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5.9 Modyfikacja gry ”"Koétko i krzyzyk”

Zajmiemy sie obecnie gra, ktérej plansza jest widoczna na rys. 5.17 (apli-
kacja Dol5.bpr).

Rysunek 5.17: Plansza do gry suma do 15”

Jej celem jest zaznaczenie cyfr, aby suma trzech wynosita 15. Kto pierw-
szy uzyska taki wynik, ten wygrywa. Oczywiscie jednym z graczy jest
komputer i naszym celem jest napisanie programu, dzi¢ki ktéoremu wy-
granie z komputerem nie bedzie prostym zadaniem.

Przyjrzyjmy sie jeszcze cyfrom widocznym na rys. 5.17 (gracz stawia
krzyzyki, a komputer kotka). Gracz zaznaczyt cyfry 2, 3, 4, 5, a komputer
1, 6, 7, 8. Wygral komputer, poniewaz suma cyfr 1, 6, 8 wynosi 15. Pa-
migtamy, ze nie sumujemy wszystkich cyfr, a tylko dowolne trzy sposrod
zaznaczonych.

Za chwile pokazemy, ze rozpatrywana gra jest réwnowazna szeroko
znanej grze "kotko i krzyzyk”, w ktorej jeden z graczy stawia kotka, a
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drugi krzyzyki. Wygrywa ten z graczy, ktéry pierwszy ustawi trzy sym-
bole w dowolnym wierszu, kolumnie lub na jednej z przekatnych. Jak
wiadomo, bez wzgledu na to kto zaczyna, gra "koétko i krzyzykzawsze
konczy si¢ remisem, chyba ze kto$ popeini btad. Trzeba jednak bardzo
uwazac, chwila nieuwagi i porazka nieunikniona. Znacznie trudniejsza
jest sytuacja gracza w prezentowanej grze Suma do 15”. Musi on bowiem
w pamieci analizowaé tablice, ktéra zawiera niezbedne dane. Z tego tez
wzgledu zawsze gracz rusza sie pierwszy. Ponadto program, ktéry zo-
stanie za chwile zaprezentowany jest z premedytacja napisany tak, aby
dawal szanse wygranej przeciwnikowi. Mozliwe jest oczywiscie napisanie
programu, ktory graltby w sposéb bezbtedny, ale niech to bedzie ¢wiczenie
dla Czytelnika.

Rozwazmy teraz nastepujaca tablice, ktéra w programie nazwiemy

cyfry.
4 9 2
3 5 7
8 1 6

Jest to jedyna tablica o rozmiarach 3 * 3 majgca wlasnosé, ze suma
trzech liczb lezacych w dowolnym wierszu, kolumnie lub jednej z dwoch
przekatnych jest réwna 15.

Odpowiednios¢ pomiedzy nasza gra, a gra w kotko i krzyzyk jest teraz
oczywista. Wybranie trzech cyfr, ktérych suma jest réwna 15, jest rowno-
wazne postawieniu na przyktad trzech krzyzykow w dowolnym wierszu,
kolumnie lub na przekatnej.

Komputer analizuje ruch w tablicy o nazwie kod, w ktorej jest zapa-
mietywane wstawienie kotka lub krzyzyka. Niech kod kotka jest réwny
10, a kod krzyzyka to 1. Przypusémy teraz, ze gracz w pierwszym ruchu
wybrat cyfre 3. Tablica kod bedzie wtedy wygladata nastepujaco:

0 0 0

1 0 0

0 0 0
Odpowiedz komputera to na przyktad cyfra 6. A oto tablica kod:

0 0 0

1 0 0

0 0 10
Wyobrazmy sobie teraz, ze gracz zaznaczyt cyfre 9, co powoduje wpisanie
nastepujacych wartosci do tablicy kod:



276

0 1 0
1 0 0
0 0 10
Komputer wybrat cyfre 5, co zmienia tablice kod:
0 0 0
1 10 0
0 0 10

Gracz, zeby nie przegra¢ musi teraz zaznaczy¢ cyfre 4 (jest konieczne
zablokowanie przekatnej lewo w skos). A oto tablica kod:

1 1 0
1 10 0
0 0 10

Zauwazmy, ze W tej sytuacji komputer jest juz bez szans. Grozi bowiem
dostawienie krzyzyka w wierszu o zerowym indeksie (cyfra 2) lub w ko-
lumnie o zerowym indeksie (cyfra 8) i nie ma mozliwosci zapobiezenia
tym dwém niebezpieczenstwom jednoczesnie.

Za chwile powr6cimy jeszcze do strategii, ktora zastosujemy w projek-
towanej aplikacji, a obecnie skoncentrujemy sie na zaprojektowaniu od-
powiedniej struktury danych. Do wpisywania kotka lub krzyzyka mozna
zastosowac rézne komponenty, byle tylko byto mozliwe umieszczenie na
nim obrazka. W aplikacji do tego celu zostanie wykorzystany komponent
klasy pochodnej od klasy TImage. Bedzie to klasa pochodna, poniewaz
dobrze jest wiedzie¢, w ktérym miejscu w tablicy cyfry znajduje sie dana
cyfra. Na przyktad dla cyfry 7 indeks wiersza to 1, a indeks kolumny 2.
Oczywiscie mozna za kazdym razem przeglada¢ tablice cyfry, ale jest
to rozwigzanie mato eleganckie. W klasie SpecObraz pochodnej od klasy
TImage utworzymy zatem dwa pola o nazwach ¢ oraz 3, gdzie bedziemy
umieszczaé¢ odpowiednie indeksy wiersza i kolumny. A oto deklaracja tej
klasy:

class SpecObraz: public TImage

{

public:
int i,j;
__fastcall SpecObraz(TComponent *AQwner) :
TImage (AQwner) {};

s

Deklaracje tablicy kod oraz cyfry nalezy umiesci¢ w czesci private
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deklaracji klasy TForm1. Ponadto powinny tam si¢ znalezé¢ deklaracje
zmiennych graWToku i liczbaRuchow, sterujacych praca programu oraz
deklaracja tablicy obrazki zawierajacej wskazania na obiekty klasy Spec-
Obraz.

private: // User declarations
int kod[3][3], cyfryl[3]1I[3];
int graWToku, liczbaRuchow;
SpecObraz * obrazkil[9];

Mozemy teraz skoncentrowac sie na strategii gry, ktéra bedzie reali-
zowal komputer. Zapiszmy ja w punktach:

1. Dwa kétka (w wierszu, kolumnie lub przekatnej) - dostawié trzecie
koétko i wygrana.

2. Dwa krzyzyki - dostawi¢ kotko (zapobiezenie wygranej przeciwnika).

3. Jedno kotko i brak krzyzyka - dostawi¢ w sposéb przypadkowy drugie
kotko.

4. W przeciwnym przypadku wstawi¢ w sposob przypadkowy koétko do
calej tablicy.

Strategia ta oczywiscie nie zapewnia remisu, bez wzgledu na to jak be-
dzie grat przeciwnik. Realizacja punktow 1 i 2 jest konieczna, natomiast
w punkcie 3 nalezatoby sprawdzi¢ rézne mozliwosci. Specjalnie tego nie
robimy, bo co to za gra, w ktérej nie mozna wygra¢. Komputer musi
zatem co jaki$ czas przegrac.

Zauwazmy teraz, ze fakt, iz w wierszu, kolumnie i na przekatnej sa
doktadnie dwa kotka, jest rownowazny temu, ze suma odpowiednich ele-
mentow jest réwna 20. Podobnie wystapienie doktadnie dwoch krzyzykow
jest réwnowazne temu, ze suma elementow jest rowna 2. Kotko bez zad-
nego krzyzyka jest wtedy, gdy suma elementéw jest rowna 10. Warto
zatem zaprojektowaé¢ metode Oblicz typu bool z parametrami s i num,
gdzie s oznacza sume elementow, a num pozycje, na ktorej trzeba wstawic
kotko. Jezeli metoda Oblicz podaje true, oznacza to, ze istnieje wiersz,
kolumna lub przekatna o sumie elementow réwnej s, a w drugim para-
metrze jest podawana cyfra, ktérg nalezy zaznaczyc.

Zaprojektowana nizej metoda RuchKomp bazuje na metodzie Oblicz.
Na przyktad konstrukcja:
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if (0blicz(20, num)) // dwie dziesiatki
graWToku = 0; // zatrzymanie gry

oznacza, ze znaleziono wiersz, kolumne lub przekatng z suma elementéw
rowna 20, czyli s tam umieszczone dwa kotka. Za chwile dostawimy trze-
cie, a wiec mozna zatrzymac gre przypisujac zmiennej graWToku wartosé
0. Jezeli powyzszy warunek nie zachodzi, to sprawdzamy nastepny:

else if (Oblicz(2, num)) ; // dwie dwéjki

i tak dalej.
A oto tres¢ metody RuchKomp:

void __fastcall TForml::RuchKomp ()
// ruch komputera

{
int num; // numer obrazka - wstawienie kétka
if (0blicz(20, num)) // dwie dziesiatki
graWToku = 0; // zatrzymanie gry
else if (0Oblicz(2, num)) ; // dwie dwéjki
else if (Oblicz(10, num)) ; // jedna dziesiatka
else
num = Dowolne(); // dowolny ruch
// wpisanie kétka do obrazka na pozycji num
if (num > 0)
obrazki [num-1]->Picture->LoadFromFile("kolo.bmp") ;
}

Zasygnalizowana juz wcze$niej metoda Oblicz sprawdza, czy istnieje
wiersz, kolumna, czy tez przekatna o sumie réwnej s. Koniecznie trzeba
zwroci¢ uwage na sposob wykonywania sprawdzania, ktéry nie polega na
braniu pod uwage najpierw wierszy, potem kolumn, a nastepnie prze-
katnych. Dziatania sa celowo przemieszane po to, by zapewni¢ wigksza
przypadkowosé. Mozna réwniez zastanowi¢ sie nad przypadkowym ste-
rowaniem wykonywania poszczegélnych dziatan, ale w tej aplikacji nie
zostato to zrealizowane. Nie jest to zresztg konieczne do osiagniecia za-
mierzonego efektu.
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W metodzie Oblicz wykorzystujemy cztery pomocnicze metody wsta-
wiania elementu do wiersza, kolumny, przekatnej prawo w skos i przekat-
nej lewo w skos. Tre$¢ metody Oblicz jest podana ponizej.

bool __fastcall TForml::0blicz(int s, int & num)

// sprawdzenie, czy istnieje wiersz, kolumna, czy tez

// przekatna o sumie réwnej s

// jezeli tak, to podawana jest pozycja num, na ktérej bedzie
// wstawione kétko

{

int i,j,suma;

// przekatna lewo w skos
suma = 0;
for (i=0; i<3; i++)

suma += kod[2-i] [i];

// jesli suma wartoSci jest roéwna s

if (suma == s) {
num = WstawDoLewo();
return 1;

+

// wiersz o indeksie 1

suma = O;

for (j=0; j<3; j++)
suma += kod[1] [j];

// jesli suma warto$ci jest réwna s

if (suma == s) {
num = WstawDoWiersza(l);
return 1;

}

// kolumna o indeksie 1

suma = O;

for (i=0; i<3; i++)
suma += kod[i] [1];

// jesli suma warto$ci jest réwna s
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if (suma == s) {
num = WstawDoKolumny (1) ;
return 1;

}

// wiersz o indeksie 2

suma = O;

for (j=0; j<3; j++)
suma += kod[2] [j];

// jesli suma warto$ci jest réwna s

if (suma == s) {
num = WstawDoWiersza(2);
return 1;

+

// przekatna prawo w skos
suma = O;
for (i=0; i<3; i++)

suma += kod[i] [i];

// jesli suma warto$ci jest réwna s

if (suma == s) {
num = WstawDoPrawo();
return 1;

}

// kolumna o indeksie 0

suma = O;

for (i=0; i<3; i++)
suma += kod[i] [0];

// jesli suma wartoSci jest réwna s

if (suma == s) {
num = WstawDoKolumny (0) ;
return 1;

}

// wiersz o indeksie O
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suma = O;
for (j=0; j<3; j++)
suma += kod[0] [j];

// jesli suma warto§ci jest réwna s

if (suma == s) {
num = WstawDoWiersza(0);
return 1;

}

// kolumna o indeksie 2

suma = O;

for (i=0; i<3; i++)
suma += kod[i] [2];

// je$li suma wartoSci jest réwna s

if (suma == s) {
num = WstawDoKolumny(2) ;
return 1;

+

return O; // nic nie wstawiono

Podane nizej cztery metody wykorzystuja ten sam algorytm. Polega
on na wyznaczeniu liczby zer, w przypadku gdy istnieja dwa zera (trzy
nie moga z zalozenia). Jest wtedy losowane jedno z nich, a nastepnie
jest wpisywana warto$¢ 10 na miejsce wylosowanego zera. Algorytm jest
ten sam, natomiast zmienia sie jego realizacja - operujemy na innych
indeksach. Ponadto warto zwréci¢ uwage na sposob przekazania pozycji,
na ktoérej ma by¢ wstawione kotko. Otoz jezeli wartosé 10 zostata wpisana
w i-tym wierszu oraz w j-tej kolumnie, to wystarczy wykona¢ instrukcje:

return cyfryl[il [j];
aby przekaza¢ odpowiedniag wartos¢.

int __fastcall TForml::WstawDoWiersza(int i)
// wstawienie warto$ci 10 do i-tego wiersza

{
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int j,k, liczbaZer, wybor;

// wyznaczenie liczby zer
liczbaZer = 0;

for (j=0; j<3; j++)
if (kod[i] [j] == 0)
liczbaZer++;

// losowanie - tylko gdy sa dwa zera
if (liczbaZer == 2)

wybor = random(199)/100;
else

wybor = 0;

// wpisanie warto$ci 10 na miejsce wylosowanego zera
k = 0;
for (j=0; j<3; j++)
if (kod[i] [j] == 0) {
if (k == wybor) {
kod[i] [j] = 10;
return cyfryli] [j];

k++;

return -1;

b

int __fastcall TForml::WstawDoKolumny(int j)
// wstawienie warto$ci 10 do j-tej kolumny

{

int i, k, liczbaZer, wybor;

// wyznaczenie liczby zer
liczbaZer = 0;

for (i=0; i<3; i++)
if (kod[i] [j] == 0)
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}

liczbaZer++;

// losowanie - tylko gdy sag dwa zera
if (liczbaZer == 2)

wybor = random(199)/100;
else

wybor = O;

// wpisanie wartosci 10 na miejsce wylosowanego zera
k = 0;
for (i=0; i<3; i++)
if (kod[i]([j] == 0) {
if (k == wybor) {
kod[i] [j] = 10;
return cyfry[i] [j];
X
k++;
+

return -1;

int __fastcall TForml::WstawDoPrawo ()
// wstawienie warto$ci 10 do przekatnej prawo w skos

{

int i, k, liczbaZer, wybor;

// wyznaczenie liczby zer
liczbaZer = 0;

for (i=0; i<3; i++)
if (kod[i] [i] == 0)
liczbaZer++;

// losowanie - tylko gdy sa dwa zera
if (liczbaZer == 2)

wybor = random(199)/100;
else

wybor = 0;
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// wpisanie wartosci 10 na miejsce wylosowanego zera
k = 0;
for (i=0; i<3; i++)
if (kod[i]l[i] == 0) {
if (k == wybor) {
kod[i] [i] = 10;
return cyfry[i] [i];

k++;

return -1;

by

int __fastcall TForml: :WstawDoLewo ()
// wstawienie wartos$ci 10 do przekatnej lewo w skos

{

int i, k, liczbaZer, wybor;

// wyznaczenie liczby zer
liczbaZer = 0;

for (i=0; i<3; i++)
if (kod[2-i][i] == 0)
liczbaZer++;

// wpisanie wartosci 10 na miejsce wylosowanego zera
if (liczbaZer == 2)

wybor = random(199)/100;
else

wybor = 0;

// wpisanie warto$ci 10 na miejsce wylosowanego zera
k = 0;
for (i=0; i<3; i++)
if (kod[2-i][i] == 0) {
if (k == wybor) {
kod[2-i] [i] = 10;
return cyfry[2-i] [i];
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+
k++;
i

return -1;

Metoda Dowolne jest stosowana wtedy, gdy trzeba wpisa¢ wartosé¢ 10
na miejsce ktoregos zera w calej tablicy i to w dodatku w sposéb przy-
padkowy. Przypadkowosé zapewnia, ze komputer na takie same ruchy
gracza bedzie reagowal za kazdym razem inaczej.

int __fastcall TForml::Dowolne()

// wstawienie warto$ci 10 na miejsce wylosowanego
// zera w catej tablicy

{

int i,j,k,liczbaZer,wybor;

// wyznaczenie liczby zer
liczbaZer = 0;

for (i=0; i<3; i++)

for (j=0; j<3; j++)
if (kod[i]l [j] == 0)

liczbaZer++;

// wylosowanie zera (ktére z kolei)
wybor = random(liczbaZer);

// wpisanie wartosci 10 na miejsce wylosowanego zera
k=0;
for (i=0; i<3; i++)
for (j=0; j<3; j++)
if (kod[i]l [j] == 0) {
if (k == wybor) {
kod[i] [j] = 10;
return cyfry[i] [j];
+

K++:

)
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return -1;

W metodzie FormCreate nadamy wartosci poczatkowe tablicom kod
oraz cyfry i przede wszystkim utworzymy 9 obiektéw klasy SpecObraz
(klasa pochodna od klasy TImage). Niezbedne wtasnosci ustawiamy w
sposob programowy. Dla wszystkich obiektow metoda wykonywana po
zajsciu zdarzenia OnClick to Gracz. Warto zwroci¢ uwage na sposob usta-
wienia wlasnodci i, j zdefiniowanych w klasie SpecObraz. Trzeba przejrzec¢
cala tablice cyfry, aby znalez¢ odpowiednie indeksy. Dziatanie to wyko-
nuje sie jednak tylko raz. A oto odpowiedni fragment programu (obiekt
o indeksie k jest przyporzadkowany cyfrze k+1):

for (i=0; i<3; i++)
for (j=0; j<3; j++)
if (cyfryl[il[j]1 == k+1) {
obrazkil[k]->i = i;
obrazki[k]->j = j;

}

Cyfry od 1 do 9 sg wyswietlane w komponentach klasy TLabel. W meto-
dzie obiekty te sg ustawiane na formularzu poprzez okreslenie wtasnosci
Top oraz Left by unikna¢ wykonywania tych czynnosci podczas projek-
towania formularza. Metoda FormCreate jest przedstawiona ponizej.

void __fastcall TForml::FormCreate(TObject *Sender)

{
int 1i,j,k;

// inicjalizacja generatora liczb losowych
randomize() ;

graWToku = 1; // gra w toku
liczbaRuchow = 0;

Komunikat->Visible = false;
// w tablicy same zera

for (i=0; i<3; i++)
for (j=0; j<3; j++)
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kod[i] [j] =

0;

// wypelnienie tablicy cyfry

cyfry[0] [0]
cyfry[0] [1] =
cyfry[0][2] =

cyfry[1]1[0] =
cyfry[11[1] =
cyfry[1][2] =

cyfry[2] [0] =
cyfry[2] [1] =
cyfry[2][2] =

// utworzenie

for (k=0; k<9;

obrazki [k]

4;

9 obrazkéw
k++) {
= new SpecObraz(this);

obrazki [k] ->Parent = this;

obrazki[k]->Left = 50 + k*x60;
obrazki [k]->Top = 200;

obrazki[k]->Width = 30;
obrazki[k]->Height = 30;

obrazki[k]->Visible = true;
obrazki[k]->Stretch = true;

// zatadowanie obrazka
obrazki [k] ->Picture->LoadFromFile("puste.bmp");

// podanie nazwy metody wykonywanej po zajsciu
// zdarzenia 0OnClick
obrazki[k]->0nClick = Gracz;

// nadanie wartos$ci wiasnosSciom i, j
for (i=0; i<3; i++)
for (j=0; j<3; j++)
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if (cyfry[i]l [j] == k+1) {
obrazki[k]->i = i;
obrazkil[k]->j = j;

}

// wyswietlenie cyfr w odpowiednim miejscu na formularzu
Labell->Left = 60;
Labell->Top = 165;

Label2->Left = 120;
Label2->Top = 165;

Label3->Left = 180;
Label3->Top = 165;

Labeld->Left = 240;
Label4->Top = 165;

Label5->Left = 295;
Label5->Top = 165;

Label6->Left = 355;
Label6->Top = 165;

Label7->Left = 415;
Label7->Top = 165;

Label8->Left = 475;
Label8->Top = 165;

Label9->Left = 535;
Label9->Top = 165;

Metoda Gracz jest wykonywana po zajsciu zdarzenia OnClick dla
kazdego obiektu klasy SpecObraz. Po wyznaczeniu numeru obiektu, na
ktorym nacisnieto przycisk myszki, nalezy sprawdzi¢, czy przypadkiem
w obiekcie tym nie jest juz umieszczone kétko lub krzyzyk. W tym celu
wystarczy sprawdzi¢ w tablicy kodéw, jaka warto$é¢ stoi na odpowiedniej
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pozycji. A odpowiednig pozycje mozna bardzo tatwo wyznaczy¢, ponie-
waz kazdy obiekt klasy SpecObraz ma dwie wtasnosci podajace numer
wiersza i kolumny. Wystarczy zatem napisac:

if (kod[obrazki[nr]->i] [obrazki[nr]->j] == 10 ||
kod [obrazki [nr]->i] [obrazki [nr]->j] ==1)
return;

i to wszystko.
Nastepnie do tablicy kodoéw na odpowiedniej pozycji nalezy wpisaé
warto$¢ 1. I znowu dokonuje si¢ tego w bardzo prosty sposob:

kod [obrazki [nr]->i] [obrazki [nr]->j] = 1;

Kolejny istotny problem to sprawdzenie, czy gracz wstawit trzy krzy-
zyki do dowolnego wiersza, kolumny lub przekatnych (w tablicy kod).
Problem ten mozna rozwiaza¢ wykorzystujac metode Oblicz. Jezeli bo-
wiem wywotamy ta metode z nastepujacymi parametrami:

Oblicz(3,pom)
to wartos¢ true zostanie zwrocona tylko wtedy, gdy w ktoryms wierszu,
kolumnie lub przekatnej sg trzy jedynki.

Jezeli gracz nie wygrywa, to trzeba sprawdzi¢, czy jest remis. [ wtasdnie
do tego celu shuzy zmienna liczbaRuchow. Jesli gracz wykonat 5 ruchow
i nie nastapito rozstrzygniecie, to znaczy, ze jest remis.

I ostatnie juz wyjasnienie. Komputer wygrywa, jezeli po wykonaniu
przez niego ruchu gra jest zatrzymana, o czym swiadczy warto$¢ zmiennej
graWToku rowna 0.

void __fastcall TForml::Gracz(TObject *Sender)
// metoda wykonywana po nacis$nieciu przycisku myszki na
// obiektach klasy SpecObraz
{
int i,j, nr, pom;
nr = 0;

// jesli koniec gry
if (!graWToku) return;

// wyznaczenie numeru obiektu, na ktérym nacisnieto
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// przycisk myszki
for (i=0; i<9; i++)
if (obrazki[i] == Sender)
nr = i;

// jesli w danym obiekcie jest juz kétrko lub krzyzyk
if (kod[obrazki[nr]->i] [obrazki[nr]->j] == 10 ||
kod [obrazki [nr]->i] [obrazki [nr]->j] ==1)

return;

// obliczenie liczby wykonanych ruchéw przez gracza
liczbaRuchow++;

// wpisanie krzyzyka
obrazki [nr]->Picture->LoadFromFile ("krzyz.bmp") ;

// do tablicy kodéw wpisujemy 1
kod [obrazki [nr]->i] [obrazki [nr]->j] = 1;

if (Oblicz(3,pom)) {
// sa trzy jedynki
Komunikat->Visible true;
Komunikat->Caption "GRATULACJE - WYGRALEé";
graWToku = 0; // koniec gry
} else {
if (liczbaRuchow == 5) {
// wykonano wszystkie ruchy bez rozstrzygniegcia
Komunikat->Visible = true;
Komunikat->Caption = "REMIS";

+
RuchKomp () ;

if (!graWToku) {
// komputer zatrzymal gre
Komunikat->Visible = true;
Komunikat->Caption = "NIESTETY PRZEGRALES";
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Ostatnia juz prosta metoda to NowaClick obstugujaca rozpoczecie
nowej gry.

void __fastcall TForml::NowaClick(TObject *Sender)
// obsiuga rozpoczecia nowej gry

{
int 1i,j,k;
graWToku = 1;
liczbaRuchow = O;
Komunikat->Visible = false;
// wyzerowanie tablicy kodéw
for (i=0; i<3; i++)
for (j=0; j<3; j++)
kod[i] [j1 = O;
// zatadowanie pustych obrazkéw
for (k=0; k<9; k++)
obrazki [k] ->Picture->LoadFromFile ("puste.bmp") ;
+

Nie mozemy jeszcze zapomnie¢ o dodaniu do czesci private deklaracji
klasy TForm1 ponizszych prototypéw zaprojektowanych metod.

void __fastcall RuchKomp();

bool __fastcall Oblicz(int, int &);
int __fastcall WstawDoWiersza(int);
int __fastcall WstawDoKolumny(int);
int __fastcall WstawDoPrawo();

int __fastcall WstawDoLewo();

int __fastcall Dowolne();

Ponadto w czeéci published powinna si¢ znalezé deklaracja metody
Gracz. Jest to metoda wykonywana po zajsciu zdarzenia OnClick i dla-
tego jej deklaracja nie moze by¢ umieszczona w czesci private.
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__published: // IDE-managed Components

void __fastcall Gracz(TObject *Sender);



