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1 Wstep

Zadanie zaliczeniowe dotyczy klasycznej gry karcianej ,,ogorek”. Program powi-
nien pracowa¢ w dwoch trybach:

e interaktywnej gry uzytkownika z komputerem,

e symulatora gry poréwnujacego rozne strategie.

2 Zasady gry

W gre moze gra¢ od 2 do 8 graczy. Gra sie standardowa taliag 52 kart. Na
poczatku rozgrywki kazdy gracz dostaje 6 kart. Gracz nr 1 wyklada na stét
jedna karte. Nastepnie gracze kolejno (w kétko) dokladaja po jednej karcie na
stél, przy czym

a wylozona karta nie moze by¢ nizsza niz ostatnio wylozona karta (w kolejnosci
starszenstwa: dwdjka, ..., krdl, as; kolor nie ma znaczenia),

b jezeli takiej karty nie ma, wtedy wyktadana jest najnizsza karta.

Gra toczy sie przez 5 kolejek, tj. do chwili gdy kazdy gracz ma 1 karte.
Wygrywa gracz (gracze), ktéremu pozostala najnizsza karta, przy czym tym
razem starszenstwo wyglada tak: as, dwdjka, tréjka, ..., krol.

3 Zalozenia projektowe

Twdj program powinien implementowaé¢ co najmniej klase Gracz oraz funkcje
lub klase Rozgrywka, ktéra stuzy do przeprowadzenia pojedynczej gry. Klasa
Gracz powinna mie¢ co najmniej 3 metody:

e Metode dostalesKarty(...) wywolywana w celu poinformowania gra-
cza, jakie karty zostaly mu rozdane (podane jako pierwszy argument tej
metody). Drugim argumentem metody jest catkowita liczba graczy w roz-
grywce.



e Metode jakiRuch() wywolywana w celu uzyskania od gracza informacji,
jaka karta teraz zagra (metoda nie ma argumentéw, a zwraca karte, jaka
gracz postanowil zagraé). Te sama metode nalezy wykorzystaé¢ réwniez do
sprawdzenia, jaka karta zostala w rece na koncu gry.

e Metode ruchPrzeciwnika(. ..) wywolywang w celu poinformowania gra-
cza, jaki ruch wykonal inny gracz. Metoda ta jest wywowytawana po kaz-
dym ruchu dowolnego przeciwnika, tj. jesli w grze uczestniczy r graczy, to
kazdy z graczy w ciagu kolejki otrzyma r — 1 takich powiadomien.

Podczas trwania rozgrywki ,.komunikacja” z obiektem typu Gracz powinna za-
chodzi¢ wylacznie z wykorzystaniem powyzszych funkcji.

W programie powinienes zaimplementowa¢ co najmniej 4 typy graczy o roz-
nych strategiach:

o (Czlowiek — metoda jakiRuch() polega na tym, ze wypisuje na ekranie
pozostale karty i czeka, az uzytkownik sam wybierze (wpisuje z klawiatu-
ry), ktéra zagraé.

Minimalizator — zagrywa zawsze najnizsza karte z mozliwych.

Maksymalizator — zagrywa zawsze najwyzsza karte z mozliwych.
o Strateg — zagrywa karte wedlug wymyslonej przez Ciebie strategii.

Rézne typy mozesz zaimplementowaé np. jako osobne klasy (by¢ moze dzie-
dziczace po jednej klasie bazowej) lub jako jedna klase Gracz z parametrem
strategia.

4 Dzialanie programu

Zaraz po uruchomieniu program powinien zapytaé o tryb pracy: interaktywnej
gry lub automatycznego symulatora. Jesli uzytkownik wybierze tryb interak-
tywnej gry, to program powinien zapytaé¢ o liczbe graczy oraz kolejno o typ
kazdego z nich, a nastepnie przeprowadzi¢ rozgrywke. Sama rozgrywka moglaby
wygladaé tak (w przykladzie czlowiek jest graczem 2):

Gracz 1 zagral karte: 6_trefl.

Na stosie lezy 6_trefl. Wybierz karte do zagrania (2_pik, 3_pik, as_kier)
as_kier [tekst wpisany przez uzytkownikal

Gracz 2 zagral karte: as_kier.

Gracz 3 zagral karte: dama_karo.

Gracz 1 zagral karte: krol_trefl

[...]

Jedli uzytkownik wybral tryb automatycznego symulatora, to program po-
winien zapytaé o liczbe graczy, kolejno o typ kazdego z nich (tym razem nie



mozna wybraé czlowieka), a potem o liczbe rozgrywek N. Nastepnie program
przeprowadza N rozgrywek (oczywiscie kazdorazowo losujac karty od nowa) i
wypisuje statystyki, ktory gracz ile razy wygral.

5 Punktacja

50% — program si¢ kompiluje na komputerach w OKWF i dziala poprawnie
w oczekiwany sposéb

20% — komputerowi gracze sprawdzaja, czy przeciwnicy nie oszukuja, np. czy
nie zagrali wlasnie karty, ktora juz lezy na stole jest we wlasnej rece®

20% — punkty za wlasng strategie (im czedciej wygrywa z Maksymalizatorem
i Minimalizatorem tym lepiej)

10% — czytelno$é kodu, dobry podzial strukturalny na funkcje, klasy...

+x — ekstra punkty za sprawdzanie, czy przeciwnik nie ktamal co do swojej
najnizszej karty (np. teraz zagral nizsza, niz wczesniej kiedy powinien swoja
najnizsza) lub najwyzszej karty.

W przypadku stwierdzenia fragmentéw cudzego kodu - Opkt.



