Tetris v pygame

Tento dokument je urceny pro zacatecniky/stfedné pokrocilé
programatory na stredni skole. Veskéré funkce jsou popsané
v kédu.

Tetromina, neboli kostky skladajici se ze 4 ¢tvereckd, padaji po
obrazovce a hrac je rovna do zdi od dolniho konce hraci plochy.
Radek zaplnény bez dé&r zmizi. Hré¢ se snazi co nejdéle
,odmazavat” radky; hra konci, kdyz zed dostoupi horniho okraje
hraci plochy

Zacneme tridou kostky. Nasim cilem je ukladat typy
postav spolu s rotacemi.

Kde hlavni seznam obsahuje typy obrazk{ a vnitini seznamy
obsahuiji jejich rotace. Cisla na kazdém obrazku predstavuji
pozice v matici 4x4, kde je obrazek plny. Napriklad obrazek
[1,5,9,13] predstavuje caru.
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Ndhodné vybereme typ a barvu.

A potrebujeme byt schopni rychle otocit a ziskat aktualni rotaci
figury, k tomu mame tyto dveé metody:

Nejprve inicializujeme hru pomoci nékolika proménnych:



vytvorime pole o velikosti vySka x Sirka.

Dalsi funkci je kontrola, zda se praveé letici postava protina s
nécim. To se mlze stat, kdyz se postava pohybuje doleva,
doprava, dold nebo se otadi.
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zkontrolujeme kazdou bunku v matici 4x4 aktualni kostky, zda
neni mimo herni hranice a zda se nedotyka néjakého rusného
herniho pole. Zkontrolujeme, zda self.field[..][..] > 0, protoze
tam mUze byt jakdkoliv barva. A pokud je tam nula, znamena
to, ze pole je prazdné, takze neni problém.

S touto funkci nyni mGzeme zkontrolovat, zda mtzeme s
kostickami pohybovat nebo otacet. Pokud se pohybuje doll a
protind, znamena to, Zze jsme dosahli dna, takze musime
»,zmrazit” kosticku na nasem poli:
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Po zmrazeni musime zkontrolovat, zda tam nejsou néjaké
hotové radky, které by mély byt zniCeny. Poté vytvofime novou
kostku, a pokud se jiz protina, hra konci



Metoda pro pohyb po ,hristi“ s kostkami.

go_space(

go_side(

Jak mizete vidét, metoda go_space prakticky duplikuje metodu
go_down, ale klesa, dokud nedosahne dna nebo nejaké jiz
polozené kostky.

A v kazdé metodé si pamatujeme posledni pozici, ménime
souradnice a kontrolujeme, jestli tam neni prisecik. Pokud ano,
vratime se do predchoziho stavu.



Nyni zbyva uz jen nastavit rozhrani v pygame.

Pro vybér barev ve hre nebo i zména barvy jednotlivych
kosticek mizeme zménit pomoci rgb collors na
https://www.colorspire.com/rgb-color-wheel/.
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