Zatozenia:

Kamien = blok kamienia
Papier = blok wetny
Nozyczki = blok ztoza zelaza

Przebieg gry:
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Zjadamy jabtko - agent ustawia sie obok nas

Stawiamy blok - agent réwniez stawia blok

Dostajemy informacje kto wygrat

Przesuwamy sie, aby agent mégt postawi¢ blok lub niszczymy te potozone wczesniej
Powtarzamy gre

Baza danych - bedziemy budowac fizyczng baze danych z blokéw na pozycji swiata 0,0,0

Programowanie: (Budujemy na kordach $wiata, zeby nie nadbudowa¢ bazy danych)
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Dodaj polecenie, ktére wybuduje platforme na ktérej bedzie toczy¢ sie rozgrywka (np.
Z jasnogtazu)
Stworz 4 zmienne - papier, kamien, nozyczki, wysokosc
Dodaj polecenie, ktére wyczysci nam baze danych
Dodaj polecenie ktore da eq gracza
Zaprogramuj baze danych:
- stwoérz zmienng”wyborGracza”
- po uzyciu bloku x postaw blok x na odpowiednim miejscu oraz ustaw
wyborGracza na 1/2/3 oraz zmieh wysokosc o 1

Stworz funkcje policzDane:
- ustaw wysokosc na 0
- ustaw kamien na 0
- ustaw papier na 0
- ustaw nozyczki na 0
- powiedz “wczytywanie danych”
- w petli, dopdki nie natrafisz na blok powietrza:
- sprawdzaj czy natrafite$ na blok kamienia/wetny/zelaza
- odpowiednio zwieksza zmienne kamien/papier/nozyczki
- zawsze zwieksza wysokosc na koncu petli
- przygotuj sie na obecnos$¢ nie standardowego bloku w bazie danych
- po wczytaniu wszystkich blokéw powiedz wczytano dane

Zaprogramuj polecenie czatu test, ktore:
- policzy nam dane
- powie ile jest w bazie danych kamienia/papieru/nozyczek

Zaprogramuj funkcje przygotujAgenta, ktéra bedzie obraca¢ agenta w naszg strone,
tak jak miato to miejsce w automatycznej kopalni



