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OPIS PROJEKTU

Wszyscy znajg popularng gre w ,Kétko i Krzyzyk”. Na kratownicy sktadajacej sie z dziewieciu
pol utozonych w kwadrat gracze na przemian stawiajg kotko lub krzyzyk. Wygrywa ten, ktory
ustawi trzy swoje figury w jednym rzedzie. tatwo sobie wyobrazi¢ rozszerzenie tej gry na
przypadek tréjwymiarowy. Przestrzen gry sktadataby sie z 27 szeSciandw utozonych obok sie-
bie w duzy szescian o boku réwnym dtugosci trzech bokéw matego szescianu. Reguty gry po-
zostajg niezmienne. Gracze na zmiane w komdrkach przestrzennych umieszczajg bryty. Na
przykfad kule i ostrostupy albo kule o réznych kolorach. Wygrywa ten, ktéry ustawi w jednym
rzedzie trzy swoje bryty.

WYMAGANIA PODSTAWOWE

W wersji podstawowej program powinien rysowac rzut szeSciennej kostki w taki sposdb, zeby
wypetniajac jg kulami mozna byto zorientowac sie gdzie ktéra kula jest ulokowana. Wyboru
miejsca umieszczenia kuli dokonujemy klawiszami kursora w obrebie jednej warstwy. Klawi-
sze [PgUp] i [PgDn] stuzg do przemieszczania sie pomiedzy warstwami. Aktualnie wybrany
szescian powinien by¢ nieco pod$wietlony lub w inny sposéb wyraznie oznaczony. Wcisniecie
klawisza spacji wstawia w dany szescian kule. Program powinien umozliwia¢ gre z partnerem

lub z komputerem.

WYMAGANIA ROZSZERZONE

W wersji poszerzonej program powinien umozliwiaC obracanie szescianu wokot trzech osi.
Mozna rowniez dodac obstuge myszy tak, aby wyboru miejsca wstawienia kuli dokonywato sie
przesuwajac i klikajac myszg. Program mogtby rowniez rysowaé przekroje przez wszystkie

warstwy.

UWAGI DODATKOWE

W przypadku gry z komputerem, komputer umieszcza kule w sposéb losowy. Nie implemen-

tujemy zadnego algorytmu rozgrywki.

W projekcie nie korzystamy z OpenGL ani DirectX. Wykorzystujemy jedynie biblioteki podsta-

wowe omawiane na wykfadzie.
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