JS 11 - Saper (16) HE o B

Saper (tytut oryginalny Minesweeper) — klasyczna jednoosobowa gra komputerowa napisana w 1981 | [- | | [ | | 1 |
roku przez Roberta Donnera, dostepna jako akcesorium w kazdym systemie Microsoft Windows (istniejg _ o I S
tez wersje dla innych systemow operacyjnych). Gra polega na odkrywaniu na planszy poszczegolnych Bl i

pol w taki sposob, aby nie natrafi¢ na ming. Na kazdym z odkrytych pol napisana jest liczba min, ktore 7 ol
bezposrednio stykajq sie z danym polem (od zera do osmiu). Jesli gracz oznaczy dane pole flagg, jest _ o
ono zabezpieczone przed odstonigciem, dzigki czemu przez przypadek nie odstoni miny. J]Jj :JI :IJ j :ll:ll

Pamig¢taj o tym, by zrzut ekranu DOKUMENTOWAL Twoja prace

Plansza (1)

e W swoim folderze utworz 2 nowe dokumenty: jsl1.html i jsil.js
e Otworz oba dokumenty w notatniku, a dokument HTML w przegladarce
e Ustaw oba okna na dwdch potowach monitora

e Do dokumentu HTML wklej tekst z ramki

<html>
<head>
<meta charset=utf8>
<title> SAPER </title>
<script src=jsll.]js></script>
</head>

<body>

<center>

<font size=6>Libront Wactaw</font>

<br>

<canvas width=320 height=320 id=SAPER></canvas>
</center>

<script>
var S=SAPER.getContext ("2d4d");
var SZE=S.canvas.width;
var WYS=S.canvas.height;
S.fillStyle="black";
S.fillRect (0,0,SZE,WYS) ;
</script>

</body>
</html>

obszar canvas ma rozmiar 320x320 pikseli

dostep do canvas za pomocq ,,uchwytu” o nazwie S

zadeklarowane dwie zmienne SZE i WYS, w ktorych zapamietujemy szerokosé i wysokosé obszaru canvas
wypelniamy canvas czarny kolorem

Zmien tytut strony SAPER na swoje inicjaly

Wpisz swoje nazwisko i imie

Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke

- @

Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)

co@n ® 0O =

Libront Wactaw

Grafika (1)

Niezbedne grafiki znajdujq sie w pliku saper.png. Plik zawiera polgczone 14 obrazkow, kazdy o wymiarach 40x40 pikseli.
Malowanie obrazkami na obszarze canvas realizujemy za pomocq instrukcji drawlmage().
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e Pobierz plik saper.png i zapisz w swoim folderze http://zsobobowa.eu/pliki/program/js/saper.png

e Dokument HTML, przed <script> </script>

var IMG=new Image();

IMG.src="saper.png';

IMG.onload=function () {
S.drawImage (IMG, 5,5);

}

IMG zmienna na nowy obraz

do wlasnosci src zmiennej IMG wstawiamy nazwe tadowanego obrazka

tadujemy obraz za pomocq funkcji onload

w obszarze canvas (S) wyswietlamy obraz, lewy gorny rog w punkcie (5,5)
e (1) Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke

w obszarze canvas 320x320 pikseli miesci si¢ tylko fragment

5. drawImaie (IMG,5,5 I i

e (2) Dokument HTML, funkcja onload ¥

3.drawImage (IMG, 3%40,0,40,40,5,50,40,40) ;

S.drawImage (IMG,5%40,0,40,40,45,50,40,40) ;

wersja rozszerzona drawlmage

z catego obrazka wycinamy fragment od lewej 3*40=120 pikseli i od gory 0 pikseli o wielkosci 40x40 pikseli
i wyswietlamy na canvas w miejscu (3,50) o wielkosci 40x40 pikseli

drugi obrazek - pomijamy od 200 pikseli z lewej, na canvas od 45 piksela

ZADANIE Zmief parametry 2 ostatnich polecen i wyswietl swoj wiek w latach

Plansza (1)
e Dokument JS

function Plansza (nr,wie, kol) {

for (var w=0;w<wie;w++)

for (var k=0;k<kol;k++)
S.drawImage (IMG,nr*40,0,40,40,k*40,w*40,40,40) ;

wypetnianie obszaru canvas obrazkami
dwie petle ustawiajq zmienne w i k
z ich pomocg wybieramy obrazek nr i rysujemy na canvas w miejscu (w*40, k*40)

S.dra ge (IMG,53%40,0,¢
e Dokument HTML, funkcja onload * L

Plansza(0,8,8) ;
wypetnianie obszaru canvas obrazkiem 0 - 8 wierszy i 8 kolumn

e (1) Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke

e ZADANIE Dopisz kolejng funkcje Plansza Elansz= (HEms) ;
aby wydrukowane zostaty zielone u$miechy - nr 12

e Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)


http://zsobobowa.eu/pliki/program/js/saper.png

Myszka i klawiatura (1)
Gre obstugujemy glownie za pomocq myszki. Obstuga klawiatury dotyczy klawisza SHIFT, ktory pozwoli ustawia¢ ,,flagi’

</center>

>

e Dokument HTML, przed </center>
<br>
<label id=1dM¥S2></label>
<label id=idrLan></label>
pola, w ktorych bedg pojwialy sie informacje o polozeniu myszki i wcisnietych klawiszach

}

e Dokument HTML, przed </script> </ S=rip®>
var MYSZFR={x:0,vy:0};
var SHIFT=false;
Zdarzenial) ;
zmienna MYSZKA zapamigtuje dwie wspotrzedne kliknigcia myszkqg w canvas
zmienna SHIFT zapamietuje wcisnigcie klawisza SHIFT
funkcja Zdarzenia() bedzie obstugiwac zdarzenia zwigzane z myszkq i klawiaturg

e Dokument JS

function KlawiszON (e) {
if (e.key=="Shift") SHIFT=true;
1dKLAW. innerHTML=e.key;
}
function KlawiszOFF (e) {
SHIFT=false;
idKLAW. innerHTML="...";
}

function Myszka () {
1dMYSZ.innerHTML=" ("+MYSZKA.x +","+MYSZKA.y+")";

}
function Zdarzenia () {
S.canvas.onmousemove=function (e) {
MYSZKA.x=e.offsetX;
MYSZKA.y=e.offsetY;
Myszka () ;
b
S.canvas.onclick=function(e) {
MYSZKA.x=e.offsetX;
MYSZKA.y=e.offsetY;
}
document.addEventListener ("keydown", KlawiszON, false);
document.addEventListener ("keyup", KlawiszOFF, false);

funkcja KlawiszON - wciskamy klawisze, jezeli to SHIFT - ustawiamy zmienng i wyswietlamy w polu idKLAW
funkcja KlawiszOFF - puszczamy klawisz, - ustawiamy zmienng SHIFT i wyswietlamy kropki w polu idKLAW
funkcja Myszka - wspotrzedne kliknigcia zapisane w MYSZKA wyswietlamy w polu id MYSZ

funkcja Zdarzenia
- pobieramy wspétrzedne polozenia onmousemove myszki i zapisujemy w zmiennej MYSZKA

- pobieramy wspotrzedne klikniecia onclick
- ustawiamy funkcje odpowiedzialne za obstuge klawiatury

e Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke
e Wociskaj klawisze
e (1) Ustaw wskaznik myszki w punkcie (100,100) myszka



e Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i not
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Tablice (1)

Nasz saper bedzie miat mozliwosé ustawiania wersji rozgrywki w zaleznosci od stopnia opanowania - liczba losowanych
min, wielkoS¢ planszy na trzech poziomach: podstawowy, zaawansowany, ekspert.

Zdarzenj :
e Dokument HTML, przed </script> <fscript>&

var ILE MIN=10;
var FEOLUMNY=H;
var WIERSZE=H;
var MINY=[] ;
var POoLE=[]

ILE_MIN liczba losowanych min
KOLUMNY liczba kolumn
WIERSZE liczba wierszy

MINY tablica, w ktorej zapamietamy polozenie min i liczbe min wokot pustego pola
POLA tablica, w ktorej zapamietamy numer wyswietlanego obrazka na ekranie
e Dokument JS
function ZerowanieTablic () {
var m=[];
var p=[];
for (var w=0;w<WIERSZE;w++) {
miw]=[];
plwl=[1;
for (var k=0;k<KOLUMNY; k++) {
m[w] [k]1=0;
plw] [k]=9;
}
}
MINY=m;
POLA=p;
}

automatyczne ustawianie tablic dynamicznych (nie ma poczqtkowo okreslonej wielkosci) przebiega w trzech etapach:

- tworzymy pustq tablice var m=[J;
- tworzymy pusty wiersz w tablicy m[w]=[1;
- wypetniamy komérke tablicy m[w][K]=0;

wszystko realizujemy w dwoch petlach

wielkoS¢ tworzonych tablic zalezy od zmiennych WIERSZE | KOLUMNY
tablica MINY wypetniona jest zerami (brak min)

tablica POLA wypelniona jest dziewigtkami (nieodkryte pole 0 obrazek nr 9)

Zdarzenj :
Dokument HTML, przed </script> </ Script}&

[
ZerowanieTablic () ;
console.log (MINY) ;
e Kliknij prawym przyciskiem myszki w okno przegladarki i wybierz Zbadaj
e Zapisz dokumenty i od§wiez przegladarke
e W oknie konsoli ,,otw6rz” zmienng MINY @ #7"3
e Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)



Losowanie min (1)
Zmienna ILE_MIN okresla liczbe losowanych min.
ZercwaniETabliV
e Dokument HTML S°nsels-log(MI
LosowanieMin () ;

funkcja losujgca miny - w tablicy MINY wstawia 10 (obrazek nr 10 to mina)
e Dokument JS

function losowa (p, k) {
return Math.floor (Math.random() * (k-p+1) +p) ;
}
function LosowanieMin () {
var i=0
do {
var w=losowa (0, WIERSZE-1) ;
var k=losowa (0, KOLUMNY-1) ;
if (MINY[w] [k]==0) {
i=1+1;
MINY [w] [k]=10;
}
} while (i < ILE MIN);

funkcja losowa(p,k) podaje liczbe losowq (catkowitq) z przedzialy od p do k

funkcja LosowanieMin dziata w petli dopoki nie zostanie wylosowana odpowiednia ILE_MIN liczba min

losowane sq numer wiersza i numer kolumny i do tej komorki tablicy wpisywana jest liczba 10

Jjezeli wylosowana komorka juz jest zajeta przez 10 petla kontynuuje dzialanie

program zawiesi sig, gdy bedziemy probowac wylosowaé np. 100 min do tablicy 8x8 - braknie pustych pol
e Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke

W oknie konsoli ,,otw6rz” zmienng MINY

powinno by¢ 10 pol wypetnionych liczbg 10

e Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)
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Plansza (1)

Po rozlosowaniu min ustawiamy tablice MINY - wszystkie puste pola wypelniamy liczbami, ktore pokazujg liczbe min wokot
tego pola

LosowanlieMin () ;
e Dokument HTML console.log (MINY) ;
const sk=[1,1,1,0,-1,-1,-1,07;
const sw—=[1,0,-1,-1,-1,0,1,11;



LiczenieMin() ;

conscle.log (PCOLAE) ;
zmienna sk i sw sq tablicami z kierunkami - do wybranego pola dodajemy sk i sw aby uzyskaé wspotrzedne pol dookota

funkcja LiczenieMin sprawdza ile min jest wokot danego pola w catej tablicy MINY
Dokument JS

function CzyPole (wie, kol) {
if (wie>=0 && Wie<WIERSZE && kol>=0 && kol<KOLUMNY)

return true;

else
return false;

}
function IleMin (wie, kol) {
var 1=0;
for (var j=0;3<8;j++){
var w=wie+sw([j];
var k=kol+sk[7j];
if (CzyPole(w,k) && MINY[w] [k]==10)
i++;
}

return 1i;

}
function LiczenieMin () {
for (var w=0;w<WIERSZE;w++)
for (var k=0;k<KOLUMNY; k++) {
if (MINY[w][k]!=10)
MINY [w] [k]=I1leMin (w, k) ;

}

sprawdzanie pol generuje mnostwo bledow - nie mozna sprawdzaé pél (tablic), ktorych komorek nie ma (np. [-1,-1]

funkcja CzyPole sprawdza czy podane jako parametr wie i kol mieszczq sie w zakresie
funkcja lleMin zlicza ilos¢ min wokol pola (wie,kol), postuguje si¢ wektorami sw i sk do wyliczania wspotrzednych wokot

funkcja LiczenieMin sprawdza za pomocq funkcji lleMin calq tablice
Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke

e W oknie konsoli ,,otw6rz” zmienng MINY
wszystkie pola bez min powinny mieé¢ wpisane liczby min wokét (chyba, ze pole nie ma zadnej miny dookota - jest puste)

o Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)

Testowanie planszy (1)
Myszka wskazuje wspotrzedne na canvas, ktore nalezy przeliczy¢ na wspotrzedne pol-komorek tablicy, co umozliwi

sprawdzenie i wyswietlenie na ekranie podpowiedzi

e Dokument JS

function div(a, b) {
return (Math.round(a/b - 0.5));

}
function PrzeliczXYKW() {

var w=div (MYSZKA.y,40);
var k=div (MYSZKA.x,40);
return {w,k};

funkcja PrzeliczZXYKW przelicza wspotrzedne myszki na komorki tablicy - dzieli catkowicie przez szerokos¢ pola w pikselach

1idMYSaE l%
e Dokument JS, funkcja Myszka() }
var wk=PrzeliczXYKW() ;

var wie=wk.w;
var kol=wk.k;




1dMYSZ.innerHTML=1dMYSZ.innerHTML+
" ("+wie+", "+kol+") "+

"<br>MINY: "+MINY [wie] [kol]+

" POLA: "+POLA[wie] [kol]+

" ILE: "+IleMin(wie, kol);

przeliczamy wspolrzedne myszki na
dopisujemy do pola idMYSZ: zawartos¢ tablicy MINY, POLA i liczbe min wokdl pola, ktore wskazuje myszka

Zapisz dokumenty 1 od§wiez przegladarke
(1) Wskaz myszka pole, w ktoérym znajduje si¢ mina MINY=10 ILE=0
Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)
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Przerysowanie planszy (1)

Tablica POLA zawiera numery obrazkow z pliku saper.png, ktore majg by¢ wyswietlone na ekranie

e Dokument JS

function RysujPola () {
for (var w=0;w<WIERSZE;w++)
for (var k=0; k<KOLUMNY; k++) {
var nr=POLA[w] [k];
if (nr==0) nr=MINY[w] [k];
S.drawImage (IMG,nr*40,0,40,40,k*40,w*40,40,40);
}

funkcja RysujPola ,,zaglgda” do tablicy POLA
- gdy pole jest odkryte = 0, to wstawia obrazek z tablicy MINY
- gdy pole jest zakryte to wstawia obrazek z tablicy POLA zakryte 9 lub flaga 11

LiczenieMin ()
e Dokument HTML, przed </script> console.log (FULR) ;
IMG.onload=function () {
EysujPolal() ;
}

e (1) Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke
poniewaz wszystkie pola w tablicy POLA majq numer 9 - zakryte wigc wyswietlane sq te obrazki
chcemy jednak zobaczy¢, co znajduje sie w tablicy - na chwilg

dlatego wyzerujemy tablice POLA
LiczenieMinM
o Dokument HTML, przed rysowaniem /TMG-onload= ten ()

for (var w=0;w<WIERSZE ;wt++)
for (var k=0;k<EOLUMNY ;k++)
POLA[w] [K]=0;
e Zapisz dokumenty 1 odswiez przegladarke (kilka razy)
sprawdz czy ilos¢ min wokot pol jest dobrze policzona
e Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)



(8) [Arroy(8), Arroy(8), Arroy(8),
Array(8), Array(8), Array(8}] &
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(1) lensth: 8 L wgla:® Cols e 18T ot WS
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Odkrywanie pol (1)

Klikamy w pole i je odkrywamy. Jezeli klikniemy z SHIFT - ustawiamy flage
e Dokument HTML - usun 3 instrukcje odkrywania tablicy

for (var w=0;w<WIERSZE ;wt++)
for (var k=0;k<FOLUMNY ;k++)
POLA [w] [k]=0;

MY3ZFR.y=c.o0ffsetY; ’

e Dokument JS, funkcja Zdarzenie, zdarzenie onclick i

var wk=PrzeliczXYKW() ;
var wie=wk.w;
var kol=wk.k;
if (CzyPole(wie, kol)) {
var p=POLA[wie] [kol];

if (SHIFT)
if (p==9)
POLA[wie] [kol]=11;
else
POLA[wie] [kol]=9;
else {

POLA[wie] [kol]=0;
}

}
RysujPolal();

kliknigto w pole

wyliczamy wiersz i kolumne

sprawdzamy, czy kliknieto w obszar sapera

jezeli weisniety SHIFT to ustawiamy 11 lub likwidujemy 9 flage

w pozostatych przypadkach ustawiamy tablice PLA na 0 - bedzie odkryte
przerysowujemy calq plansze

Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke
Odkryj wszystkie pola z minami
Ustaw flagi na kilku pustych polach

Rekurencyjne odkrywanie (1)

Prawdziwy saper wspomaga odkrywanie pol. Gdy obok odkrytego wiasnie pustego pola znajdujq sie inne puste, to zostajg
automatycznie odkryte. Wykonuje to funkcja rekurencyjna - wywoluje samgq siebie na kolejnych poziomach.

e Dokument JS

function OdkryjPuste (wie, kol) {
for (var j=0;3<8;j++){




var w=wie+sw[j];
var k=kol+sk[j];
if (CzyPole(w,k)) {
var m=MINY [w] [k];
var p=POLA[w] [k];
if (m==0 && p!=0) {
POLA[w] [k]=0;
OdkryjPuste (w, k) ;
}
if (m!=10) {
POLA[w] [k]=0;
}
}//czypole
}//for

sprawdzamy, co si¢ dzieje w okoto pola (wie,kol) za pomocg wektorow sw i sk
jezeli w nowej komorce nie ma min wokot MINY=0, to rekurencyjnie szukaj kolejnego
Jjezeli w nowej komorce sq liczby 1..8, to tylko odkryj to pole POLA=0

else |

Pom[wiii[k.:ul]= A
e Dokument JS, funkcja Zdarzenie, zdarzenie onclick !

var m=MINY [wie] [kol]:;

var p=POLA[wis] [koll];

if (m=—=0) OdkryjPuste(wie,6 kol);
kliknigto w pole

sprawdzamy stan tablicy MINY
jezeli w kolo pola nie ma min, to uruchamiamy rekurencyjne sprawdzanie pozostatych pol

e Zapisz dokumenty 1 odswiez przegladarke
e (1) Kliknij pole, ktoére nie ma wokdt min: MINY=0 ILE=0
powinny odstoni¢ si¢ kolejne pola, wokol ktorych tez nie ma min
e Odkryj w ten spos6ob inne pola na planszy
Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)
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Koniec gry -porazka (1)
., Wdepngles” w ming - koniec gry

e Dokument JS, funkcja Zdarzenie, zdarzenie onclick
if (=10} {
S.glokalRlpha = -
53 .drawImage (IMG,13*40,0,40,40,40,40,8ZE-80 ,W¥Ys-80) ;
kliknieto w pole z ming
rysujemy wielkq czerwong polprzezroczystg buzke
e Zapisz dokumenty 1 odswiez przegladarke
(1) Kliknij w pole z ming: MINY=10
e Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)

if (m==1) Gdkii'PusteIwieiknjil_'
1



(102.183)(4.2)
MINY: 10 POLA: 9ILE: 2 .
L]

(1)

Koniec gry - sukces (1)

Odkryto wszystkie pola bez min. Pola z minami nieodkryte lub oznaczone flagg
e Dokument JS

function CzyKoniec () {

var ile=0;

var koniec=false;

for (var w=0;w<WIERSZE;w++)

for (var k=0; k<KOLUMNY; k++) {
var p=POLA[w] [k];
if (p==9 || p==11) ile++;

}

if (ile==ILE MIN) koniec=true;

return koniec;

sprawdzamy wszystkie pola
jezeli jest nieodkryte lub z flagq to zwigkszamy ILE
jezeli ILE jest rowne liczbie min na planszy to koniec
S.drawlmage (IMz, [ 2%40,

}
Dokument JS, funkcja Zdarzenie, zdarzenie onclick } h

if (CzyFoniec()){
S.globalalpha = 0.5;
S.drawImage (IMG, 12*40,0,

0,40,83E-80,WY5-80) ;

28
28

}
odkryto wszystkie pola bez min
rysujemy wielkq zielong polprzezroczystg buzke
e Zapisz dokumenty i od§wiez przegladarke
bedziesz musial odkryé wszystkie pola bez min lub zaznaczy¢ flagg pola z minami

e  Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)

Libront Waclaw ‘I!- =0

Wesme T U [

Czas (1)

W momencie pierwszego kliknigcia zaczynamy liczy¢ czas gry. Po zakonczeniu wypisujemy na ekranie.
<label id=idELANW></labesl>

e Dokument HTML =/ c=snter> P

“hr>=
<label id=idczzs></label>

do tego pola wpiszemy czas zakornczenia gry



console.lo OLA) :
Dokument HTML </ script> w‘

var Czas3tart=0
w zmiennej przechowujemy czas startu gry

5.canvas. DllﬂliﬂlFfunﬂtiW
e Dokument JS, funkcja Zdarzenia MYSZER.x=s.offsetX;

if (CzasStart==0) CzasStart=new Date () ;
przy pierwszym kliknigciu startujemy czas
EysujPolal() ;
e Dokument JS, funkcja Zdarzenia !
JakiCzas () ;
po kazdym kliknigciu wpisujemy czas gry
e Dokument JS

function JakiCzas () {
var CzasKoniec=new Date () ;
var czas=Number (Math.round((CzasKoniec-CzasStart) /1000 + 'e+2') + 'e-2"'");
document.getElementById ('idCZAS') .innerHTML ="CZAS: "+czas;

przy pierwszym kliknieciu startujemy czas
e Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke
Poklikaj w pola
po kazdym kliknieciu pojawia czas gry
e Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)

Libront Waclaw LR B

Od nowa (1)
<label id=idCzn3></label>
e Dokument HTML </ csntsr> _—
<br>
<input type=button value="0D NOWA" onclick=CdNowal()>

przycisk, do ktorego przypisano funkcje OdNowa()
(1) Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke
Dokument JS

function UstawCanvas () {
SZE=40*KOLUMNY ;
WYS=40*WIERSZE;
S.canvas.width=SZE;
S.canvas.height=WYS;
S.fillStyle="black";
S.fillRect (0,0,SZE,WYS) ;

}

function OdNowa () {
UstawCanvas ()
ZerowanieTablic () ;
LosowanieMin () ;
LiczenieMin () ;
S.globalAlpha = 1;
RysujPola();
CzasStart=0;
document.getElementById ('idCZAS') .innerHTML ="";

funkcja UstawCanvas wylicza nowe wymiary canvas i rysuje go od nowa - czarny kolor



funkcja OdNowa: rysuje canvas, zeruje tablice, losuje miny, zlicza miny wokot pol i rysuje zakrytq plansze
S.globalAlpha =1 - przeZroczystosé zlikwidowana - byta ustawiona, gdy rysowalismy buzki na zakoriczenie
Rozpocznij gre i kliknij w przycisk

gra powinna si¢ zresetowac

Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)

Libront Wactaw ) W—
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MINY: 1 POLA:9ILE: 1 ..

Stopnie trudnosci (1)

<br> /

Dokument HTML <input type=

<select name=WERSJA>

<option id=idPO selected=true>poczatkujacy 8x8 10
<option id=idZA>zaawansowany 16x16 40
<option id=idEK>ekspert 32x16 100

</select>

pole combi, z ktorego mozemy wybrac stopnie trudnosci

Dokument JS

function WersjaSapera () {

if (document.getElementById("idPO") .selected) {
ILE MIN=10;
WIERSZE=8;
KOLUMNY=8;

}

if (document.getElementById("idZA") .selected) {
ILE MIN=40;
WIERSZE=16;
KOLUMNY=16;

}

if (document.getElementById("idEK") .selected) ({
ILE MIN=100;
WIERSZE=16;
KOLUMNY=32;

}

pole combi, z ktorego mozemy wybrac stopnie trudnosci

function Odﬂuw
Dokument JS, funkcja OdNowa UstawCanva

WersjasSaperal) ;

gramy od nowa - na samym poczqtku pobieramy wartosé z pola combi i ustawiamy podstawowe zmienne planszy
Zapisz dokumenty 1 od§wiez przegladarke

(1) Ustaw wersje zaawansowany 16x16 i wcisnij przycisk OD NOWA
Pomniejsz okno przegladarki, aby byto wida¢ wszystko

Kliknij w pola planszy

(2) Ustaw wersje ekspert 32x16 i wcisnij przycisk OD NOWA
Pomniejsz okno przegladarki, aby byto wida¢ wszystko

Kliknij w pola planszy

Sprobuj rozwiazaé Sapera na poziomie ekspert &)

Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)
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