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  )Checkers Gameبازي چكرز (

 :توضيح بازي

انجام  8*8باشد. اين بازي بر روي يك صفحه شطرنجي بازي دو نفره چكرز داراي قواعد و روش مشخصي مي
  شوند. ها مطابق آنچه در شكل زير نشان داده شده است به روي صفحه چيده ميگردد. در ابتداي بازي مهرهمي

  
  ها در ابتداي بازينحوه چينش مهره: 1شكل 

ها هميشه بايد در هر يك از نفرات در نوبت خود مي تواند يكي از مهره هايش را يك خانه جابجا كند ولي مهره
باقي بمانند. همچنين هر كس بايد مهره هايش را به سمت جلو (نسبت به خودش) حركت دهد.  سياههاي خانه

رنگ به طور قطري در كنار هم قرار ة غيرهماگر دو مهر نشان داده شده است. 2مطابق با آنچه كه در شكل 
توان از روي مهرة حريف پريد و آن را حذف كرد. البته اين در حالتي است كه پشت مهرة داشته باشند، مي
  حريف خالي باشد.

  
  : نحوه زدن يك مهره در بازي چكرز2شكل 
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نجام شود. به عبارتي اگر امكان اگر كسي در نوبت بازي خود بتواند مهرة حريف را بزند، بالاجبار بايد اين كار ا
توان از زدن مهرة وي صرف نظر نمود. اگر پس از زدن مهرة حريف،  زدن مهرة حريف وجود داشته باشد، نمي

در موقعيت جديد نيز بتواند مهرة ديگري از حريف را بزند بايد اين كار انجام شود بدون آنكه حريف حركت  همهر
  يابد.تا زماني كه مهره ديگري توسط اين مهره قابل حذف نباشد ادامه مي جديدي انجام داده باشد و اينكار

اي به شود، در اين بازي هم اگر مهرههمان گونه كه در شطرنج، اگر پياده به سطر آخر برسد تبديل به وزير مي
هاي عادي رهتواند برگردد ولي مهشود. برتري شاه اين است كه به عقب هم ميسطر آخر برسد تبديل به شاه مي

  كنند.فقط به سمت جلو حركت مي

هايش امكان حركت اي در زمين برايش باقي نمانده باشد و يا اينكه هيچ يك از مهرهدر نهايت هر كسي كه مهره
  نداشته باشند، بازنده مسابقه خواهد بود. 

  جود است. اي از بازي در لينك زير موبراي آشنايي بيشتر با قوانين و چگونگي بازي، نمونه

http://www.mathsisfun.com/games/checkers‐2.html 

  شرح پروژه:
هاي دو حريف را در خروجي برنامه نشان دهد. براي اين بازي به همراه مهرهاي بنويسيد كه صفحه شطرنج برنامه

  هاي هر دو حريف استفاده نمائيد.كار از كاركترهاي مناسب به عنوان مهره

  ابتدا اسم كاربر را درخواست كرده و از اين پس با اين اسم از كاربر درخواست انجام بازي برنامه بايد در
نمايد و همچينين اطلاعات مربوطه را با اين اسم مشخص نمايد. اسم حريف نيز كامپيوتر يا اسم برنامه 

	باشد.

 رده با جابجا نمودن آن در برنامه بايد قابليت اين را داشته باشد كه از كاربر جابجايي مدنظر را دريافت ك
	call(با استفاده از دستور  خروجي وضعيت جديد صفحه شطرنج را نشان دهد. system	 (‘cls’)  هر

  بار صفحه پاك شده و دوباره صفحه شطرنج جديد نمايش داده شود)
  كند. برنامه بايد امكان پذير بودن حركت درخواست شده توسط كاربر را با توجه به قوانين بازي بررسي

باشد، برنامه بايد به اي مانند زدن مهره حريف ميدر صورتي كه كاربر فقط مجاز به انجام حركت ويژه
	پيشنهاد انجام اين كار را بدهد و با اعلام اين موضوع خود اين حركت را انجام دهد. كاربر

 اين كار كافيست هر يك از ها را به برنامه اعلام كند. براي كاربر بايد از طريق صفحه كليد جابجايي مهره
) شماره گذاري گردند. 3هاي صفحه شطرنجي با حروف انگليسي و اعداد (مطابق شكل سطر ها و ستون
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صفحه شطرنجي مشخص كند. بعد از  مورد نظرنحوي بايد مهره مورد نظر خود را در خانه  ر بهكارب
يت كند (يعني به كاربر بگويد كه اين تعيين مهره برنامه بايد به نحوي در خروجي ابتدا مهره را هايلا

رتي واي، مثلا با چشمك زدن آن مهره يا تغيير شكل كاركتري آن مهره) و در صمهره را انتخاب كرده
	اي وجود ندارد يا مهره حريف قرار دارد به كاربر هشدار دهد.كه در خانه مشخص شده مهره

اركتر به صورت يك در ميان براي چند بار تواند با استفاده از چاپ و حذف كتوجه: چشمك زدن مي
مشخص شود. مثلا ده بار صفحه شطرنج در خروجي نمايش داده شود و در هربار نمايش يكبار مهره 
مورد نظر در خانه باشد و يكبار در خانه نباشد. فاصله بين هر بار چاپ در خروجي با استفاده از دستور 

call	sleep(1) .قابل تنظيم است  

  
  نحوه شماره گذاري سطرها و ستون هاي صفحه چكرز :3شكل 

  از كاربر بگيرد. در در گام دوم برنامه بايد محل جديدي كه كاربر براي آن مهره در نظر گرفته است را
اين هنگام با بررسي امكان پذير بودن اين حركت و بررسي قوانين بازي در صورت مناسب بودن حركت، 

	ها در صفحه شطرنجي مشخص شود. در خروجي وضعيت جديد مهرهتغيير مكان مهره انجام شده و 

  .بايد ابتدا براساس برنامه براي اين منظور در مرحله بعد بازي حريف بايد توسط برنامه انجام گيرد
قوانين بازي بررسي نمايد كه آيا حركت اجباري بايد انجام دهد يا خير. پس از مشخص شدن اين كه 

هاي خود را حركت اجباري (مانند زدن مهره كاربر) وجود ندارد بايد به صورت تصادفي يكي از مهره
در صورتي كه امكان حركت  انتخاب كند. سپس براي آن مهره امكان انجام حركت را بررسي نمايد.

هاي جلويي امكان حركت هاي انتهاي صفحه شطرنج تا قبل از حركت مهرهوجود نداشت (مثلا مهره



يتعال بسمه  
  دانشكده مهندسي هوافضا  الگوريتم و برنامه نويسي ه درسپروژ

  دانشگاه صنعتي خواجه نصيرالدين طوسي   عليصادقيحامد 
 

ديگري را انتخاب نمايد. با بررسي مجدد امكان حركت مهره انتخاب  ندارند) دوباره به صورت رندم مهره
	رندم يكي از آنها را انتخاب نمايد.  هاي امكان پذير را جستجو كرده و به صورتشده، كليه حركت

 گردند بايد با تغيير كاركتر مورد نظر رسند و تبديل به شاه ميهايي كه به انتهاي صفحه ميبراي مهره
	تبديل به شاه مشخص شود. 

  بهتر است در كنار نمايش صفحه شطرنجي در پنجره خروجي راهنمايي براي كاربر ارائه شود كه در ان
باشد. و هاي كاربر چه كاركتري هستند و مهره شاه هم براي كاربر چه شكل ميمهرهمشخص كند كه 

به چه صورت و چه كاركتري هستند. اين كار براي آن است كه در  هاي كامپيوتر (حريف)همچنين مهره
مشخص شود  4همچنين مانند شكل  ها براي اوست.هر گام كاربر فراموش نكند كه كدام يك از مهره

هاي كامپيوتر زده شده و از بازي خارج هاي كاربر و چه تعداد از مهرههر مرحله چه تعداد از مهرهكه در 
هاي داخل ميدان براي هر هاي خارج شده از بازي و مهره(توجه شود كه مجموع تعداد مهره اند.شده

	عدد شود.) 12يك از دو حريف نبايد بيش از 

  
	خروجي برنامه، شكل نمايش داده شده در 4شكل 

  هاي يكي از دو حريف از ميدان خارج شده باشند و يا يكي از دو حريف زماني كه تمام مهرهبازي تا
	يابد.امكان انجام هيچ حركتي را نداشته باشد ادامه مي
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 شود كه تمايل به بازي مجدد دارد يا شود و از كاربر پرسيده ميبا اتمام برنامه به برنده تبريك گفته مي
	 .خير

  

  !!!توجه
  قرار داده شده استزيربرنامه توليد عدد رندم در وب سايت.	
  نمره اضافه خواهند  1هاي تك نفر هاي انجام پروژه به صورت دو نفري يا تك نفري بايد باشند. تيمتيم

	داشت. 

  كسر  گيرد. و عدم رعايت هر كدام از نكات ذكر شده بانمره از كل نمره درس را در بر مي 7كل پروژه
	نمره همراه خواهد بود.

 هاي مختلف بهترين را در صورتي كه برنامه نوشته شده قابليت اين را داشته باشد كه از بين حركت
انتخاب كند يا به عبارتي تا حدي از هوشمندي برخوردار باشد، بسته به سطح هوشمندي برنامه و 

	د شد.نمره اضافه براي پروژه در نظر گرفته خواه 3كيفيت كار تا 

 گردد) تحويل ندهند، تنها نمره امتحان دانشجوياني كه پروژه را تا موعد معين شده (كه متعاقبا اعلام مي
	خواهد بود. 13پايان ترم و تمارين را دريافت خواهند كرد. سقف اين نمرات 

  

  

  

  

  

  


