(setf *computadora* 10 *oponente* 1)

(setf *tripletas* '((1 2 3) (4 5 6) (7 8 9) (1 4 7) (2 5 8) (3 6 9) (1 5 9) (3 5 7)))

(defun crear-tablero()
 (list 'tablero 0 0 0 0 0 0 0 0 0)
)

(defun convertir-a-letras(v)
 (cond ((equal v 1) "H")
       ((equal v 10) "M")
       (t " ")
 )
)

(defun imprimir-fila(x y z)
 (format t "~& ~A | ~A | ~A"
   (convertir-a-letras x)
   (convertir-a-letras y)
   (convertir-a-letras z)
 )
)

(defun imprimir-tablero (tablero)
 (format t "~%")
 (imprimir-fila (nth 1 tablero) (nth 2 tablero) (nth 3 tablero))
 (format t "~&-----------")
 (imprimir-fila (nth 4 tablero) (nth 5 tablero) (nth 6 tablero))
 (format t "~&-----------")
 (imprimir-fila (nth 7 tablero) (nth 8 tablero) (nth 9 tablero))
 (format t "~%~%")
)

(defun movimiento(jugador pos tablero) 
 (setf (nth pos tablero) jugador)
 tablero
)

(defun suma-de-tripleta (tablero tripleta)
 (+ (nth (car tripleta) tablero)
    (nth (cadr tripleta) tablero)
    (nth (caddr tripleta) tablero)
 )
)

(defun calcula-sumas (tablero)
 (mapcar #'(lambda (tripleta) (suma-de-tripleta tablero tripleta)) *tripletas*)
)

(defun ganador-p (tablero)
 (let ((sumas (calcula-sumas tablero)))
   (or (member (* 3 *computadora*) sumas) (member (* 3 *oponente*) sumas))
 )
)

(defun iniciar-juego ()
 (setq opc1 0)
 (loop while (OR (< opc1 1) (> opc1 3)) do
  (format t "~&/******* JUEGO MICHI *******/")
  (format t "~& ")
  (format t "~& ¿Le gustaría comenzar el juego?")
  (format t "~& ")
  (format t "~&1.-Si")
  (format t "~&2.-No")
  (format t "~&3.-Volver")
  (format t "~& ")
  (format t "~& ")
  (format t "~&Ingrese la opción: ")
  (setq opc1 (read))
  (format t "~& ")
  (format t "~& ")
 )
 (if (= opc1 1) (movimiento-oponente (crear-tablero)))
 (if (= opc1 2) (movimiento-computadora (crear-tablero)))
 (if (= opc1 3) (main)) 
)

(defun main ()
 (setq opc 0) 
 (loop while (OR (< opc 1) (> opc 4)) do
  (format t "~&/******* JUEGO MICHI *******/")
  (format t "~& ")
  (format t "~& ")
  (format t "~&1.-Básico")
  (format t "~&2.-Intermedio")
  (format t "~&3.-Avanzado")
  (format t "~&4.-Salir")
  (format t "~& ")
  (format t "~& ")
  (format t "~&Ingrese la opción: ")
  (setq opc (read))
  (format t "~& ")
  (format t "~& ")
 ) 
 (if (<= 1 opc 3)
  (iniciar-juego)
  (if (= opc 4) (format t "~&...........XD"))
 )
)

(defun movimiento-oponente (tablero)
 (let* ((pos (leer-movimiento tablero))
        (nuevo-tablero (movimiento *oponente* pos tablero))
       )
  (imprimir-tablero nuevo-tablero)
  (cond ((ganador-p nuevo-tablero) (format t "~&Ud. ganó"))
        ((tablero-total-p nuevo-tablero) (format t "~&Empate"))
        (t (movimiento-computadora nuevo-tablero))
  )
 )
)

(defun leer-movimiento (tablero)
 (format t "~&Tu movimiento: ")
 (let ((pos (read)))
  (cond ((not (and (integerp pos) (<= 1 pos 9))) (format t "~&Entrada inválida.") (leer-movimiento tablero))
        ((not (zerop (nth pos tablero))) (format t "~&Ese espacio ya está ocupado.") (leer-movimiento tablero))
        (t pos)
  )
 )
)


(defun tablero-total-p (tablero)
 (not (member 0 tablero))
)

(defun movimiento-computadora (tablero)
 (let* ((mejor-movimiento (escoger-estrategia-computadora tablero opc))
        (pos (first mejor-movimiento))
        (estrategia (second mejor-movimiento))
        (nuevo-tablero (movimiento *computadora* pos tablero))
       )
  (format t "~&Mi movimiento: ~S" pos)
  (format t "~&Mi estrategia: ~A~%" estrategia)
  (imprimir-tablero nuevo-tablero)
  (cond ((ganador-p nuevo-tablero) (format t "~&Yo gano!!!"))
        ((tablero-total-p nuevo-tablero) (format t "~&Juego empatado."))
        (t (movimiento-oponente nuevo-tablero))
  )
 )
)

(defun escoger-estrategia-computadora (tablero opc)
 (cond ((= opc 1) (nivel-facil tablero))
       ((= opc 2) (nivel-intermedio tablero))
       ((= opc 3) (nivel-dificil tablero))
 )
)

;/************* NIVEL BÁSICO *************/

(defun nivel-facil(tablero)
 (list (estrategia-aleatoria tablero) "Movimiento aleatorio")
)

(defun estrategia-aleatoria (tablero)
 (let ((pos (+ 1 (random 9))))
  (if (zerop (nth pos tablero))
     pos
     (estrategia-aleatoria tablero)
  )
 )
)

;/******************************************/

;/************ NIVEL INTERMEDIO ************/

(defun armar-tablero (pos tablero)
  (movimiento *computadora* pos tablero) 
)

(defun limpiar-tablero (pos tablero)
 (setf (nth pos tablero) 0)
 tablero
)


(defun posibilidades (tablero jugador)
 (let ((aux (calcula-sumas tablero)) (cont 0))
   (loop until (NULL aux) do
     (if (OR (= 0 (car aux)) (= jugador (car aux)) (= (* 2 jugador) (car aux))) 
      (setf cont (+ 1 cont)))
      (setf aux (cdr aux))
   )
   cont
 )
)

(defun evaluacion (tablero) 
 (let ((a (posibilidades tablero *oponente*)) (b (posibilidades tablero *computadora*)))
  (setf r (- a b))
  r 
 )
)

(defun posiciones-vacias(tablero)
 (let ((i 1) (vacios nil))
  (setf aux (cdr tablero))
  (loop while (< i 10) do
   (if (= (car aux) 0)
     (setf vacios (cons i vacios))
   )
   (setf i (+ i 1))
   (setf aux (cdr aux))
  )
  vacios
 )
)

(defun encontrar-casillero-vacio (tablero squares)
 (find-if #'(lambda (pos) (zerop (nth pos tablero))) squares)
)

(defun ganar-o-bloquear (tablero suma-alvo)
 (let ((tripleta (find-if #'(lambda (trip) (equal (suma-de-tripleta tablero trip) suma-alvo)) *tripletas*)))
  (when tripleta (encontrar-casillero-vacio tablero tripleta))
 )
)

(defun bloquear (tablero)
 (setf posi (ganar-o-bloquear tablero (* 2 *oponente*)))
 posi
)

(defun ganar (tablero)
 (setf ps (ganar-o-bloquear tablero (* 2 *computadora*)))
 ps
)

;/************ NIVEL INTERMEDIO ************/
(defun minimaxi (vacios tablero)
 (let ((X vacios) (Y tablero) (c 0) (min 999))
  (setq m (find 2 (calcula-sumas tablero) :test #'=))
  (setq n (find 20 (calcula-sumas tablero) :test #'=))
  (if (AND (NULL m) (NULL n))
    (loop until (NULL X) do
      (setq mov (car X))
      (setq c (evaluacion (armar-tablero mov  Y)))
      (if  (> min c)
        (progn
           (setq min c)
           (setq mejor_mov (car X)) 
        )        
      )
      (limpiar-tablero (car X) Y)
      (setf X  (cdr X))
    )
    (if (NULL m)
      (if (NOT (NULL n))
        (setq mejor_mov (ganar tablero)) 
      )
      (setq mejor_mov (bloquear tablero)) 
    )            
  )
  mejor_mov
 )
)
       
(defun nivel-intermedio (tablero)
  (setq x (minimaxi (posiciones-vacias tablero) tablero))
  (list  x "Movimiento minimax")
)

;/************ NIVEL AVANZADO ************/ 

(defun buskeda (vacios tablero)
 (let ((X vacios) (Y tablero) (c 0) (min 999))
  (if (AND (NULL m) (NULL n))
    (loop until (NULL X) do
      (setq posi (car X))
      (setq c (evaluacion (armar-tablero posi  Y)))
      (if  (> min c)
        (progn
           (setq min c)
           (setq mov (car X)) 
        )        
      )
      (limpiar-tablero (car X) Y)
      (setf X  (cdr X))
    )
  )
  mov
 )
)

(defun decision (tablero)
 (let ((x (ganar tablero)) (L (posiciones-vacias tablero)))
  (setq aux (find x L :test #'=))
  (if (NULL aux)
   (setq mov (bloquear tablero))
   (setq mov aux)
  )
  mov
 )
)

(defun algoritmo (tablero)
 (let ((X (posiciones-vacias tablero)))
  (setq m (find 2 (calcula-sumas tablero) :test #'=))
  (setq n (find 20 (calcula-sumas tablero) :test #'=))
  (cond ((AND (NULL m) (NULL n)) (setq mejor_mov (buskeda X tablero)))
        ((AND (NULL m) (= n 20)) (setq mejor_mov (ganar tablero)))
        ((AND (= m 2) (NULL n)) (setq mejor_mov (bloquear tablero)))
        ((AND (= m 2) (= n 20)) (setq mejor_mov (decision tablero)))        
  )
  mejor_mov 
 )
)

(defun nivel-dificil (tablero)
  (setq x (algoritmo tablero))
  (list  x "Movimiento minimax1")
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