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Prolog

Samotnik to gra logiczna rozgrywana przez jedng osobe na planszy
majacej 33 pola. Rzekomo gra powstata w XVII wieku we Frangji.
Pierwsza znana rycina dla samotnika wykonana zostata w 1697 r. ;i]i
przez Claude'a-Auguste'a Bereya. Podobne ale bardziej uproszczone \L.}‘
gry byly znane wczeéniej w starozytnym Rzymie. o0
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Poczatkowo na 33 kwadratowych polach usytuowanych na planie
krzyza rozktadamy 32 pionki (Srodkowe pole jest puste). Celem gry
jest zostawienie na planszy jak najmniejszej liczby pionkéw. Idealnym rozwigzaniem jest
pozostawienie jednego pionka (najlepiej w centrum). Jezeli tuz za pionkiem jest wolne miejsce,
wtedy inny sgsiedni pionek moze go przeskoczy¢ w pionie lub w poziomie i zbi¢. Nie mozna
przeskakiwac sie na ukos oraz nie mozna bi¢ kilku pionkéw w jednym ruchu.

Zadanie

Zaprogramuj gre w samotnika. Gra ma byc¢ rozgrywana na konsoli. Uzytkownik w kazdym kroku
podaje wspotrzedne pionka, ktérym bedzie skakaé oraz kierunek ruchu. Po kazdym ruchu
uzytkownika jest rysowana na konsoli plansza z aktualnym stanem gry (rysunek wykonany za
pomocg semigrafiki). Plansze do samotnika mozna umiesci¢ na szachownicy o rozmiarach 7x7,
wiec wspodtrzedne pola okreslamy podobnie jak w arkuszu kalkulacyjnym podajgc kolumne i
wiersz (kolumny oznaczamy kolejnymi literami alfabetu A—G a wiersze kolejnymi cyframi 1-7).
Kierunek ruchu okreslamy pojedynczymi literami: L — w lewo (ang. left), R — w prawo (ang.
right), U — w goére (ang. up), D — w dot (ang. down). Przyktadowy pierwszy ruch na planszy
mozna zapisac nastepujgco: F4L (albo matymi literami £41).

Zaprogramuj gre zgodnie z wzorcem MVC: zdefiniuj osobng klase do przechowywania stanu
gry (model) oraz funkcje do komunikacji z uzytkownikiem (view-controller), czyli do odebrania
polecenia, jego interpretacji, wykonania ruchu oraz do prezentacji planszy z aktualnym stanem

gry.

W trakcie dziatania programu zgtaszaj wyjatki, gdy uzytkownik wprowadzi btedne polecenie
albo btedne parametry w poprawnym skfadniowo poleceniu. Zaprojektuj zatem wtasng
hierarchie klas wyjatkéw na potrzeby gry, zaczynajac od bazowej klasy wyjatek samotnika



dziedziczacej po std::logic_error. Wszystkie zgtaszane w programie wyjatki nalezy
wytapac i adekwatnie zareagowacd.

Uwaga

Gdy gra sie zakonczy (uzytkownik wygrat pozostawiajgc na planszy jeden pionek, albo przegrat
bo nie moze wykonac juz zadnego ruchu, albo sie poddat) nalezy wyswietli¢ informacje o
stanie gry (ile pionkédw pozostato na polu i czy uzytkownik wygrat czy przegrat) oraz czas
trwania gry.

Wazine elementy programu

e Definicja obiektu reprezentujgcego stan gry.

e Interpreter polecen uzytkownika.

e Semigrafika do zobrazowania planszy.

e Definicja wtasnej hierarchii klas wyjatkéw dziedziczagcych po std: :logic_error.
e Zgtaszanie i tapanie wyjatkdw w trakcie pracy programu.



