp)

obsluz(bp)

obsluz(bh)

obsluz(bh)

obsluz(mp)

obsluz(mp)

obsluz(mh)

obsluz(mh)

obsluz(pt)

obsluz(pf)

obsluz(X):-write("Byl zadan neznamy prikaz:

abolish(nic/2),
asserta((nic(X,P))),!.

:-abolish(zacina/l),
asserta((zacina(B):-bila(B, ))),!.

:-abolish(zacina/l),
asserta((zacina(M):-modra(M, _))),!.

:-abolish(zacina/l),
asserta(zacina(zp)),!.

:-abolish(zacina/l),
asserta(zacina(zv)),!.

:-modra(Mi, ),
pocitac(Mi), !,
abolish(pocitac/l),
asserta((pocitac(B):-bila(B, ))),
asserta((pocitac(M):-modra(M,_))),
asserta(pocitac(xx)).

:-abolish(pocitac/l),
asserta((pocitac(B):-bila(B, ))),
asserta(pocitac(xx)),!.

:-modra(Mi, ),
pocitac(Mi),!,
abolish(pocitac/l),
asserta((pocitac(M):-modra(M,_))),
asserta(pocitac(xx)) -

:-abolish(pocitac/l),
asserta(pocitac(xx)),!.

-bila(Bi,_ ),
pocitac(Bi),!,
abolish(pocitac/l),
asserta((pocitac(B):-bila(B, ))),
asserta((pocitac(M):-modra(M, ))),
asserta(pocitac(xx)) .-

:-abolish(pocitac/l),
asserta((pocitac(M):-modra(M,_))),
asserta(pocitac(xx)),!.

-bila(Bi,_),
pocitac(Bi),!,
abolish(pocitac/l),
asserta((pocitac(B):-bila(B, ))),
asserta(pocitac(xx)).

:-abolish(pocitac/l),
asserta(pocitac(xx)),!.

:-zadej_tahy(X),
abolish(max_scan/1),
asserta(max_scan(X)),!.

:-zadej fTaktor(X),
abolish(nah_faktor/1),
asserta(nah_faktor(X)),!.

"y,
write(X),getb( ),nl.
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v_mezich(Min,Max,Co):-Co >= Min,
Co =< Max,!.
v_mezich(_,_ ,Co):-write("Zadana hodnota neni platna!*),nl,
I, fail.

zadej tahy(X):-repeat,
write("Zadej pocet tahu, ktere si pocitac bude
promyslet dopredu (0-10): *),nl,
read(X),
v_mezich(0,10,X).

zadej_ faktor(X):-repeat,
write("Zadej nahodny faktor pro tahy
pocitace (0-100): *),nl,
read(X),
v_mezich(0,100,X).

setup:-repeat,
vypis_stav,nl,
vypis_menu,nl,
write("Zadej prikaz: "),nl,
read(X),
obsluz(X),nl,
X ==

uloz_vyteze(B):-bila(B,_ ),!,
abolish(vitez/1l),
asserta((vitez(B):-bila(B, ))).-
uloz_vyteze(B):-abolish(vitez/1),
asserta((vitez(M):-modra(M, ))).

ktery_zacina(Z):-zacina(zp),!,
vitez(V),
druhy_hrac(V,Z).

ktery zacina(Z):-zacina(zv),!,
vitez(2).

ktery_zacina(Z):-zacina(2).

% pocet prvku X v seznamu S

pocet( ,[]1.0).

pocet(X, [X]|T],P):-1,pocet(X,T,PO),
P 1s PO + 1.

pocet(X,[ _|T],P):-pocet(X,T,P).
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% z nahodne vybraneho cisla X vrati prislusny objekt O
% a jeho maximalni povoleny pocet P v seznamu
indexy(X,0,P):-X < 3,modra(0,P),!.

indexy(X,0,P):-X < 6,cervena(0,P),!.

indexy(X,0,P):-X < 9,bila(0,P),!.
indexy(X,0,P):-nic(0,P).

% vybere nahodny objekt X a zjisti pocet P, kolikrat maximalne
% muze byt v seznamu
kdokoli(X,P):-C 1s rand(10),
indexy(C,X,P).
kdokoli (X,P):-kdokoli(X,P).

% vymysli obkjekt X, ktery v seznamu S jeste neni vicekrat
% nez je mozne
vymysli_objekt(X,S):-kdokoli(X,M),

pocet(X,S,P),

P < M.
% generuj seznam delky D s patricnymi pravidly
generuj (O, [1D)-
generuj (D, [X]|S]):-D1 is D - 1,

generuj(D1,S),
vymysli_objekt(X,S),!.

% polozka X ze seznamu S s indexem I

polozka(X, [X]_1,0).

polozka(X,[_|T],.D:-11 is 1 - 1,
polozka(X,T,I1).

% nahrad polozku s indexem 1 v seznamu S hodnotou X do

% seznamu V

nahrad([1,_,_.[1)-

nahrad([_|T]1.,X,0, [X]V]):-nahrad(T,X,-1,V), .

nahrad([H]|T],X,1,[HIVD:-I1 is I - 1,
nahrad(T,X,11,V).

% prohodi prvky s indexy X, Y v seznamu S do vysledku V
prohod(S,X,Y,V):-polozka(Xp,S,X),

polozka(Yp,S,Y),

nahrad(S,Yp,X,V1l),

nahrad(V1,Xp,Y,V).

% index 1 prvniho prveku hodnoty X v seznamu S
prvni(X, [X]_]1.0).
prvni(CGL T, D z-prvni (X,T,11),

I is 11 + 1,1.

Kulicky 12 Petr Vobornik



posun_o_kolik(l, -1,N):-N>0.
posun_o_kolik(p, 1,N):-poli(P),N<(P-1).
posun_o_kolik(ll,-2,N):-N>1.
posun_o_kolik(pp, 2,N):-poli(P),N<(P-2).

posun_na_znak(P,Z):-posun_o_kolik(Z,P,2).

% tahni posun smerem K (hraje hrac barvy B), seznam S, novy V
tahni(S,B,K,V):-nic(X, ),

prvni(X,S,N),

posun_o_kolik(K,P,N),

N1 is N + P,

n_ty(Bp,S,N1),

pristupna_barva(B,Bp),

prohod(S,N,N1,V).

% vyzada po uzivateli, aby zadal platny tah (barvu a smer)
% B barva hrace, Bt barva, kterou chce tahnout, St smer
%zadej tah(B

% vrati yes, pokud zvolenou barvou muze hrac tahnout
pristupna_barva(B,B):-1.
pristupna_barva(_,X):-cervena(X, ),!.

% uskutecni zadany tah, pripadne napise, ze neni mozny
tahni_coment(S,B,K,T,V)::-prvek(K,T),tahni(S,B,K,V),!.
tahni_coment(_, ,k, ,[D:-write("Hra byla ukoncena."),nl,!.
tahni_coment(_, ,K, , ):-write("Byl zadan neplatny tah %),
write(K),write("""1"),nl,
I, fail.

% vrati barvu protihrace H do D
druhy_hrac(H,D):-modra(H, ),bila(D, ),!.
druhy_hrac(_,D):-modra(D,_).

% vyhral uz nekdo (M)?
vitez([B,B,B]_].B):-bila(B, ).
vitez(S,M):-modra(M, ),
poli(P),P1 is P - 1,
n_ty(M,S,P1),P2 is P1 - 1,
n_ty(M,S,P2),P3 is P2 - 1,
n_ty(M,S,P3).

% napise pokud nekdo vyhral a vrati yes
vyhra([]):-1!.
vyhra(S):-vitez(S,M),write(S),nl,
write("Vyhral ") ,write(M),write("!"),nl,
uloz_vyteze(M).

vypis_barvu(B):-nl,write("Hraje hrac barvy "),write(B),nl.
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vypis_stav(S):-write("Soucasny stav: "),write(S),nl.

% tah hrace nebo PC barvy B ze stavu S moznych tahu T do
vysledneho stavu V
go_if_you can(S,_,[1,S):-write("Hrac nemuze nijak
tahnout."),nl, 1.
go_if _you can(Ss,B,T,V):-pocitac(B),!,
vypis_stav(s),
pc_tah(B,S,T,Kt),
tahni(S,B,Kt,V),
write("Pocitacuv tah: "),
write(Kt),write("."),nl.
go_if_you can(S,B,T,V):-repeat,
vypis_stav(sS),
write("Zadej smer, kterym chces
tahnout 7),
write(T),write(":-"),nl,
read(Kt),
tahni_coment(S,B,Kt,T,V).

% vstupni pole je seznam S, tahne hrac (zivi) barvy B
tahni_hrac(S,B):-vypis_barvu(B),
tahy(S,B,T),
go_if_you can(Ss,B,T,V),!,
druhy_hrac(B,Dh),
(vyhra(V);tahni_hrac(V,Dh)).

mensi(A,B,A):-A<B,!.
mensi(A,B,B).
vetsi(A,B,A):-A>B,1!.
vetsi(A,B,B).

% seznam moznych tahu v poli S, hrace Hr do vysledku V
tahy(S,Hr,V):-nic(X, ),
prvni(X,S,N),
Ni is N - 2,
vetsi(Ni,O,Nil),
poli(P),P1 is P - 1,
Na is N + 2,
mensi(Na,P1,Nal),
tahy(S,Hr,Nil,Nal,0,V).
tahy(_,_, ,Na,N,[]):-N>Na.
tahy([_|T],Hr,Ni,Na,N,V):-N<Ni,
N1 is N + 1,
tahy(T,Hr,Ni,Na,N1,V).
tahy([H]|T],Hr,Ni,Na,N, [K]V]):-N>=Ni,N=<Na,
pristupna_barva(Hr,H),!,
posun_z pozice(Ni,N,Na,P),
posun_na_znak(P,K),
N1 is N + 1,
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tahy(T,Hr,Ni,Na,N1,V).
tahy([_|T],Hr,Ni,Na,N,V):-N>=Ni,N=<Na,
N1 is N + 1,
tahy(T,Hr,Ni,Na,N1,V).

% minimim Ni, maximum Na, pozice N => posun P
posun_z_pozice(Ni,N,Na,P):-Ni1 = O,Na >= 4,

P is N - 2.
posun_z_pozice(Ni,N,Na,P):-Ni O,Na < 4,

P is N - Na + 2.
posun_z pozice(Ni,N,Na,P):-Ni > O,

P is N - Ni - 2.

hra:-write("Vitejte ve hre Kulicky."),nl,

write("Hra konci vytezstvim jednoho z hracu nebo zadanim
znaku "k"."),nl,

write("Bily hrac vyhrava pri umisteni vsech svych kulicek
na levou stranu, "),nl,

write("modry pokud umisti vsechny sve kulicky do
prava.*),nl,

write("Hraci se stridaji a mohou mezerou X' na misto
svych nebo cervenych kamenu."),nl,

write("Povolene tahy jsou: 1"
pozici do leva®),nl,

pohyb mezery o jednu

write(” 11" - pohyb mezery o dve
pozice do leva®),nl,

write(” "p" - pohyb mezery o jednu
pozici do prava®),nl,

write(” "pp"” - pohyb mezery o dve

pozice do prava®),nl,
write("Preji peknou hru a hodne stesti!"),nl,nl,
poli(P),
bila(B, ),
modra(M, ),
ktery_zacina(C),
repeat,
generuj(P,S),
not(vitez(S,B)),
not(vitez(S,M)),
tahni_hrac(S,C).

% setupne serazeny seznam nejlepsich tahu pro barvu B
%nelepsi_tahy(B,S).

nejlepsi_tahy(B, [pp,p,1,11]):-bila(B,_),!.
nejlepsi_tahy(_,[I1,1,p,pp])-
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% prvni mozny V tah z mnozny M podle doporucenych D
%prvni_mozny(M,D,V).
prvni_mozny(M, [H] _1,H):-prvek(H,M),!.
prvni_mozny(M,[_|T1,V):-prvni_mozny(M,T,V).

% nejlepsi tah V pro barvu B, z moznych tahu T

best_tah(_,[HI[1]1.H)-

best _tah(B,T,V):-nejlepsi_tahy(B,S),
prvni_mozny(T,S,V).

% seradi tahy do V ze S podle rady R

% serad_tahy(R,S,V).

serad_tahy([1,_,[1)-

serad_tahy([H|T]1,S,[H]V]):-prvek(H,S),!,
serad_tahy(T,S,V).

serad_tahy([H|T],S,V):-serad_tahy(T,S,V).

% najde vsechny mozne pozice po danem tahu
pristi_tah(_,_,_._.[1.[D-
pristi_tah(X,P,Bs,Bt,[H|T], [Qv]V]):-tahni(X,Bt,H,W),
Q = [Bt]W],
not(prvek(Q,P)),
not(vitez(W,Bs)),!,
pristi_tah(X,P,Bs,Bt,T,V),
spoj ([Q],P,Qv).
pristi_tah(X,P,Bs,Bt,[H|T],V):-tahni(X,Bt,H,W),
pristi_tah(X,P,Bs,Bt,T,V).

po_tahu(P,[].P):-1!.
po_tahu(_,S,S).

% hledej do sirky cestu pro vyhru hrace barvy B
% B - pro koho se hleda vyhra, Bt - prave tahne,
% S - seznam stavu, O - statni cesty
hledej(_,S,_,_ ):-delka(s,D),
max_scan(M),
M >= D,!,fail. % proti preteceni
hledej (B, [HIT],0,[HITD:-H = [IX1,
vitez(X,B),!.
hledej(B,[P]J].0,W):-P = [Bt]X],
druhy_hrac(B,Bs), % Bs souper
druhy_hrac(Bt,Bn), % Bn hraje now
tahy(X,Bn,M),
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nejlepsi_tahy(Bn,M1),
serad_tahy(M1,M,M2),
pristi_tah(X,[P]J].Bs,Bn,M2,Vd),
spoj (L[BnIX1]1.[PIJ].Vn),
po_tahu([vn],vd,V),

spoj(0,V,F),

F = [HIT],

hledej(B,H,T,W).

% o kolik V se pohlo "x" v D oproti S
pohyb x(S,D,V):-nic(X, ),
prvni(X,S,Is),
prvni(X,D,Id),
V is Id - Is.

% prohleda do sirky a nejde-l1 cestu k vitezstvi, vrati jeji
prvni tah
tah_hledanim(B,S,V):-druhy hrac(B,Bt),

spoj ([Bt].,S,Sh),

hledej(B,[Shl.[1.C).

predposledni(D,C),

pohyb_x(Sh,D,P),

posun_na_znak(P,V).

% zvoli nahodny tah V z T
nahodny_tah([V],V):-1.
nahodny_ tah(T,V):-delka(T,D),
I is int(rand(D)),
n_ty(Vv,T, D).

% najde nejvhodnejsi tah pro PC pomoci jedne z metod
pc_tah(B,S, ,V):-tah_hledanim(B,S,V),!.
pc_tah(B,_,T,V):-R is rand(100),

nah_faktor(N),

R >N,

best_tah(B,T,V).
pc_tah( _, ,T,V):-nahodny_tah(T,V).

% —————————— Pomocne predikaty ----—---——---

prvek(X, [X]_1)-
prvek(X, [_IT]) :-prvek(X,T).

n_ty(X,[X]_1,0).
n ty(X,[_|T1.N):-N1 is N - 1,
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n_ty(X,T,N1).

spoj([1.B,B). ]

spoj ([HIT],B,[HIV]):-spoj(T,B,V).
delka([],0).
delka([_|T].V):-delka(T,V1),

V is V1 + 1.

predposledni CX, [X1L_1D)-
predposledni(X,[_|T]):-predposledni(X,T).
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