JAK NAPISAC WEASNA GRE |
przyktadowe etapy pracy o 2 A

Etap 1 (najwazniejszy moment - dobrze go przemysi). .
W czesci A stworz jedng zmienng (o nazwie plansza), ktdra zapamieta uktad na funckje

Twojej planszy, punktygraczy i wszystkie inne parametry gry. Musi to by¢ tablica B
lub macierz liczb catkowitych.

Etap 2.
W czesci B stworz funkcje o nazwie instrukcja (bez return), ktora wyczysci program C
ekran i wyswietli instrukcje do gry. Nastepnie poczeka az gracz potwierdzi, ze jg
przeczytat. Po nacisnieciu ENTER ponownie wyczy$ci ekran. Funkcje wywotaj
w czesci C.

Etap 3 (czasochtonne - zaplanuj na to 2 tygodnie minimum).

W czesci B stwoérz funkcije (bez return), ktéra wyczysci ekran a potem wyswietli Twoja plansze na ekranie. Plansza powinna
przypomina¢ jak najbardziej oryginalng papierowa plansze do gry. Na ekranie muszg sie pojawi¢ tez ewentualne punkty
graczy, numery pél itd. Wszystko co gracz powinnien wiedzie¢. Do funkcji wyslij zmienng plansza. Testuj funkcje zmieniajac
recznie zawarto$¢ zmiennej plansza. Funkcja powinna pokazywacé aktualny stan na planszy po zmianach w zmiennej plansza.

Etap 4.
W czesci B stwoérz funkcje (return Bool), do ktérej wyslesz plansze. Funkcja ma stwierdzi¢ na podstawie uktadu na
planszy, czy jest koniec gry.

Etap 5.
W czesci B stworz funkcje (bez returrn), ktéra zapyta o ruch graczal a po udzieleniu odpowiedzi zmieni ukfad na planszy.
Testuj wywotujgc kolejno funkcje - pokaz_plansze, zrob_ruch, pokaz_plansze

Etap 6.
W czesci B stworz funkcje (bez returrn), ktéra zapyta o ruch gracza2 a po udzieleniu odpowiedzi zmieni ukfad na planszy.
Testuj wywotujgc kolejno funkcje - pokaz_plansze, zrob_ruch, pokaz_plansze

Etap 7.
W czesci C stworz petle while, ktéra bedzie na zmiane wywotywacé funkcje pokaz_plansze, zrob_ruchf,
sprawdz_czy_koniec_gry, pokaz_plansze, zrob_ruch2, sprawdz_czy_koniec_gry

W tym momencie masz juz gre na dwie osoby.

Etap 8.
Sprobuj przerobi¢ funkcje zrob_ruch?2 tak, aby komputer wymyslat sam jaki ma zrobi¢ ruch. Zostaw sobie oryginalng
funckje na wzor.

Etap 9 (czasochtonne - zaplanuj na to 2 tygodnie minimum).
Sproébuj przerobi¢ funkcje zrob_ruch2 tak, aby komputer wymyslat sam jaki ma zrobi¢ ruch, ale aby ten ruch byt
inteligentny

Etap 10.
Sprobuj tak przerobi¢ funckje zrob_ruch2, aby przy kazdym ruchu program pytat, czy ruch robi gracz czy komputer sam.

Powodzenia ;-)



