Cviceni — PiSkvorky

Procvicéovana témata

1. Deklarace, alokace a pouziti dvourozmérného pole.

Ulohy

1. ZapiSte program, ktery nacte aktualni stav rozlozeni symbola pfi hie pisSkvorky. Dale ma
program nacist pozici naposledy vlozené¢ho symbolu (tedy dvé cela predstavujici ¢islo fadku a
¢islo sloupce umisténého symbolu). Program ma zjistit, zda naposledy vlozeny symbol je
soucasti souvisle pétice stejnych symbolii (petice hledejte v aktudlnim fadku, sloupci a
diagonalnich fadach).

2. Realizovany algoritmu pouzijme v komplexnéj$im programu. Zapiste program, ktery bude

v fadkovém rezimu realizovat hru piskvorky. Vstupnimi parametru programu budou velikost
hraci plochy n a ¢islo k jako délka souvislé fady stejnych symbolti nutnych pro ukonéeni hry.

Program bude pracovat v cyklu. V kazdém kroku hraciho cyklu program zobrazi hraci plochu
(textove jako Ctverec sestaveny ze znak, jednotlivé symboly budou representovany napiiklad
znaky -, 0, X; znak — pfedstavuje prazdny symbol, tedy doposud neobsazené policko). Déle
program nacte od uzivatele pozici (fadek, sloupec) nové vkladaného symbolu (v sudych krocich
umist'ujeme symbol o v lichych krocich cyklu symbol x). Po nacteni pozice je nutné otestovat
obsazenost prislusného pole. Pokud je policko obsazené, opakované zadat o zadani spravné
pozice. Pokud je policko volné, umistit na né¢j symbol a otestovat ptipadné ukonceni hry. Pokud
neni dosazeno pétice stejnych symboltl, pokra¢ovat dalsim krokem hraciho cyklu. Program
muze zaroven pocitat pocCet tahli uskute¢nénych do ukonceni hry.



	Cvičení – Piškvorky
	Procvičovaná témata
	Úlohy


