Arimaa

Az Arimaa-t sakktablan jatsszak, négy megkiilonboztetett kockaval, ezek a csapdak, konkrétan a ¢3,
f3, c6 és f6 mezOk a szokasos jelolésben. A két jatékos, Arany és Eziist tizenhat-tizenhat figurat

iranyit. Ezek a kovetkezdk (a legerdsebbtdl a leggyengébbig):
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A jaték célja egy sajat nyiil eljuttatisa az ellenfél alapsoraba. igy Arany nyer példaul, ha egy arany
nyulat juttat a nyolcadik sorra, Eziist pedig ha az elsére visz egy eziist nyulat. Mivel azonban nehéz
eljuttatni egy nyulat a célhoz, amig tele van a tabla, egy kdzbensd cél az ellenfél babuinak foglyul
ejtése a csapdamezore 16késiikkel vagy huzasukkal.

A jaték iires tablaval kezdddik. Arany valamilyen elrendezésben elhelyezi tizenhat arany figurdjat az
els6 ¢és masodik soron. Ezutan Eziist is lerakja a tizenhat eziist babut tetszés szerint a hetedik és
nyolcadik soron.

Miutan a figurdk felkeriiltek a tablara, a jatékosok felvaltva 1épnek, Arany kezd. Egy kor egytol négy
1épés végrehajtasabol all. Egy 1épésben egy sajat babu a téle balra, jobbra, elére vagy hatra levo,
iires mezore 1éphet, kivéve a nyulat, ami nem léphet hatrafelé. Egy kor 1épései megtehetdk egy
figuraval vagy barhogyan szétoszthatok tobb kozott is. A kdrnek meg kell valtoztatnia a jaték allasat,

tehat nem lehet példaul 1épni egyet eldre, majd hatra, azaz tulajdonképpen passzolni a kort.
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Egy jatékos felhasznalhat két 1épést arra, hogy elmozditson egy ellenséges babut egy erésebb sajat
figuraval, ami szomszédos vele a nyolc irany valamelyikében. Példaul egy sajat kutya elmozdithatja az
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Figyeljilk meg, hogy a d2-n levd nyulat nem

lehet a d1-re, c2-re vagy a d3-ra 16kni, mert azok a mezdk nem iiresek.

Sajat babukat nem lehet igy elmozditani. Ezenkiviil egy figura nem 16khet és huzhat egyszerre. Példaul
a d3-as arany elefant nem lokheti a d2-es eziist nyulat az e2-re és htizhatja a c3-as eziist nyulat a d3-ra
egyszerre. Egy elefantot nem lehet elmozditani, mivel nincs nala erdsebb figura.

Egy olyan babu, ami valamilyen irdnyban (vizszintesen, fiiggélegesen, vagy atlésan) szomszédos egy
erésebb, ellenséges figuraval, bénult, hacsak nem szomszédos egy sajat szinli babuval is. A bénult
figurakkal tulajdonosuk nem Iéphet, de az ellenfél elmozdithatja dket. Egy bénult figura megbénithat
egy nala is gyengébbet. Az a7-en 4llo eziist nytl bénult, de a d2-n levd szabadon mozoghat, mert
szomszédos egy masik eziist figuraval. Hasonldan, a b7-es arany nyul bénult, de a c1-es arany macska
nem az. Az a6-on és b6-on allo6 kutydk nem bénitjdk meg egymast, mert egyforma erések. Elefantot
nem lehet megbénitani, mert nincs néla erdsebb, de egy elefant lehet blokkolva (azaz koriilvéve
ellenséges figurakkal tigy, hogy nem képes semerre sem mozdulni).

Ha egy babu csapdamezdre kertil, foglyul esik és lekeriil a tablardl, kivéve, ha all mellette sajat szinii
babu. Ha eziist jonne, foglyul ejthetné a d6-os arany lovat, ha a c6-ra 16kné a d5-6n all6 elefantjaval.
Egy csapdamezdn allo figura akkor is foglyul esik, ha az sszes sajat szinli szomszédja mashova kertil.
gy ha a c4-es eziist nyul és a c2-es eziist 16 elmozdul, onkéntesen vagy az ellenfél altal, a c3-n 4lld

eziist nyul foglyul esik.



Fontos, hogy egy figura onként is léphet csapdamezdre, akkor is, ha ott foglyul esik. Egy huzas
masodik 1épése is befejezhetd, ha a hizé babu ez elsdben foglyul esik. Példaul ha Eziist jonne, 1éphetne
az f4-es nyullal a g4-re, majd az eziist 16val az f2-r6l az f3-ra, amitdl a 16 foglyul esik, €s mégis
athtizhatna az arany nyulat az f1-r6l az f2-re, a 16 1épésének részeként.
Az abrazolt allasban ha Arany kore kovetkezne, harom 1épésben nyerhetne: az a6-os kutya atlokheti az
a7-es nyulat a8-ra, és amint a kutya az a7-en van, feloldja a b7-en 4ll6, bénult nyulat, ami a b8-ra léphet
a gyOzelemért.
A jaték befejezésének tobb modja is van:

* Egy nyul eléri az alapvonalat.

* Ha egy jatékos korének kezdetekor nincs lépésre lehet6ség, mert minden sajat szinl figura

bénult vagy blokkolt, a jatékos veszit.

* Ha mind a tizenhat nytl foglyul esik, a jaték dontetlen.

Végezetiil, ha egy ellenséges nyulat a célvonalra mozditanak, majd ugyanabban a korben el onnan, a

jatek folytatodik.

A feladat az Arimaa jaték megvalositdsa, azaz olyan program irdsa, melynek segitségével a jaték
lebonyolithatd. A program jelenitse meg a jaték allasat, és kérje be a soron kovetkezd jatékostol a
kivant 1épést. Szabalytalan 1épést ne lehessen végrehajtani. A 1épéseket a program egy szovegfajlban

naplézza!



