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OBRAZKOWE TETRIS

OPIS PROJEKTU

Celem projektu jest stworzenie prostej gry przypominajacej znang gre Tetris. Ekran gry po-
dzielony jest na dwie czesci. Po lewej znajduje sie studnia, po prawej obrazek wzorcowy. Z
gory spadajg kwadratowe fragmenty obrazu znajdujgcego sie po prawej. Kwadratowe frag-
menty mogg by¢ obrdcone o 90° w lewg lub prawa strone. Gracz, podczas spadania, moze je
obracac i przesuwac w lewg lub prawg strone. Jesli kwadrat dotrze do dna studni lub zatrzy-
ma sie na juz istniejgcym kwadracie to mozliwe sg dwie sytuacje. Jezeli jest to jego wtasciwe
miejsce to tam pozostaje. Jesli nie, to znika i po pewnym czasie pojawia sie ponownie u
wierzchotka studni. Celem gry jest utozenie obrazka. Punktacja uzalezniona jest od czasu

uktadania obrazka.

WYMAGANIA PODSTAWOWE

Program powinien pozwala¢ na wybor jednego z kilku zdefiniowanych obrazkéw. Powinna
rowniez istnie¢ mozliwos¢ ustalenia na ile kwadratow obrazek ma zosta¢ podzielony oraz
tempa ich ruchu. Kwadraty mogg przesuwac sie w dot skokowo o odlegtos¢ rowng bokowi

kwadratu.

WYMAGANIA ROZSZERZONE

W wersji poszerzonej program powinien:
a) gwarantowa¢ w miare ptynny ruch kwadratéw

b) kwadraty mogg by¢ nie tylko odwrocone, ale rowniez odbite symetrycznie wzdtuz
pionowej lub poziomej osi

c) obraz wzorcowy mogtby by¢ wyswietlany w studni w postaci czarno biatej, a spadaja-
ce kwadraty budowatyby go w wersji kolorowej.

UWAGI DODATKOWE

Nalezy zadbaé, aby spadajgcy kwadrat zawsze dat sie ulokowa¢ we wiasciwym miejscu. To
znaczy, ze jezeli na przyktad mamy zbudowany dopiero najnizszy wiersz obrazka, nie nalezy

~Spuszcza¢” kwadratu z jego wierzchotka.
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