Zadanie 9 (termin oddania 3.03, 23:59) (4 pkt.)

Napisz program realizujacy gr¢ planszowa o nazwie ,,Zadanie 9”. Program jako parametr
wywolania otrzyma nazwg pliku z imionami graczy i opisem planszy. Beda tam kolejno:

® imiona graczy, kazde w oddzielnym wierszu
e jeden wiersz pusty
® wiersz opisu planszy z ciagiem znakéw okreslajacych rodzaje poszczegdlnych pdl

Mozna zalozy¢, ze na poprawnie zbudowanych planszach pola pierwsze i ostatnie beda polami
zwyklymi (patrz opis ponizej). Mozna tez zatozy¢, ze imiona graczy sa nie dluzsze, niz 50.

Na standardowym wej$ciu program otrzyma ciag liczb catkowitych od 1 do 6 bgdacych wynikami
rzutéw kostka. Ciag ten bedzie zakonczony liczba 0.

Program powinien umiesci¢ wszystkich graczy na polu pierwszym, a nastgpnie wykonywac kolejno
za kazdego z nich ruch zgodnie z wynikiem rzutu kostka. Np. po wezytaniu z wejscia liczby 3
program powinien przesuna¢ aktualnego gracza o trzy pola do przodu. Po wykonaniu ruchu za
ostatniego gracza wracamy do pierwszego itd.

Wejscie przez gracza na ostatnie pole planszy powoduje zakonczenie przez niego gry. Program ma
dziata¢, dopdoki w grze pozostaje przynajmniej jeden gracz, a na wejsciu s jeszcze wyniki rzutu
kostka.

Podczas symulowania gry program wypisuje w kolejnych wierszach na standardowym wyjsciu
komunikaty o zmianie pola gracza. Maja one posta¢ zgodna z ponizszym przykltadem:

Jan wchodzi na pole numer 5

Komunikat taki nalezy wypisa¢ za kazdym razem, gdy gracz wejdzie na pole planszy, a wigc takze
w chwili rozpoczegcia gry, gdy kazdy gracz jest umieszczany na polu pierwszym. Wejscie na
niektdre pola powoduje dalsze przesunigcie gracza, czyli czasem wykonujac jeden ruch za gracza
program wypisze kilka komunikatéw.

Gdyby wynik rzutu kostka lub opis pola, na ktérym staje gracz wymagal przesunigcia go przed
pierwsze pole planszy, zatrzymuje si¢ on na pierwszym polu. Podobnie, gdyby gracz miat si¢
przesunac za ostatnie pole, zatrzyma si¢ na ostatnim polu (i zakonczy gre).

Oto opisy rodzajéw pdl planszy i odpowiadajace im oznaczenia literowe:

Z (pole zwykle — wejscie nie powoduje dalszych akcji)

0 ., twoj program naktada ograniczenie na liczbe graczy lub rozmiar planszy; wracasz na
poczqtek”

p wpies Zjadt ci dyskietke z programem, cofasz si¢ o 10 pol”

c ,,do reprezentowania uczestnikow gry uzytes listy cyklicznej, ktorej wezty przechowujq imie
gracza, wskaznik na pole, na ktérym gracz sie znajduje oraz numer tego pola; przesuwasz sie
0 5 pdl do przodu”

d ,do reprezentowania planszy uzytes listy dwukierunkowej, ktorej wezly przechowujq

oznaczenia rodzajow pol; przesuwasz sie o 10 pol do przodu”

r »podczas testowania swojego programu stangltes na polu oznaczonym r i zrozumiates
rekurencje; rzucasz kostkq jeszcze raz”

t ,wystates program nie testujqc go, cofasz sie o 20 pol”

u ., tWOj program nie usuwa na zakonczenie struktur danych; cofasz sie o 5 pol”



