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0. Wprowadzenie

Celem przedsiewziecia jest stworzenia symulatora popularnej gry ,Scrabble”. Scrabble to gra stowna
dla 2, 3 lub 4 graczy. Polega na uktadaniu na planszy powigzanych ze sobg stéw przy uzyciu ptytek
z literami o r6znej wartosci - przypomina to budowanie krzyzowki. Celem gry jest uzyskanie jak
najwyzszego wyniku. Kazdy gracz stara sie uzyskac¢ jak najwiecej punktéw uktadajac stowa w taki
sposoéb, by wykorzysta¢ wartosé liter i premiowane pola na planszy. Zaleznie od umiejetnosci graczy,
suma uzyskanych w grze punktéw moze osiggna¢ od 400 do 800, albo nawet wiecej. Struktura

planszy oraz stan gry sg zapisywane w pliku w formacie SDF (Srabble Data File).

Zasady gry sa nastepujgce. Gracze majg do dyspozycji 100 ptytek z literami znajdujgcymi sie
w ,woreczku”. Struktura zbioru ptytek jest nastepujgca
Litera/Wartos¢  Sztuk Litera/Wartos¢  Sztuk Litera/Wartos¢  Sztuk Litera/Wartos¢  Sztuk

Al 9 G3 2 N7 1 w1 4
A5 1 H3 2 01 6 Y2 4
B3 2 11 8 05 1 z1 5
c2 3 J3 2 P2 3 Z5 1
ce6 1 K2 3 R1 4 Z9 1
D2 3 L2 3 S1 4 blank 2
E1l 7 L3 2 S5 1
ES5 1 M2 3 T2 3
F5 1 N1 5 U3 2

Piytka blank nie ma zadnej wartosci punktowej, ale moze zastepowac¢ dowolng litere z zestawu.
Gracz, ktéry ktadzie blanka, musi powiedzie¢, jakg litere blank zastepuje - ustalenie to pozostanie
wazne do konca gry.

Na planszy znajdujg sie specjalne premiowe pola, ktére zwiekszajg wartos¢ uktadanych stow.
Jasnoniebieskie pola podwajajg wartos¢ potozonej na nim litery. Ciemnoniebieskie pola potrajajg te
warto$¢. Jesli jedna z liter ukladanego wyrazu zostanie umieszczona na jasnoczerwonym polu,
wartos¢ catego wyrazu zostanie podwojona, a jesli na ciemnoczerwonym polu — potrojona. Jesli stowo
znajdzie sie na polach zaréwno premii literowych jak i stownych, przed podwojeniem lub potrojeniem
wartosci stowa zostajg uwzglednione wszystkie premie literowe. Kazda premia dotyczy tylko tego
ruchu, w ktérym gracz kltadzie na niej plytke z literg. Kiedy na polu podwdjnej lub potréjnej premii

stownej zostanie potozony blank, suma wartosci liter tworzacych stowo zostanie podwojona lub



potrojona mimo zerowej wartosci samego blanka. Blank potozony na polu podwdjnej lub potréjnej
premii literowej nadal ma warto$¢ zerowa.
Wokét zewnetrznej krawedzi planszy umieszczono wspétrzedne. Stuzg one wylgcznie do opisu
potozenia pola na planszy. Na przykfad, pole w lewym gérnym rogu bedzie nosi¢ nazwe Al, jesli
znajdzie sie na nim pierwsza litera stowa utozonego poziomo. Jesli natomiast zaczyna sie¢ ha nim
stowo utozone pionowo, bedziemy je nazywac 1A.
Aby ustali¢, kto rozpocznie gre, kazdy uczestnik bierze z woreczka jedna ptytke. Gracz, ktéry ma litere
najblizszg poczatkowi alfabetu, bedzie zaczyna¢ (blank zastepuje dowolng litere z zestawu). Plytki
wracajg do woreczka i muszg zosta¢ wymieszane. Wszyscy gracze po kolei biorg po siedem piytek i
ukitadaja je na swoich stojakach. Gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W kazdym ruchu
gracz moze wylozy¢ stowo na planszy, wymieni¢ ptytki, lub opusci¢ kolejke. Kazdy gracz tworzy
z dwéch lub wiecej ptytek stowo i uktada je na planszy poziomo (od lewej do prawej) lub pionowo
(z gory na dot), w taki sposob, by jedna z plytek znalazta sie na centralnym polu (z gwiazdkg)). Nie
wolno uktadac¢ stéw ukosnie. Kazdy z graczy moze wykorzystac¢ swoj ruch na wymiane dowolnej liczby
plytek ze swojego stojaka. W tym celu zdejmuje je ze stojaka tak, by nie byto widac¢ liter, bierze z
woreczka losowo takg sama liczbe ptytek, a nastepnie wrzuca odtozone ptytki do woreczka. Na tym
jego ruch sie konczy i kolejka przechodzi na gracza z lewej strony (jezeli w grze bierze udziat wiecej
niz dwu graczy). Wszystkie ptytki uzyte podczas ruchu musza znalez¢ sie po utozeniu na planszy w
jednej ciagtej linii pionowej lub poziomej. Oprocz mozliwosci utozenia stéw na planszy lub wymiany
plytek. gracz moze takze postanowic, ze opusci kolejke, niezaleznie od tego, czy jest w stania utozy¢
stowo, czy nie. gra konczy sie jednak, jesli wszyscy gracze dwa razy z rzedu opuszczg kolejke.
Dozwolone jest korzystanie ze wszystkich stow znajdujacych sie w stownikach jezyka polskiego oraz
ich poprawnych form gramatycznych, z wyjatkiem tych, ktére zaczynajg sie od wielkiej litery, sg
skrétami, przedrostkami lub przyrostkami albo wymagajg uzycia apostrofu lub tgcznika. Na koniec
kazdego ruchu gracz dobiera z woreczka tyle ptytek. ile wytozyt, dzieki czemu zawsze ma na stojaku
siedem ptytek. Gracz, ktéremu uda sie w jednym ruchu wyltozy¢ wszystkie siedem ptytek, otrzymuje
50-punktowa premie. Jest ona dodawana do wyniku po uwzglednieniu wszystkich pél premiowych.
Stowa mozna tworzy¢ na pie¢ sposobow:
e Dotozenie jednej lub kilku ptytek na poczatku lub na koncu stowa juz znajdujgcego sie na
planszy, albo tez zar6wno na poczatku, jak i na koncu takiego stowa.
« Ulozenie stowa pod katem prostym do stowa znajdujgcego sie na planszy. Nowe stowo musi
wykorzystywac jedna z liter stowa lezacego na planszy.
» Ulozenie catego stowa réwnolegle do stowa juz istniejgcego w taki sposéb, by stykajace sie
plytki takze tworzyly cate stowa.
* Nowe stowo moze takze doda¢ litere do istniejagcego stowa.
* Ostatnia mozliwos¢ to ,mostek” miedzy dwiema lub wiecej literam
Gra konczy sie, kiedy wszystkie plytki zostaly wyjete z woreczka, a jeden z graczy wykorzystat
wszystkie plytki ze swojego stojaka. Gra konczy sie takze wtedy, gdy zostang wykonane wszystkie

mozliwe ruchy i wszyscy gracze opuszcza dwie kolejki z rzedu.



1. Aktorzy i przypadki u zycia
Gracz — Osoba korzystajaca z funkcji symulatora gry ,Scrabble”
UCO01: Odczytanie pliku gry
UCO02: Zapis pliku gry
UCO03: Wprowadzenie informacji o graczach
UCO04: Wylosowanie plytek z literami przez gracza
UCO05: Rozpoczecie gry
UCO06: Podglad informaciji o graczu
UCO07: Tworzenie nowego stowa
UCO08: Wymiana ptytek
UCO09: Opuszczenie kolejki
UC10: Obliczenie premii
UC11: Obliczenie warto$ci stowa
UC12: Zakonczenie ruchu

UC13: Zakonczenie gry

2. Wymagania pozafunkcjonalne

Liczba graczy: pomiedzy 2, a 4

Imie gracza: niepusty cigg o dtugosci do 20 znakow, Format: [A-Z][a-z]+

Rozmiar planszy: standardowo 15x15, nie mniejsza niz 11x11, a nie wieksza niz 31x31
Minimalna dtugos¢ stowa: 2 znaki

Jezyk: Polski

Format pliku wejsciowego (SDF):

#GanmeBoar d

Schema: NxM

Fi el d1: [blank]|lightred|darkred|green| bl ue]
Fi el d2: [ bl ank]|li ghtred| darkred| green| bl ue]
Fi el dN: [ bl ank]| i ght red| darkred| green| bl ue]

3. Harmonogram przedsi ewziecia

Etapy i rezultaty przedsiewziecia:

Wydanie 1 — Przyrost 1: UC01, UCO03, UC05
Wydanie 1 — Przyrost 2: UC04, UC07, UC12
Wydanie 2 — Przyrost 1: UC06, UC08, UC11
Wydanie 2 — Przyrost 2;: UC09, UC10, UC13

W przedsiewzieciu wyrézniono nastepujgce kamienie milowe:

| Zajecia organizacyjne: Zasady, podziat na grupy, przydziat projektow.
Il Dostarczenie opisu zadan/probleméw przez prowadzacego

IV Specyfikacja wymagan

VI Projekt UML

VIII Wydanie 1 — Przyrost 1




IX Wydanie 1 — Przyrost 2
X Wydanie 1

XIl Wydanie 2 — Przyrost 1
Xl Wydanie 2 — Przyrost 2

XV Dokumentacja techniczna

Kazdy dzieh spdznienia zmniejsza bilans punktowy o 0,5.



