
Fa
hpraktikum Visualisierung und interaktiveSystemeWS 2008/09Aufgabe 5: �Torus Chess�Stefan BühlerThemaTorus Chess ist eine Variante des normalen S
ha
hspiels, bei der das S
ha
hfeldoben und unten sowie links und re
hts wiederholt wird. Es kann also mit den Figurenunten aus dem S
ha
hfeld heraus gelaufen werden, in dem sie oben wieder eingesetztwerden.Der Name �Torus Chess� kommt daher, dass man dieses Feld auf einen Torus abbil-den kann, auf dem die Übergänge intuitiv klar werden.Zusätzli
h gibt es ein paar kleine Änderungen:
• Die Bauern können nur waagre
ht und senkre
ht laufen und nur diagonal s
hla-gen.
• Es gibt kein en passant s
hlagen.
• Es gibt keine Ro
hade.
• Es gibt keine Umwandlung von Bauern auf der gegneris
hen Grundlinie.
• Es wird folgende Startaufstellung verwendet:

8 norZ0Z0Z
7 akl0Z0Z0
6 ronZ0Z0Z
5 Z0Z0Z0Z0
4 0Z0ZRONZ
3 Z0Z0LKA0
2 0Z0ZNORZ
1 Z0Z0Z0Z0

a b c d e f g hIn dieser Stellung könnte der weiÿe Läufer auf g2 folgende Felder errei
hen:
8 norZ0Z0Z
7 akl0Z0Z0
6 ronZ0Z0Z
5 Z0Z0Z0Z0
4 0Z0ZRONZ
3 Z0Z0LKA0
2 0Z0ZNORZ
1 Z0Z0Z0Z0

a b c d e f g h



AufgabenstellungEs soll �Torus Chess� grundlegend implementiert werden; diese Implementation sollteunabhängig von einer gra�s
hen Darstellung sein.Zusätzli
h ist die Implementation einer KI gewüns
ht, die ni
ht besonders kompexsein muss, da das Spiel für Mens
hen unübersi
htli
h genug ist...Ziele
• Funktionierende Spiellogik
• Künstli
he IntelligenzFür die Darstellung sind mehrere Varianten zu implementieren:
• Eine zweidimensionale Darstellung des S
ha
hbretts; das S
ha
hbrett soll da-bei in alle Ri
htungen wiederholt werden, damit der mens
hli
he Spieler mehrÜbersi
ht hat.Dazu soll der Zoom-faktor mit dem Mausrad einstellbar sein.
• Eine dreidimensionale Darstellung des S
ha
hbretts als Torus Obwohl dieseDarstellung für Mens
hen eher ungeeignet sein wird (da sie zuwenig vom Feldsehen), ist diese Darstellung für das Verständnis des Bretts wi
htig
• Eine dreidimensionale Darstellung des �a
hen, unendli
h wiederholten S
ha
h-bretts mit modi�zierbarer Kamera.
• Zweidimensionale Figuren
• Dreidimensionale FigurenReferenzenExistierende Implementationen:
• http://
orpsman.de.vu/http://apa
he.vm-
luster.net/
orpsman/index.php?do
=projekte/torus_
hess
• http://www-user.tu-
hemnitz.de/~wend/Skripte/games/Chess.htmlVorlagen für die S
ha
h�guren:
• http://en.wikipedia.org/wiki/Template:Table_
hess_pie
es

http://corpsman.de.vu/
http://apache.vm-cluster.net/corpsman/index.php?doc=projekte/torus_chess
http://www-user.tu-chemnitz.de/~wend/Skripte/games/Chess.html
http://en.wikipedia.org/wiki/Template:Table_chess_pieces


BewertungslisteDie insgesamt 20 Punkte für diese Aufgabe werden na
h folgenden Kriterien verteilt:2 Punkte Der Code ist gut dokumentiert und gut strukturiert.2 Punkte Spiel logik2 Punkte Computergegner2 Punkte 2d Feld1 Punkt Extra Textur für S
ha
hbrett2 Punkte 3d Torus1 Punkt Umgebungse�ekte für die Torus ansi
ht2 Punkte 3d Feld1 Punkte 2d Figuren1 Punkt Loader für externe 3d Figuren2 Punkte 3d Figuren2 Punkte Weitere E�ekte in der 3d Ansi
ht


