Zatozenia:

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

Przebieg gry:

1.

2
3.
4.
5

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

1.

Sprawdzamy zmienne:
- wyborGracza - zapisuje blok rzucony przez gracza
- wyborAgenta - zapisuje blok wybrany przez agenta

wyborGracza powinien ustawiac sie po uzyciu odpowiedniego bloku

Tworzymy nowg funkcje najWybor, ktéra bedzie informowac nas o najczesciej
uzytym przez gracza bloku. W tym celu funkcja musi zwrdci¢ warto$¢
- ustawiamy zmienng maks na maks z 3 zmiennych (kamien/papaier/nozyczki)
- sprawdzamy czy dana zmienna jest rwna maks i jesli tak to zwracamy
- W przeciwnym razie losujemy losowo

Przygotowujemy agenta:
- teleportujemy agenta do gracza
- przesuwamy do tytu o kilka krokéw
- liczymy bloki w bazie
- umieszczamy bloki w slotach agenta (domysinie kamien w 1, wetna w 2,
zelazow 3)
- ustawiamywyborAgenta (reszta z dzielenia przez 3 + 1)
- ustawiamy aktywny slot agenta na wyborAgenta

Modyfikujemy skrypty stawiania blokéw przez agenta tak, aby agent umieszczat bloki
po graczu

Tworzymy funkcje ktoWygrat, ktéra sprawdza kto wygrat i wypisuje informacije na
ekranie

Dodajemy wywotanie funkcji chwile po postawieniu bloku przez agenta

Zadanie dodatkowe: Stwoérz system punktéw w grze!
Zaprogramuj losowy ruch agenta (stworz nowg funkcije)



