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1.

INFORMACJE OGOLNE

Aplikacja Farmer to gra stworzona na podstawie planszowej
gry Superfarmer.

Superfarmer to gra, ktéra powstala w Warszawie w 1943
roku. Nosita wtedy tytut ,Hodowla zwierzatek”. Gre
wymy$lit wybitny polski matematyk, profesor Uniwersytetu
Warszawskiego, Karol Borsuk.

W grze Jjested hodowca zwierzat i chcesz zostac
superfarmerem. Twoje zwierzeta rozmnazaja sie, a to
przynosi ci zysk. Mozesz zamienia¢ wyhodowane zwierzeta
na inne, jes$li uznasz, ze to sie optaca. Aby zwyciezycg,
musisz jako pierwszy uzyskaé¢ stado zitozZzone co najmnie]j z
konia, krowy, $éwini, owcy i krdélika. Jednak wszystkie
Twoje plany moga pozosta¢ tylko w sferze marzen, jesli
nie zachowasz nalezyte]j ostroznos$ci! W okolicy grasuja
bowiem wilk 1 1is, ktérych latwym tupem moga staé sie
Twoje zwierzeta.

Aplikacja speinia funkcje rozrywkowe. Skierowana jest
zardwno dla dzieci Jjak i dorostych. Zostata
zaprojektowana dla dwéch lub trzech graczy.

Obstuga Aplikacji jest bardzo intuicyjna & nie wymaga od
uzytkownika zadnego doéwiadczenia w pracy w MS Excel. Do
nawigacji siuza zamieszczone w nim przyciski, polecenia
1 UserFormy.

Catos$é¢ zostata stworzona w Excelu z zastosowaniem VBA.

OPIS PRZEBIEGU GRY

Gre mozna rozpoczaé¢ od nowe]j gry badz od poprzednio
zapisanej wersji:

[ |

Przycisk: Zapisane Gry
Ten przycisk uruchamia makro, ktdore otwiera katalog
,»,Zapisane gry”’, gdzie wczedniej moglismy =zapisad
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rozpoczeta gre. Katalog ,Zapisane gry” powinien byé¢
zapisany w tym samym miejscu co aplikacja, gdyz pdZnie]
bedzie stuzyt do zachowania biezZacej gry-

Przycisk: Nowa Gra
Wywotuje User Form (UF) ,Nowa gra’.

UF: Nowa gra

Mowa Gra % Witaj w grze Farmer =

Wybierz liczbg graczy: Nick Gracz 1 | S

Nick Gracz 2 | Gracz 2

Anuluj

. GRAJ

Anuluj Dalej

Pozwala wybra¢ liczbe graczy: 2 lub 3. Po wybraniu jednej
z opcji 2 lub 3 UF przekierowuje do nowego okna
dialogowego, gdzie definiujemy nazwy graczy. UF jest
odporny na zaznaczenie 2 1 3 opcji naraz oraz nie wolno
przejsé dalej bez zaznaczenia zadnej opcji.

Error X

Zaznacz jedng opcie.

Powrdt

Réwniez nie mozna pozostawié¢ pustego pola nazwy gracza.

Error *
Nick Gracz 1 | Gracz 1
Prosze podac¢ wszystkie nicki
Nick Gracz 2 | Gracz 2 (kazdy musi by¢ inny) .

Nick Gracz 3 |

Powrdt

Anuluj GRAJ
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Kod w tym UF takze sprawdza czy nazwy dJgraczy nie sa
identyczne. W zaleznos$ci od wybranej opcji ilos$ci graczy
2 lub 3 zostaje uruchomione jedno z dwéch UF. Jedno UF
jest przeznaczone dla dwéch graczy, a drugie dla trzech.
Po pomy$lnym uzupeinieniu UF jJestesmy przekierowani do
zaktadki ,Gra”. W tej zakitadce sa uruchomione wszystkie
przyciski potrzebne do rozpoczecia gry oraz kazdy =z
graczy otrzymuje po jednym kréliku zgodnie z zasadami
gry. Makro dodatkowo zeruje punkty dla innych zwierzakoéw,
ktébre mogty pozostaé po wczesniejszym zapisaniu gry w
tym samym pliku.

Przycisk: Start
Uruchamia makro, ktore:

- chowa przycisk ,,Start”

- wywotuje przyciski ,Rzut kostka”, dwie kostki oraz
SWyjscie”.

START WYJSCIR

Przycisk: Wyjscie

Wywotuje UF, ktdoéry po wcisnieciu NIE zamyka Excel, a po
wcidnieciu TAK otwiera kolejny UF, gdzie po wpisaniu
nazwy pliku zachowuje automatycznie nowy plik w katalogu
»Zapisane gry”.

Zapisywanie gry b4 Zapisywanie gry %

Podaj nazwg pod jaks chcesz

Czy chcesz zapisaé gr rzed wyjsciem?
Y P gre P ¥J zapisac gre:

, ........................ NIE .......................... THK | ‘

» FARMER_GAME » Zapisane Gry

Mame

El5 gra 1
85 gra2
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Kazdy gracz w momencie ruchu Jjest oznaczony grafika
,niebieskie tapki” o nazwie np. ,GRACZ 1”. Grafika ta
stuzy do identyfikacji gracza, dla ktdérego sa naliczane
punkty. Do tego stuzy metoda IF / THEN.

fsracz_1 M | e

A | B cC | D E | F G
1
2 | o,
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5 krolik Swinka krot
6 57 20 12
7 |
9
10
n Gracz 2
12

Przycisk: Rzut kostka

H B

Losowo sa wyéwietlane dwie kostkl ze zwierzagtkami:
e Krolik
e Owca
e Swinka
e Krowa

Przycisk: Przelicz

Zostaje uruchomione makro ,,Przelicz”, ktére jest napisane
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w dwéch wersjach w zaleznos$ci od ilos$ci graczy 2 lub 3.
Do stada aktywnego gracza dodawane sa wylosowane
zwierzaczki oraz stado gidwne zostaje pomniejszone o taka
Sama liczbe Makro jest podzielone na
kolejne kroki:

zwierzaczkdw.

1) Wybor aktywnego gracza i skopiowanie dla niego danych
Z pomocniczej =zaktadki ,,BAZA” (dla 2osoowej gry) badz
,,BAZA 3 (dla 3osobowej gry).

2) Przygotowanie przyciskow (w tym ukrycie kostek).
3) Przeliczenie arkusza oraz zaznaczenie komérki na gorze

Przyktad: po wylosowaniu 1 krdélika i 1 $winki oraz w
sytuacji gdy posiadamy 1 pare krdélikéw w stadzie, nalezy
nam sie 1 krélik =ze stada gidédwnego. Po wcidnieciu
przycisku ,,Przelicz” ilos$¢ posiadanych krdlikéw zwieksza
sie z 2 na 3, a stado gitdéwne krdlikdw zmienia liczbe z

57 na 56.
-
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rolik 3 krolik 1
owca 0 owca aQ
swinka 1] swinka 0
krowa 0 krowa a

Nastepnie =zostaja uruchomione dwa nowe przyciski:
1) WymiehA - wywoluje UF ,Tabela opcji wymiany”

2) Koniec ruchu —kolejny gracz zostaje uaktywniony.

UF: Tabela opcji wymiany

Tabela opcji wymiany x
Zamiana
" & krolikéw -> 1 owca 1 owca -> & krolikéw
(" 2 owce —> 1 Awinia 1 swinia -> 2 owce
(" 3 Swinie —> 1 krowa 1 krowa -> 3 swinie ZAMIEN
(" 2 krowy -> 1 kof 1 kofi -> 2 krowy
" & krélikéw -> 1 piesek " 1 piesek -> & krolikdw
("1 owca —> 1 piesek " 1 piesek -> 1 owca AT
" 1 krowa -> 1 pies 1 pies -> 1 krowa
(" 3 Swinie -> 1 pies "1 pies -> 3 Swinie
(" & owiec —-> 1 pies "1 pies -> & owiec
(" 36 krolikéw -> 1 pies 1 pies -> 36 krolikéw

Pojawia sie okno dialogowe gdzie mamy wszystkie mozliwe
opcje wymiany posiadanych zwierzaczkéw na  nowe
zwierzaczki ze stada gtdwnego. Mozemy dokonaé¢ kilka
wymian w zaleznosci od ilosci posiadanych zwierzaczkdow.
Nastepna wymiane mozemy wykona¢ po przeliczeniu punktow
Z pierwszej wymiany.
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Mozemy wybra¢ tylko jedna opcje za Jjednym razem. Jezeli
nie zaznaczymy zadnej opcji, @ wcidniemy ,Zamien”
wyskoczy powiadomienie o braku zaznaczenia zadnej opcji.
Przy niewystarczajacej liczbie =zwierzat nie Dbedziemy
mogli dokona¢ wybranej wymiany.

Error X

Error % Nie masz wystarczajgcej liczby
zwierzat lub brak ich w stadzie,

. .. . by dok 3 b j i ]
Nie znaznaczono opcjli wymiany. aby dokonac wybranej wymiany

Powrot é é OK

Przycisk: Zamien

ZBMIEN

Zostaje uruchomione makro, ktdére sktada sie z 5 krokow:

1) Zmiana okna widoku gry

2) Wywotanie komunikatu jezeli nie =zostata zaznaczona
zadna opcja.

3) lIdentyfikacja zaznaczonej opcji. Excel zwraca
zaznaczona opcje z pomocniczej komorki .

4) Sprawdzenie czy gracz ma wystarczajaca ilo$é zwierzat
do wybranej wymiany lub czy w stadzie jest 1ich
wystarczajaca ilo$é. Makro sprawdza ile graczy gra 2
czy 3. Odwotanie sie do pomocniczych zaktadek ,Baza”
i ,,Baza 3”. Bazy te pobieraja informacje z zakladKi
,0ra”, gdzie na biezaco sa uzupelniane dane ze stada
gtdéwnego, stada kazdego z graczy oraz rzut kostki.

5) Zamiana zwierzaczkobw u aktywnego gracza. Dodawanie
punktéw dla uzytkownika oraz pomniejszenie punktdw ze
stada gidéwnego.-

Marko: Koniec Tury

To makro w pierwsze] kolejno$ci sprawdza czy dla
aktywnego gracza zostaty speinione warunki zwyciestwa.
Jesli tak to (gracz uzbiera co najmniej jednego krolika,
jedna owce, Jjedna $winke, Jjedna krowe oraz jednego
konia). Gdy to nastapi pojawia sie powiadomienie o
wygrane] oraz zostaje uruchomiony taniec dla zwyciezcy.
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Koniec gry @

Po kliknieciu OK jestesmy przekierowani do zaktadki =z
tancem dla zwyciezcy oraz zostaje uruchomione makro z
tancem.

Jesli warunki zwyciestwa nie =zostatly speinione po
wcisdnieciu przycisku ,Koniec tury”, znak aktywnego gracza
przechodzi na kolejnag osobe 1 pojawiaja sie dla niego
przyciski do rozpoczecia nowej tury.

Marko: Taniec

Na poczatku zmieniaja sie kolory tekstu za pomoca funkcji
RND, nastepnie zwierzaki robia okrazenie dookota tekstu
poprzez zapetlenie przesunie¢ w prawo, w lewo, do gbéry i
na dét, a na koncu gwiazdki obracaja sie dookola wlasnej
OoSlI .

Imie wygranego gracza pojawia sie za pomoca funkcji
Excel.

GRATULACJE! &=

-
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