Anjo X si 0 - joc pentru nevazatori, disponibil gratuit

Regulile jocului

X si 0 este un joc pentru 2 jucatori, "X", respectiv "0", jucat de obicei pe hartie. Jucatorii
marcheaza, pe rand, cate o casuta dintr-un tabel cu 3 linii si 3 coloane. Jucatorul care
marcheaza primul 3 casute adiacente pe orizontala, diagonala sau verticala céastiga jocul.

Anjo X si 0 va propune sa jucati impotriva calculatorului, pe doua nivele de dificultate, si in
tabele de 3 pe 3, 5 pe 5 si 7 pe 7. in cazul tabelelor de 5 linii si 5 coloane, respectiv 7 linii si 7
coloane, scopul este sa completati 5, respectiv 7 casute adiacente, pe orizontala, verticala sau
diagonala.

Meniuri

Modul de navigare este identic in toate meniurile: sagetile sus si jos permite vizualizarea
optiunilor, una céate una, iar tasta Enter realizeaza alegerea unei optiuni.
Dintr-un submeniu se poate ajunge la meniul anterior apasand tasta Escape.

Meniul principal

Meniul principal apare la pornirea jocului, si este accesibil in timpul jocului prin apasarea tasteri
Escape.

Din meniul principal se pot alege doua optiuni:

- Joc nou

- lesire

Alegand Joc nou se trece la meniul Dificultate.

Meniul Dificultate




Anjo X si 0 - joc pentru nevazatori, disponibil gratuit

Meniul Dificultate permite selectarea dificultatii jocului.
Variantele posibile sunt:

- Usor

- Greu

Dupa alegerea unei variante se trece la meniul Grila

Meniul Grila

Acest meniu permite alegerea dimensiunii grilei de joc:
- Grila de 3 linii si 3 coloane
- Grila de 5 linii gi 5 coloane
- Grila de 7 linii si 7 coloane

Dupa alegerea dimensiunii se merge la meniul de alegere a simbolului.

Meniul Simbol
Acest meniu permite alegerea semnului X sau 0 cu care veti juca.
Dupa alegerea unei optiuni incepe jocul.

Comenzi posibile

Escape - afiseaza meniul principal
Alt + F4 - inchide jocul
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Sageti sus, jos, stanga, dreapta - navigheaza intre pozitiile din grila de joc. Pentru fiecare
punct in care se ajunge se anunta linia, coloana si, daca este cazul, daca este ocupat de X sau
de 0.

Spatiu - marcheaza pozitia curenta cu semnul jucatorului.

P - anunta pozitia curenta si, daca este cazul, ocupantul pozitiei curente.

G - citeste toata grila de joc.

C - citeste coloana curenta - pentru fiecare patratel se anunta daca este ocupat si de cine.

L - citeste linia curenta - pentru fiecare patratel se anunta daca este ocupat si de cine.

O - anunta pozitiile ocupate de jucator.

E - anunta pozitile ocupate de adversar.
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