PiSkvorky

Zkompiluje se pomoci make. Program neni urceny k instalaci do systému.

Graficky program piskvorky

Prejdete do prislusného adresare a spustite . /piskvorky. Pfi spusténi ma
plan rozmeéry 30 x 20, zacina hrac za krizky a druhy hraje pocitac za kolecka.

Cilem obou hracu je vytvorit drive nez souper pétici (svislou / kolmou /
vodorovnou) svych symboli. Hra¢ tahne kliknutim na policko, pocita¢ pre-
mysli nejvyse pul minuty (premysli-li déle, je néco sSpatné). Aktualni stav hry
(kdo je na tahu / zda hra skoncila) je zobrazovan ve spodni liSté.

Hra se odehrava na toru, tedy horni okraj hraci plochy je spojen s dolnim a
levy s pravym. Pro lepsi orientaci je mozné hraci plan posouvat pomoci tlacitek
na krajich.

Je-li hra dohrana (nebo drive), zahajime novou hru stisknutim tlacitka
New vlevo nahore. Pri tom je mozné nastavit rozmeéry hraci plochy a za koho
bude hrat pocitac.

Program se vypina tlacitkem Quit vpravo dole.

Premysleci program piskvorky_ai

Tento program je volan grafickym programem, ale je mozné spustit jej i
samostatné. Implicitné hraje za krizky, parametr -0 rika, aby hral za kolecka.
Dostane-li jesté dalsi parametr, chape to jako nazev souboru, do kterého ma
zahrat. Program tento soubor nejprve precte, vymysli tah a nasledné do néj ve
stejném formatu zapise novou pozici.

Format souboru predpoklada na prvnim radku dveé ¢isla udavajici nejprve
vysku a pak $ifku a pak symboly . (prazdné poliéko), X nebo # (Kfizek), o (O,
nikoli nula) nebo 8 (kolecko). Prazdny hraci plan tohoto formatu naleznete v
souboru pistart.

Nedostane-li program nazev souboru, ocekava na standardnim vstupu
data vySe uvedeného formatu. Vystupem je pak ¢islo udavajici index poli¢cka,
kam chce hrat.

Technicka dokumentace

Podrobnéjsi dokumentace k programu piskvorky_ai je v souboru pis-
kvorky_-ai.pdf.



