
Zadanie 9 (termin oddania 3.03, 23:59) (4 pkt.) 
Napisz program realizuj�cy gr� planszow� o nazwie „Zadanie 9”. Program jako parametr 
wywołania otrzyma nazw� pliku z imionami graczy i opisem planszy. B�d� tam kolejno: 

• imiona graczy, ka�de w oddzielnym wierszu 
• jeden wiersz pusty 
• wiersz opisu planszy z ci�giem znaków okre�laj�cych rodzaje poszczególnych pól 

Mo�na zało�y�, �e na poprawnie zbudowanych planszach pola pierwsze i ostatnie b�d� polami 
zwykłymi (patrz opis poni�ej). Mo�na te� zało�y�, �e imiona graczy s� nie dłu�sze, ni� 50. 

Na standardowym wej�ciu program otrzyma ci�g liczb całkowitych od 1 do 6 b�d�cych wynikami 
rzutów kostk�. Ci�g ten b�dzie zako�czony liczb� 0. 

Program powinien umie�ci� wszystkich graczy na polu pierwszym, a nast�pnie wykonywa� kolejno 
za ka�dego z nich ruch zgodnie z wynikiem rzutu kostk�. Np. po wczytaniu z wej�cia liczby 3 
program powinien przesun�� aktualnego gracza o trzy pola do przodu. Po wykonaniu ruchu za 
ostatniego gracza wracamy do pierwszego itd. 

Wej�cie przez gracza na ostatnie pole planszy powoduje zako�czenie przez niego gry. Program ma 
działa�, dopóki w grze pozostaje przynajmniej jeden gracz, a na wej�ciu s� jeszcze wyniki rzutu 
kostk�. 

Podczas symulowania gry program wypisuje w kolejnych wierszach na standardowym wyj�ciu 
komunikaty o zmianie pola gracza. Maj� one posta� zgodn� z poni�szym przykładem: 

Jan wchodzi na pole numer 5 
Komunikat taki nale�y wypisa� za ka�dym razem, gdy gracz wejdzie na pole planszy, a wi�c tak�e 
w chwili rozpocz�cia gry, gdy ka�dy gracz jest umieszczany na polu pierwszym. Wej�cie na 
niektóre pola powoduje dalsze przesuni�cie gracza, czyli czasem wykonuj�c jeden ruch za gracza 
program wypisze kilka komunikatów. 

Gdyby wynik rzutu kostk� lub opis pola, na którym staje gracz wymagał przesuni�cia go przed 
pierwsze pole planszy, zatrzymuje si� on na pierwszym polu. Podobnie, gdyby gracz miał si� 
przesun�� za ostatnie pole, zatrzyma si� na ostatnim polu (i zako�czy gr�). 

Oto opisy rodzajów pól planszy i odpowiadaj�ce im oznaczenia literowe: 

z (pole zwykłe – wej�cie nie powoduje dalszych akcji) 

o „twój program nakłada ograniczenie na liczb� graczy lub rozmiar planszy; wracasz na 
pocz�tek” 

p „pies zjadł ci dyskietk� z programem; cofasz si� o 10 pól” 

c „do reprezentowania uczestników gry u�yłe� listy cyklicznej, której w�zły przechowuj� imi� 
gracza, wska�nik na pole, na którym gracz si� znajduje oraz numer tego pola; przesuwasz si� 
o 5 pól do przodu” 

d „do reprezentowania planszy u�yłe� listy dwukierunkowej, której w�zły przechowuj� 
oznaczenia rodzajów pól; przesuwasz si� o 10 pól do przodu” 

r „podczas testowania swojego programu stan�łe� na polu oznaczonym r i zrozumiałe� 
rekurencj�; rzucasz kostk� jeszcze raz” 

t „wysłałe� program nie testuj�c go; cofasz si� o 20 pól” 

u „twój program nie usuwa na zako�czenie struktur danych; cofasz si� o 5 pól” 


