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Treść  zadania

  
Program ma wypisywać wszystkie możliwe ruchy dla danego gracza w warcabach z danej pozycji startowej. Sytuacja wejściowa jest pamiętana w pliku tekstowym.

Opis działania programu

Użytkownik komunikuje się z programem za pomocą interfejsu tekstowego. Program pobiera z klawiatury numer gracza (1 lub 2). Po sprawdzeniu poprawności wprowadzonych danych (gracz i sytuacja wejściowa) wypisuje na ekranie wszystkie możliwe ruchy. Jeżeli w grze gracz ma bicie(a) program wydrukuje tylko to bicie(a). Dzieje się tak ze względu na zasadę przymusowych bić w grze.

Alogrytm programu 

(w algorytmie pionek oznacza też damkę)
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Założenia wstępne
(1) – Wyrażenie jest wczytywane z klawiatury w postaci pojedynczego znaku

· -  Sprawdzenie danych wejściowych dokonywane jest pod względem poprawności:

· wprowadzonego numeru gracza (1 lub 2)

· możliwości czytania z pliku

(2) rozmieszczenia pionków w pliku wejściowym

(3) –.Dane w pliku wejściowym powinny być umieszczone w postaci liczb od 0 do 4 w tabeli 8 na 8

(4) -  Pierwszy znak pliku jest traktowany jako pionek stojący na polu czarnym szachownicy

· –  Numer gracza oznacz którymi pionkami chcemy się posługiwać:

· 1 – gracz 1, jego pionkami są X a damkami D (w pliku odpowiednio 1 to X, 3 to D)

(5) 2 – gracz 2, jego pionkami są Y a damkami E  (w pliku odpowiednio 2 to Y, 4 to E)

(6) – Ruchy zostają wyświetlane na ekranie.

Struktury danych

  pole – struktura zmiennych color i pionek typu char;

  plasza[8][8]– tablica struktur;

Funkcje użyte w programie

Nazwa funkcji
Argumenty
Działanie
Zwracana wartość

czyt plik
(struct pole[8][8],char g)
Czyta plik „plansza.txt” i zapisuje do tablicy str. Parametr g odpowiada za gracza.
SUKCES – gdy plik daje się czytać

FIASKO – w przeciwnym    wypadku

spr1 
(struct pole[8][8], int,int,char )
Sprawdza czy na polu znajduje się pionek.
1 – gdy jest pionek

0 – gdy nie ma pionka

-1 – gdy sprawdza poza tablicą

spr2
(struct pole[8][8], int,int,char )
Sprawdza czy na polu znajduje się mój pionek lub damka.
1 – gdy jest pionek

0 – gdy nie ma pionka

-1 – gdy sprawdza poza tablicą

spr3
(struct pole[8][8], int,int )
Sprawdza czy dane pole jest zajęte.
1 – gdy jest pionek

0 – gdy nie ma pionka

-1 – gdy sprawdza poza tablicą

Instrukcja obsługi:

          W katalogu w którym znajduje się program należy umieścić plik plansza.txt  który będzie zawierał sytuację wejściową do gry.

Po uruchomieniu programu należy podać numer gracza (1 lub 2), a program wyświetli ruchy jakie gracz może wykonać.

Dane w pliku tekstowym mają być umieszczone w postaci ośmiu wierszy po osiem elementów.

Listing:

#include<stdio.h>

enum czyt {SUKCES, FIASKO};

struct pole

{

 char color;  /* color - kolor pola */

 char pionek;  /* 1-pionek pierwszego gracza, 2-pionek drugiego gracza */

                       /* 3-damka pierwszego gracza, 4-damka drugiego gracza */

};                    /* 0-brak pionka */

enum czyt plik(struct pole[8][8],char g);

int spr1 (struct pole[8][8],int,int,char);

int spr2 (struct pole[8][8],int,int,char);

int spr3 (struct pole[8][8],int,int);

main(void)

 {

  int i,j,w,k,lewo=0,prawo=0,biciep=0,biciel=0,lewo1=0,prawo1=0,lewo2=0;

  int w1,k1,w2,k2,w3,k3,w4,k4,brak=0,pole=0,pole1=0;

  int x,y;

  char g,d,gd,dd;                     /* zmienne gracza */

  char tab[8][8];

 struct pole plansza[8][8];

//##########

printf("##############################################################\n");

printf("\nKtorym graczem chcesz byc (1 czy 2)?: ");

scanf("%c",&g);

if(g<'1' || g>'2')

  printf("Nie ma takiego gracza! (ma byc: 1 lub 2)");

else

{

if(plik(plansza,g)==FIASKO) return 1;

printf("\tProgram przewidujacy nastepny ruch w warcabach\n");

printf("\n\t  ABCDEFGH ");

printf("\n     °°°°°°°°°°\n");

printf("\t");

for(i=0;i<8;i++)

 {

printf("%d%c",i+1,176);

  for(j=0;j<8;j++) {

    printf("%c",(plansza[i][j].pionek=='1')? 'X' : ((plansza[i][j].pionek=='2')? 'Y'

     : ((plansza[i][j].pionek=='3')? 'D' : ((plansza[i][j].pionek=='4')? 'E':((plansza[i][j].color=='b')? 946: 32)))));

  }

printf("%c ",176);

printf("\n\t");

 }

printf("\r  °°°°°°°°°°\n");

  for(i=0;i<8;i++)

  {

   for(j=0;j<8;j++)

    {

      pole=spr3(plansza,i,j);

  if(pole)

   {

     pole1=pole1+pole;

     printf("\nPionek %c%d stoi na polu bialym.",j+65,i+1);

    }

     }

  }

  if (pole1!=0) printf("\n\n\t\a ZLE ROZSTAWIENIE PIONKOW NA PLANSZY !!!");

  else {

if (g=='1')  d='2';

 else  d='1';

 if (g=='1')

  {

 gd='3';                 /*zmienne do damek*/

 dd='4';

  }

 else { gd='4'; dd='3'; }

for(k=0;k<8;k++)

{

  for(w=0;w<8;w++)

  {

  if (spr1(plansza,w,k,g))

   {

    lewo=spr2(plansza,++w,++k,d);

    lewo1=spr2(plansza,w,k,g);

    prawo=spr2(plansza,w,k-=2,d);

    prawo1=spr2(plansza,w,k,g);

 if(prawo==1 && prawo1==0)        // <<<<<<=====czy jest na prawo pionek

  {

   biciep=spr2(plansza,w+1,k-1,d) || spr2(plansza,w+1,k-1,g);

   if (biciep==0 || prawo==0)

    {

     ++brak;

     printf("\n>>>>> pionek %c%d <<<<<",k+66,w);

     printf("\n BICIE w PRAWO (pionka %c%d)",k+65,w+1);

      prawo=spr2(plansza,w+2,k-2,d);

      lewo2=spr2(plansza,w+2,k,d);

      biciep=spr2(plansza,w+3,k-3,d) || spr2(plansza,w+3,k-3,g);

      biciel=spr2(plansza,w+3,k+1,d) || spr2(plansza,w+3,k+1,g);

if ((biciep==0&&prawo==1)||(biciel==0&&lewo2==1))

     printf("  -  podwojne");

    }

  }

 if(lewo==1 && lewo1==0)         // <<<<<<=====czy jest na lewo pionek

  {

   biciel=spr2(plansza,w+1,k+3,d) || spr2(plansza,w+1,k+3,g);

    if (biciel==0||lewo==0)

      {

      ++brak;

      printf("\n>>>>> pionek %c%d <<<<<",k+66,w);

      printf("\n BICE w LEWO (pionka %c%d)",k+67,w+1);

      prawo=spr2(plansza,w+2,k+2,d);

      lewo1=spr2(plansza,w+2,k+4,d);

      biciep=spr2(plansza,w+3,k+1,d) || spr2(plansza,w+3,k+1,g);

      biciel=spr2(plansza,w+3,k+5,d) || spr2(plansza,w+3,k+5,g);

         if ((biciep==0&&prawo==1)||(biciel==0&&lewo1==1))

             printf("  -  podwojne");

      }

   }

   w-=1;  

   k+=1;

} } }

/*  ############# Bicia damkami  ##############  */

for(k=0;k<8;k++)

 {

  for(w=0;w<8;w++)

   {

     if (spr1(plansza,w,k,gd))   // <<<<<<=====czy istnieje damka

   {

 w1=w2=y=w;

 k1=k2=x=k;

 do

  {

lewo=spr2(plansza,++w1,++k1,dd)||spr2(plansza,w1,k1,gd);

{

biciel=spr2(plansza,w1,k1,dd);

lewo1=spr2(plansza,w1+1,k1+1,dd)||spr2(plansza,w1+1,k1+1,gd);

if (lewo1==0 && biciel==1)

 {

++brak;

printf("\n>>>>> damka %c%d >>>>>",x+65,y+1);

printf(" BICIE w LEWO (pionka %c%d)",k1+65,w1+1);

  }

}

  } while(lewo==0);

 do

  {

    prawo=spr2(plansza,++w2,--k2,dd)||spr2(plansza,w2,k2,gd);

   {

  biciep=spr2(plansza,w2,k2,dd);

  prawo1=spr2(plansza,w2+1,k2-1,dd)||spr2(plansza,w2+1,k2-1,gd);

   if (prawo1==0 && biciep==1)

    {

      ++brak;

      printf("\n>>>>> damka %c%d >>>>>",y+65,x+1);

      printf(" BICIE w PRAWO (pionka %c%d)",k2+65,w2+1);

    }

  }

} while(prawo==0);

    w3=w4=w; k3=k4=k;

 do

  {

   lewo=spr2(plansza,--w3,++k3,dd)||spr2(plansza,w3,k3,gd);

    {

     biciel=spr2(plansza,w3,k3,dd);

     lewo1=spr2(plansza,w3-1,k3+1,dd)||spr2(plansza,w3-1,k3+1,gd);

      if (lewo1==0 && biciel==1)

      { 

       ++brak;

        printf("\n>>>>> damka %c%d >>>>>",y+65,x+1);

        printf(" BICIE do tylu w LEWO (pionka %c%d)",k3+65,w3+1);

      }

    }

  } while(lewo==0);

 do

 {

prawo=spr2(plansza,--w4,--k4,dd)||spr2(plansza,w4,k4,gd);

 if (prawo==1)

 {

  biciep=spr2(plansza,w4,k4,dd);

  prawo1=spr2(plansza,w4-1,k4-1,dd)||spr2(plansza,w4-1,k4-1,gd);

  if (prawo1==0 && biciep==1)

  {

   ++brak;

    printf("\n>>>>> damka %c%d >>>>>",y+65,x+1);

    printf(" BICIE do tylu w PRAWO (pionka %c%d)",k4+65,w4+1);

  }

 }

} while(prawo==0);

}   

 }

 }

/*################## RUCHY #####################################*/

if(brak==0)                                                               

 {

  for(k=0;k<8;k++)

   {

    for(w=0;w<8;w++)

     {

      if (spr1(plansza,w,k,g))  

       {

        ++brak;

        lewo=spr2(plansza,++w,++k,d);

        lewo1=spr2(plansza,w,k,g);

        prawo=spr2(plansza,w,k-=2,d);

        prawo1=spr2(plansza,w,k,g);

if (prawo==0 && prawo1==0)

  printf("\n >>> ruch w prawo pionkiem %c%d na %c%d",k+66,w,k+65,w+1);

if (lewo==0 && lewo1==0)

  printf("\n >>> ruch w lewo pionkiem %c%d na %c%d",k+66,w,k+67,w+1);
  

  w-=1;   

  k+=1;

 }

  if (spr1(plansza,w,k,gd))

   {

    ++brak;

     w1=w2=w3=w4=y=w;

     k1=k2=k3=k4=x=k;

    do

     {

      lewo=spr2(plansza,++w1,++k1,dd)||spr2(plansza,w1,k1,gd);

       if (lewo==0)

         printf("\n >>> ruch damki %c%d w lewo na  %c%d",x+65,y+1,k1+65,w1+1);

     } while(lewo==0);

    do

     {

       prawo=spr2(plansza,++w2,--k2,dd)||spr2(plansza,w2,k2,gd);

       if (prawo==0)

          printf("\n >>> ruch damki %c%d w prawo na %c%d",x+65,y+1,k2+65,w2+1);

      } while(prawo==0);

 do

   {

    lewo=spr2(plansza,--w3,++k3,dd)||spr2(plansza,w3,k3,gd);

      if (lewo==0)

       printf("\n >>> ruch damki %c%d do tylu w lewo na %c%d",x+65,y+1,k3+65,w3+1);

   } while(lewo==0);

 do

   {

    prawo=spr2(plansza,--w4,--k4,dd)||spr2(plansza,w4,k4,gd);

     if (prawo==0)

     printf("\n >>> ruch damki %c%d do tylu w prawo na %c%d",x+65,y+1,k4+65,w4+1);

   } while(prawo==0);

  }

 }

} }

 }

if(brak==0&&(g=='1'||g=='2'))  printf("\nNie ma pionkow na planszy.");

if(brak==0&&(g=='1'||g=='2'))  printf("\nBRAK RUCHOW.");

 }

getchar();

return 0;

}

/* Funkcja czytająca plik i ładująca go to planszy w zależności od gracza g */

enum czyt plik (struct pole plansza[8][8],char g)

{

FILE *fptr;

char filename[]="c:\\app\\plansza.txt";

int reval = SUKCES;

int i,j=0,k=0,w;

char c;

char tab[8][8];

 if((fptr = fopen(filename, "r")) == 0) {

   printf("Nie moge otworzyc pliku %s.\n", filename);

   reval=FIASKO;

 } else {

     if(g=='1'){

        i=0;j=0;

         while(fscanf(fptr,"%c",&c)!=EOF){

           if(c!='\n') plansza[i][j++].pionek=c;

            if(j==8){j=0;i++;};

     }

 for(i=0;i<8;i++){

     for(j=0;j<8;j++){

         plansza[i][j].color=(i%2)?((!(j%2)) ?'b':'c'):((!(j%2)) ?'c':'b');

 }

}

 } else {

      if(g=='2') {

        i=0;j=0;

        while(fscanf(fptr,"%c",&c)!=EOF){

        if(c!='\n') tab[i][j++]=c;

        if(j==8){j=0;i++;};

     }

    for(i=0,k=7;i<8;i++,k--){

    for(j=0,w=7;j<8;j++,w--){

    plansza[i][j].color=(i%2)?((!(j%2)) ?'b':'c'):((!(j%2)) ?'c':'b');

    plansza[i][j].pionek=tab[k][w];

   }

 }

 } else (g=0);

  }

 }

return reval;

}

/*  Funkcja sprawdzajaca czy na polu znajduje się mój pionek */

spr1 (struct pole p[8][8],int w,int k,char g)

{

 if((w>=0 && w<=7) && (k>=0 && k<=7))

  if(p[w][k].pionek==g) return 1; else return 0;

 else return -1;

}

/* Funkcja sprawdzajaca czy napolu znajduje się mój pionek lub damka  */

spr2 (struct pole p[8][8],int w,int k,char g)

{

 char gd;

 if (g=='3') gd='1';

 else

  {

   if (g=='4') gd='2';

     else

      {

       if (g=='1')  gd='3';

       else gd='4';

   }

  }

 if((w>=0 && w<=7) && (k>=0 && k<=7))

  if(p[w][k].pionek==g || p[w][k].pionek==gd) return 1; else return 0;

 else return -1;

}

/*  Funkcja sprawdzajaca czy pole jest zajete  */

spr3 (struct pole p[8][8],int i,int j)

{

 int a,c;

 if((i>=0 && i<=7) && (j>=0 && j<=7)) {

  a=((p[i][j].pionek=='1')||(p[i][j].pionek=='3'));

  c=((p[i][j].pionek=='2')||(p[i][j].pionek=='4'));

       if((a==1||c==1)&&(p[i][j].color=='b'))       return 1; else return 0;

   }

  else return -1;

}
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Przejście na następne pole








