KARETNI HRA PRSI

Dokumentace k zapoctovému programu

Karty jsou opredeny mnoha legendami. V nékterych pramenech je ptuvod
prvnich karet pripisovan antickému filozofovi Chilonovi, ktery pry karetni
hru povazoval za prostredek zapomenuti chudiny na svou bidu. Na starych
evropskych kartach je casto zobrazovan buh Merkur, jehoz darem lidstvu
pry karty jsou. Jiné legenda pravi, ze karetni hra vznikla z dlouhé chvile pri
obléhani Tréje, motiv krasné Heleny se vsak na zddném karetnim listu
nedochoval.......

Radek Klein
2/28/2007
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KARETNI HRA PRSI

Dokumentace k zapoctovému programu

ZADANI

Naprogramujte karetni hru Prsi v programovacim jazyku Pascal. Hru bude hrat jeden hrac
s pocitacem a bude probihat v textovém rezimu.

Pravidla hry

Kazdému hraci jsou vylosovany ¢tyri karty a jedna karta doprostred
stolu. Zbytek baliku tvori talén, ze kterého hraci dobiraji karty. Hrac,
ktery je na tahu, smi odhodit bud kartu vylozené barvy nebo kartu
stejné ¢iselné hodnoty. Nemuze-li nebo nechce-li hra¢ odhodit kartu,
musi vzit kartu z taléonu. Filka lze odhodit na kteroukoliv barvu a
hrac urci, jakou barvu predstavuje pro dalsiho hrace. Odhodi-li hrac
sedmu, nasledujici hra¢ musi odhodit také sedmu. Pokud nema, musi

si z talonu vzit 2 karty nasobené poctem sedmicek odhozenych po

sobé. Odhodi-li hrac eso, nasledujici hrac stoji, tj. vynecha jeden tah.
Vitézem je ten, kdo se jako prvni zbavi vsech karet.

Ovladani

Hra se ovlada pres klavesnici. Na zacatku hry si hrac zvoli, kolik dostane kazdy hrac do

zacatku karet do ruky. Na vstupu musi byt zadano kladné celé ¢islo v rozmezi 1 az 8.
Program poté rozd4a hraci a pocitaci zvoleny pocet karet a vypise karty, které ma hrac v ruce,
kolik karet ma v ruce protihrac a zaroven kartu, ktera je na vrchu zahranych karet. Poté se
zepta, jakou kartu chce hrac zahrat. Karty jsou ve formatu barva-hodnota napr. kule-8 nebo
zaludy-spodek. Zahrani karty se provadi napsanim c¢isla karty a stisknutim ENTERu.

V pripadé, ze by se hrac¢ pokusil zahrat kartu, kterou nema nebo podle pravidel nemuzete
zahrat, program ho upozorni, aby nepodvadél a znovu vyzve k zapsani karty.
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PROGRAM

Nasledujici ¢ast pojednava o samotném programu z hlediska programatorského a obsahuje
vysveétleni jeho funkcénosti, popisy procedur atd. Hra byla vytvorena ve vyvojovém prostredi
Bloodshed Dev-Pascal 1.9.2, kde byl jako kompilator nastaven Freepascal.

Reprezentace dat

7Z celého programu pro mne bylo asi nejobtiznéjsi ¢asti vymyslet, jak budou jednotlivé karty,
balicky 1 karty v rukach obou hract reprezentovany. Nakonec jsem se rozhodl pro typ
zédznam, ktery jsem v pascalu nadefinoval nasledujicim zptisobem:

type Tkarta = record
barvararray[l..32] of string’
hodnotararray[l..32] of string:
cbaahuje:array([l..3Z2] of boolean;
end;

Vsechny polozky zaznamu jsou typu pole o 32 prvcich, coz odpovida poctu karet. Pro
predstavu se v podstaté jedna o tabulku o 32 radkéch a sloupcich ID (jasné identifikac¢ni ¢islo
karty), barva, hodnota a obsahuje. Tato ,tabulka® se pak riznymi zptsoby prochazi. V poli
obsahuje se nachézi vzdy informace, zda se karta nachézi v uréené proménné.

Proménné tohoto typu jsem nadefinoval celkem c¢tyri:

e Hrac — predstavuje karty, které ma v ruce hrac

e Pc — karty, které ma v ruce pocitac

e Balik — talén prozatim nezahranych karet, ze kterych se lize
e Zahrane — karty, které jiz byly zahrany

Tyto proménné pak byly naplnény podobnym zptusobem béhem procedury inicializace:

barva[l] :="cervena'; heodneota[l]::="7"; obzahuje[l] :=false;
barval[2] :="cervena'; hodnotal[Z] :="E'; obzahuje[2] :=falae;
barval[3] :="cervena'; hodnotal[3]:="9"'; obzahuje[3] :=falae;
barva[4] :="cervena'; hodnotal[4] :="10"; obzahuje[4] :=falae;
barva[5] :="cervena'; hodnota[5] :="spodek'; obzahuje[5]:=false;

V programu si nikde nepamatuji, v jakém jsou karty poradi. Misto toho se vzdy ze zbyvajicich
karet vybird jedna nahodn4, coz neni nejefektivnéjsi zpusob, ale vzhledem k vykonu dnesnich
PC a tomu, zZe se jedna jen o 32 karet, povazuji ztraty za zanedbatelné. Uklada se ovsem
posledni zahrana karta, a to do dvou proménnych typu zaznam. V proménné PosledniKarta
je karta, s kterou se pravé manipuluje, AktivniKarta je uz karta zahrana a nehybna.

PozledniEKarta: record {kartz, 5 kterou == praculs - praves s5= hrajs)
barva:string:
hodnota:string:
end;

AktivniEarta: record {karta, ktera je jiz =zshrana na vrchu baliku}
barva:string:
hodnota:string:
end;
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Vyvojovy diagram
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Popis hlavniho programu

Na pocatku zavolame proceduru inicializace, ktera slouzi zejména k nacteni proménnych a
zobrazeni ovladani a pravidel. Zjistime pocet karet, které budou do zacatku rozdany
kazdému hraci, rozdame je a smazeme obrazovku. Nasleduje vylozeni prvni karty, jeji
vypsani a zjisténi, zda se nejedna o eso nebo sedmicku. Nasledujici ¢ast se opakuje az do doby
nez méa néktery z hracu na ruce 0 karet:

Volanim procedury vypsatkarty se vypisou na obrazovku informace o kartach v ruce hrace,
posledni zahrané karté atd. Pokud bylo v tahu protihrace zahrano eso, nabyva proménna
ZahranoEsoPC hodnoty TRUE, vypise se, ze hrac stoji a na tahu je opét protihrac. Pokud eso
nebylo zahrano, zeptd se program hrace, jakou chce zahrat kartu. Pokud hrac vlozi nulu,
zadna karta se nezahraje a misto toho si lizne pocet karet urcenych proménnou PocetLiznuti.
V pripadé jiného c¢isla program zavola proceduru ZahratKartu ktera zkontroluje, zda je
mozno kartu zahrat a pokud ano, tak ji presune z hracovy ruky na balik zahranych karet.
Pokud vse probéhlo v poradku, nasleduje protihractv tah. Nakonec se jesté zjisti, zda
néktery z hra¢t nema na ruce zadné karty a pokud tato situace nastane, program vypise
vitéze a hra skonci, jinak se cely déj opakuje.

Popis jednotlivych procedur

Inicializace

Na pocatku vymazu obrazovku a inicializuji generator nahodnych cisel, ktery bude zapotrebi
pro pozdéjsi lizani karet. Do proménné Hrac poté dosadim jednotlivé karty. Karty jsou v
poradi, ve kterém budou 1 pozdéji prohledavany a v pripadé tahu pocitace zahrany. Proto jsou
na prvnich ¢tyrech mistech esa, aby se jich pocitac¢ snazil zbavit jako prvnich a az na Gplném
konci filkové pro zménu barvy v pripadech, kdy neni zadn4 jina vhodna karta nalezena.
Blizsi popis je mozné nalézt v ¢asti Reprezentace dat. Stejné hodnoty jsou pak vlozeny do
proménnych pc, balik a zahrane jen s tim rozdilem, ze na poc¢atku jsou vsechny karty v
baliku (talénu) a tedy pro vsechny : ma Balik.Obsahuje[i] hodnotu true. Posledni ¢asti je
vypsani pravidel v pripadé kladné odpovédi hrace.

ZamichatBalik

Procedura slouzi k zamichani zahranych karet do baliku v pripadé, ze z néj byly odebrany
vsechny karty. Nejprve se zjisti, zda je v ném jesté néjaka karta. Pokud ano, tak se nic
nestane. V opacném pripadé zamicha zahrané karty do nového baliku, z kterého se opét
mohou lizat karty. Zamichani se provede tim, Ze se prochazi cyklem mezi véemi kartami a u
vsech karet obsazenych v zahranych kartach se nastavi proménna zahrane.obsahuje[k] na
hodnotu FALSE a balik.obsahuje[k] na hodnotu TRUE. K je index pravé prochazené karty
(hodnota ridici proménné).
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LiznoutKartu(kdo)

Procedura slouzi k tomu, aby si podle parametru procedury hrac¢ (pro kdo="hrac‘) nebo pocitac
(kdo="pc) liznuli kartu z baliku. Liznuti probéhne tim zptsobem, ze se vybere ndhodna karta
z baliku a ta se z baliku presune do hracovy/pocitacovo ruky. Tato akce je realizovana
opakovanym generovanim ndhodného cisla a zjistovanim, zda se karta s timto indexem
nachazi v baliku. Déj se opakuje do doby nez se takovato karta najde. Jakmile se najde, tak
je presunuta do ruky hrace/pocitace (napr. pro hrace vypada kod: hrac.obsahuje[j]:=TRUE;
balik.obsahuje[j]:=FALSE) a pres logickou proménnou VPoradku je cyklus ukonc¢en. Protoze
by v pripadé, ze by uz nebyla v baliku zadna karta, probihalo hledani karty do nekonecna, je
jesté pred prohledavanim zavolana procedura ZamichatBalik. Pokud kdo=hrac’, je jesté
vypsana liznuta karta.

Dtlezitou proménnou je PocetLiznuti udavajici, kolik karet si ma hrac liznout. Standardné je
v ni hodnota 1, ale maze se zvysit po zahrani sedmicek. Paklize je v ni hodnota vétsi nez
jedna, zmensi se jeji hodnota o jednicku a procedura zavola sebe samu. To se provadi az do
doby, nez je jeji hodnota rovna jedné, tim padem si hrac lizne odpovidajici pocet karet.

VypsatKarty

Procedura slozi k podani informaci o sou¢asném stavu hry, tedy vypsani karet na ruce hrace,
poctu protihracovych karet a téz informace o posledni zahrané karté. Vsechny karty jsou
oc¢islované, liznuti dalsi karty je oznaceno nulou.

ZahratKartu

Procedura, ktera slouzi k zahrani karty hrace.

Na pocatku nastavime logické promeénné, které hlidaji zahrani esa a zda vse probéhlo v
poradku na hodnotu FALSE, poté urcime, ktera karta odpovida zadanému cislu. Opét
prochazime vsech 32 karet a zjistujeme nejprve, zda se karta, kterou hrajeme
(PosledniKarta), rovna karté v hracoveé baliku. Tim vylou¢ime nesmyslné zadani a zaroven
zjistime, s jakym indexem karty budeme dale pracovat. Ovérime, zda hrac¢ danou kartu
vlastni a poté, zda se da zahrat na soucasnou kartu.

To je mozné jen ve trech pripadech:

1) Barvy zahrané (PosledniKarta.Barva) a aktivni karty (AktivniKarta.Barva) jsou
totozné

2) Hodnoty obou karet jsou shodné

3) Zahrana karta je filek

Pokud je alespon jedna z téchto podminek splnéna, cyklus pokracuje a ovéri se, zda se
nepokousime zahrat jinou kartu nez sedmicku, pokud byla zahrana v minulém kole sedmicka
(PocetLiznuti>1). Pokud je vse v poradku, nastavi se proménna VPoradku do hodnoty TRUE,
karta z ruky je zahrana do balilu a stane se aktivni kartou.

Dale je zapotiebi osetiit specidlni karty. Pokud byla posledni zahrana karta sedmicka, zvysi
se hodnota proménné PocetLiznuti, v pripadé zahraného esa se nastavi proménné
ZahranoEso na TRUE a pocitac¢ bude v pristim kole stat. Pokud byl zahran filek, vypiSou se
moznosti, na jakou je mozno zménit barvu, a proménnd aktivnikarta.barva se podle vybéru
hrace zméni.
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Pokud neprobéhlo néco v poradku a proménné VPoradku ztGstala na hodnoté FALSE,
program napomene hrace, aby nepodvadel, nebot chtél zahrat kartu, kterou nevlastni nebo
podle pravidel nemuze zahrat.

ProtihracuvTah

Nejprve se nastavi pomocné logické proménné na hodnotu FALSE, hodnot TRUE se dosahne
az pri splnéni urcitych podminek.

Paklize bylo v minulém tahu zahrano eso (ZahranoEso=TRUE), pocitac jen oznami, ze stoji a
ukon¢i svij tah. Pokud byla v minulém tahu zahrana sedmicka, budou se hledat karty jen
mezi sedmickami, v obraceném pripadé mezi vSemi kartami kromé filkt. Poté probiha
hledani a zahrani karty obdobné jako v procedutre ZahratKartu. Paklize zadna z karet
nevyhovuje, zjisti se, zda ma pocitac filka a pokud ano, tak ho zahraje. Barvu zméni podle
poctu zbyvajicich karet na ruce. V pripadé, ze nemuze zahrat zadnou kartu, lizne si
odpovidajici pocet karet z taléonu.

Zmeény ve verzi 1.1

e Zjednoduseno zahravani karet, misto slozitého zapisovani barvy a hodnoty jsou karty,
které hrac drzi v ruce, ocislovany a staci jen zadat cislo a stisknout ENTER.

e Predélany opakujici se ¢asti kodu, procedury LiznoutKartuHrac a LiznoutKartuPC byly
spojeny v jednu

° ijrava barev v nékterych castech programu a pravidel/popisu ovladani

e Opravena chyba ve vybéru zmény barvy poté, co pocitac¢ zahraje filka.

e Prehlednéjsi vypisovani karet bez velkych mezer pokud si hrac lizne najednou vice karet
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ZDROJOVY KOD

Jedna se o kdd verze 1.0, aktualni zdrojovy kéd se nachazi v adresari Source

program Prai;

{ Karetni hra Prgi hrans protl pocitaci }
{ Radek Klein, I. rocnik, stud. skupina I51 |
{ Eimni semestr 200677 |
{ FRG030 Programovani I }
nses Crt;
type Tkarta = record {Z3EZnam VYUZlVany pro reprezsntacl karst)

barvararray[l..32] of =tring:
hodnotararray[l..322] of string:
obsahuje:array[l..32] of boolean;
end;

var PocetEaretWaZacatku,i,]j,k,PocetEaretHrac,PocetEaretPC, zmenabarvy:integer;
PocetCervenych, PocetZelenych, PocetEuli, PocetZaludu, PocetLiznuti:integer;
Startl,Eonecl, ZbyvaKarta:integer; {pomocns promenns pro resenl ssdmicsk)
Hrac,PC,Balik, Zahrane:Tkarta; {jednotliva umisteni karst]
VPoradku,Eonec, ZahrancEsa, ZahrancEsoPC, ZahranFilekPCi:boolean;
Co:string;
PozledniKarta: record {karta, 5 kteron se pracu
barva:=string:
hodnota:string;
end;
RktivniKarta: record {karta, ktera je jiz =zahrana na vrchu baliku}
barva:=string:
hodnotarstring:
end-

.!"ﬂ-ﬂ-ﬂ-****:r:r:r:r:r:r:r************* INICIALIZACE :r:r:r:r****************!—*!—!—!—!—*_}

procedore Inicializace;
begin

ClrScr:; Randomize; TextColeor (LightCyan):
{naplneni promennych)

with hrac do

begin

barva[l] :="cervena'; hodnotal[l]:="eso0": obsahuje[l] :=FALSE:
barval[2] :="zelesna'; hodnotal[2] i="eso'; okbsahuje[2] :=FALSE;
barval[3]:="kule"; hodnota[3] :="esc': obsahuje[3] :=FALSE;
barva[4] :="'zaludy': hodnotal[4] :="e=za':; obzahuje[4] :=FALSE;
barva[5] :="cervena'; hodnotal[5]:="8"; ob=zahuje =FALSE;
barva[&] :="cervena': hodneota[&]:="92"; obsahuje =F&LSE:
barva[7]:='cervena'; hodnotal[7]:="'10"; obsahuje =FALSE;
barva[d]:="cervena'; hodnotalB]::="spodek":; obsahuje =FALSE;
barva[8] i="cervena'; heodnotal[9]:="kral": obsahuje =FALSE:
barva[l0] :="zelena'; hodnotal[l0]:=:="E"; obsahuje :=FALZE;
barva[ll]:="zelena'; hodnota[ll]:=z="3"; ob=zahuje :=FALSE:
barva[l2]:="zelena'; hodnota[lZ]:="10"; obsahuje :=FAL3E:
barva[l3]:i='zelena'; hodnotal[l3]:="spodek'; ocksahuje :=FRLZE;
barva[l4]:="zelena'; hodnota[ld4]:="kral"; obsahuje :=FALZE;
barval[l5]:="kule": hodnota[l5]:="8"; obsahuje :=FALSE;
barval[l&]:="kule"; hodnota[le] =="9"; obsahuje :=FALSE;
barva[l7]:="kule"; hodnota[l17] :="10"; obszahuje :=FALSE;
barva[l8]:="kule"; hodnota[l8] :="spodek'; obsahuje :=FRLSE;
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barva[l9] :="kule"'; hodnota[19] :="kral"; ob=zahuje[13] :=FALSE;
barva[20] :="zaludy'; hodnortal20]:='E"; ob=zahuje [20] :=FALSE;
barva[2l] :="zaludy'; hodnotalZl]:='9"; ob=zahuje [21] :=FALSE;
barval[22] 'zaludy'y; hodnotal[2Z]:="10"; ob=zahuje[22] :=FALSE;
barval[23] 'zaludy'y; hodnotal[23]:='"spodek': obsahuje[23] :=FALSE;
barval[24] :="zaludy'; hodnotalZ4]:="kral': obzahuje[24] :=FALSE;
barval[25] :="zaludy'y hodnetal[25]:='7"; obsahuje[25] :=FALSE:
barval2€] :="kule'; hodnotal[26]:="7"; obsahuje[26] :=FALSE:
barval[27] :="zelena"'; hodnotal27]: Hi- obsahuje[27] :=FALSE:;
barva[28] :="cervena'; hodnotal[ZB]:= ob=zahuje[28] :=FALSE:;

barva[28] :="kule"'; hodnota[29] :
barva[30] :="zaludy'; hodnotal[30]:=
barva[31] zelena'; hodnortal3l]
barva[32] :="cervena'; hodnotal[3Z]
end;

ob=zahuje[28] :=FALSE;
ob=zahuje [30] :=FALSE;
ob=zahuje[31] :=FALSE;
ob=zahuje[32] :=FALSE;

PC:=hrac; Balik:=hrac; Zahrane:=hrac;

for i:=1 to 22 do Balik.Obsahuje[i] :=TRUE:
Pocetliznuti:=1;

{0vodni text + vysvetlenl pravidel & ovladani}

writeln('=/%= Frsi 1.0 by Radek Klein #*#**ddddsdddddsxs1): yriteln;
TextColor (LightGray) -

write('Chcete zobrazit pravidla a ovladani ? anc/ne: ");

readln (co) ;

if co='anc' then

begin

TextColor (Yellow)

writeln; writeln('Pravidla hry"):

write('Kazdemu hraci Jjscu rloaovany ctyri karty a Jedna karta doproatred ')
write('astolu. Zbytekbaliku twvori talon, ze ktereho hraci deokiraji kartv. '):
write('Hrac, ktervy je na tahu zmi odhodit bud kartu wvylozene barvy nebo ");
write('kartu stejne ciselne hodnotv. "):

write('Hemuze-13i nekbo nechce-1i hrac odhodit kartu, musi wvzit kartu z ") ;
write('talonu. Filka lze odhodit na kteroukeliv barva a hrac urci, jakou ');
write('barvu predstavuje pro dalsiho hrace. "1

jici hrac musi odhodit take
it 2 karty nasckbene poctem

write ('0dhodi-1i hrac sedmu, nasledua
write('Pokud nema, musisi z talonu v

write ('odhozenych po schbe. Odhodi-1i hrac eso, nasledujici hrac

write('vynecha jeden teh. Vitezem je ten, kdo se jakoc prvni zbavi wsech karet.'):
writeln; writeln; TextCcleor (lightgreen):

write('3tisknete ENTER pro pokracovani...');

readln; clrscr; TextColor (yellow):
writeln('Ovladani') s

write('Hra se covlada pres klavesnici. Wa pocatku hry se zveli, kolik dostane ") ;

write('kazdy hra zacatku karet do ruky. Na vastupu musi by zadano kladne ") ;

write('cele cislc v rozmezi 1 az 3. Program pote rozda hraci a pocitaci ');

write('zvoleny pocet karet a vvpise karty, ktere ma hrac v ruce, kolik karet "):

write('ma v ruce protihrac a zZaroven kartu, ktera je na vrchu zahranych karet.'):
3

;
= )

write(' Pote se zepta, Jakou kartu chcoce hrac zahrat. Karty jzou ve formatu ")»

write('barva-hodnota napr. kule-3 nebo zaludyv-spodek. Zahrani karty se provadi')

writeln{' wve dwvou fazich:"):

writeln;

write('l. Zvoleni barvy karty. Opiste presne nazev, ktery Jje uveden ve wvypisu '

write('u kartyv, ktercu chcete zahrat. Vsechny nazvy jsou bez hacku a carek.’

e

r
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write (' Celkem jscu ctyri ul 13 cervena, =zelena, kule a zaludy. ")r

write ('Pokud nemuzete nekbo nechcet zadnou kartu, napiste "liznout™ ")
write (' (bez uvczovek) & program za vas z talonu vezme kartu ');
writeln('{v pripade sedmicek wvice karet). Potvrdte klavesou ENTER.')r

writeln;

write('2. Zvoleni hodnoty karty.
write('povoleny i
write (' eac. Pckud

write ('program se v
writeln('protihrac.
writeln;

write ('V pripade, =ze

L&}

L]
5] 0 H

— H D
o

£

write (' nemate nebo 1 pr

writeln('aby jste nepcdvadeli a =zr

writeln; TextColor (lightgreen):

write ('Stisknete ENTER pro pokracovani...'); readlm; clrscr:
TextColor (lightgray) :

end;

end;

fﬂ-ﬂ-ﬂ-*********************** FAMTCHANT BALTE #+*fkfkkdkidtdtdtdidtddtdddds]

proceduore ZamichatBalik;
begin

ZbyvaKarta:=0;

{nsjprve Ejistim =ds Jjsou Jj=sts nejske karty v balikul

for k:=1 to 3Z do
begin
if Balik.Obzahuje[k] then inc(ZkbyvaKarta):;
end;
{pokud ne tak wvsechny zZahrane karty presunu do balikuj

if ZbvvaFEarta=1l then
begin
writeln; textcolor (LightRed):;
writeln('>>>>> Dosly karty, =zahrane karty bvly zamichany do noveho baliku'):
textcolor (LightGrav) ;

for k:=1 to 3Z do
begin
if Zahrane.Obsahuje[k] then
begin
Zahrane.0bsahuje [k] :=FALSE;
Balik.Obsahuje [k] :=TRUE;
end-
end;
end;

end;

[ttt idiriiRthiRetddktts [TINITT KARTY HRAD *###®éksddtdadsddaddittists]

procedore LiznocutEartuHrac:
begin
VPoradku:=FALSE; ZahrancEsc:=FARLSE:;
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ZamichatBalik;

repeat
ji=random(32);
if Balik.0Obzahuje[]j]
then begin
Hrac.0bsahuje[]j] :=TRUE;
Balik.Obsahuje[j] :=FARALSE:
VPoradku:=TRUE;
inc (PocetEaretHrac)
end
antil VPoradku;

writeln; textcolor({LightCyan):
writeln('Liznul jste si kartu ', Hrac.Barva[j]l, "-', Hrac.Hodnota[j]l)}):
textcolor (LightGray) ;

{v pripade sedmicek s= bud

= lizat tak dlouho nsz == po
standarni jednicku kters znamsna 5

liznuti dostane na
ze nekyla zahrans s=sdmicka)
if PocetLiznuti>l then
begin
dec (PocetLiznuti) ;
LiznoutEartuHrac:
end

end:

.!"ﬂ-ﬂ-ﬂ-ﬂ'***:r:r:r:r:r:rw*********** LIEZNUTI EARTY PO a-:r****************ﬂ-*ﬂ-ﬂ-ﬂ-**}

procedure LiznoutEartuPC;

begin

VPoradku:=FAL3E; ZahrancEscPC:=FRLSE;
ZamichatBalik;

{nahodne =21 PC liznes kartu z baliku}

repeat

Jji=random(32);

if Balik.Obsahuje[]]

then begin
PC.0bsahuje[]j] :=TRUE;
Balik.Obsahuje[]j] :=FARALSE:
VPoradku:=TRUE
end;
antil VPoradku;

or

{v pripade sedmicek se buds 11 ane na

1
standarni jednicku kters znsmsr

if PocetlLiznuti>l then
begin
dec (PocetLiznuti) ;
LiznoutEartulPl;
end

end:?
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f+++d***waxxwaw************* VY¥ESANT EARET wax****************#*******}

procedure vvpsatka

2/28/2007

karet:'"):

Ly
begin

PocetKEaretPC:=0;

{vypisu kolik mam v rucs karst}

if PocetRaretHrac = 1 then writeln('V ruce mate 1 kartu:");

if PocetKaretHrac = 2 ruce mate 2 kartv:"):

if PocetKaretHrac = 3 ruce mate 3 kartv:");

if PocetEaretHrac = 4 ruce mate 2 karty:'):

if PocetEaretHrac > 4 ruce mate ', PocetEaretHrac , '
writeln;

{pote vypisu konkretni

for i:=1 to 3Z do

begin

if Hrac.Obsahuje[i] then writeln (Hrac.Barva[i], '-'", Hrac.Hodnota[i]):
if PC.0bzahuje[i] them inc(PoccetKaretPC)

end;

writeln;

{dale porcet karet v pocitacovo ruce}

if PocetEaretPZ = 1 then writeln('Frotihrac ma - 1

if PocetEaretPZ = 2 then writeln('Frotihrac ma - 2

if PocetEaretPCZ = 3 then writeln('Frcoctihrac ma - 3

if PocetEaretPC = 4 then wWriteln('Frotihrac ma - 4

if PocetEaretPC > 4 then wWriteln('Frotihrac ma - "

{2 nakenec posledn1 =zahranou kartu)

write('Posledni zahrana karta je: "});

textcolor (White) ;
writeln (AktivniKarta.Barva, '-',
textcolor (LightGray) ;

RktivniKarta.Hodnota) ;

end;

f}}*d***xaxxxxxtt********* ZAHRANT

procedure ZahratEartu;
begin

VPoradku:=FALSE; ZahrancEsc:=FALSE;

for 1:=1 to ZZ do
begin
if ((PosledniKarta.Barva=Hrac.Barval[i]) and
(PosledniEarta.Hodnota=Hrac.Hodnota[i])) then if Hrac.Obsahuje[i]
if ((AktivniKarta.Barva=PosledniKarta.Barva) or
(AktivniEarta.Hodnocta=PcocsledniKarta.Hodnota) or

(PozledniEarta.Hodnota="'filek'})}
if (((Pocetliznutix»l) and
then
begin

then

{PosledniFarta.Hodnota="7")) or

E R R R

then

(PocetlLiznuti=1l)})

11



Zahrane.Obsahuje[i] :=TRUE;

Hrac.0Obsahuje[i] :=FALSE:
dec(PocetEaretHrac) :

VPoradku:=TRUE;
AktivniEarta.Barva:=PocsledniKarta.barva;
AktivniEarta.Hodnota:=PosledniKarta.hodnota;

if PosledniKarta.Hodnota="7' then
begin
if Pocetliznuti=1l then Pocetliznuti:=2Z
else Pocetliznuti:=PocetLiznuti+Z;
end:

if PosledniKarta.Hodnota="esc' then ZahranoEso:=TRUE;
if PosledniKarta.Hodnota="filek' then
begin
textcolor {lightgreen) ;

2/28/2007

wWwriteln; writeln('FILEK: Na jakou barvu chcete zmenit ?'); writeln;

writeln('l: Cerw
writeln (" Zeler bz

writeln (" Fule"):;

writeln('4: Zzludy'):

writeln; write({'Vase wvolka (cizlo):
readln (ZmenaBarvy) ;

textcolor {LightGray):

Fa () [

case ZmenaBarvy of
AktivniEKarta.Barva:="cervena';
AktivniKarta.Barva:="zelena':;
LZktivniEKarta.Barva:="kule':;
AktivniEKarta.Barva:="zzludy"':

else AktivniEarta.Barva:=PosledniKarta.Barva;
end;

(L U S

end;
end:
end;

if not VPoradku then

begin
writeln; TextClolor (LightRed):
writeln('Nepodwvade]j 1M =)'}

if ((Pocetliznuti > 1) and (Pocetliznuti < 6)) then
begin
wWwrite('Na sedmicku muzete zahrat jen sedmicku nekbo si
writeln (Pocetliznuti, " karty'}:
end;

if Pocetliznuti > 3 then
begin
write('Na sedmicku muzete zahrat jen sedmicku nebo si
writeln(Pocetliznuti, ' karet'}:
end:

TextColor (Light&Eray)

end:
end:;

liznout ");

liznout "};

[rrrErrr s sk wk otk s whhnr TAH DOCITACE #*sofssscsssssbbbsbbrsrrsss)
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procedure ProtihracuvIah;

begin

textcolor (LightMagenta)

VPoradku:=FALSE; ZahrancoEsoPC:=FALSE; ZahranFilekPC:=FALSE:

{Vv pripads z= j2 zahrana s=sdmicks (PocstLiznutizl)

if Pocetliznuti=l them begin StartIl:=L1:
else begin Jtartl:=Z5;

{nasledujici kod se proveds jen v pripade ze hrac nershral v min. kole eso)

if mot ZahranoEsc then

begin
for i:=5tartl to EKconecl do
begin
if (((AktivniKarta.Barva=PC.Barval[i])or(AktivniKarta.Hodnota=PC.Hodnotalil))
and PC.0bsahuje[i]) then if not VPoradku then
begin

Zahrane.0Obsahuje[i] :=TRUE;
PC.0Obsahuje[i] :=FALS3E;

dec (PocetEaretPC) ;

VPoradku:=TRUE;
PozledniKarta.Barva:=PC.Barva[i]:
PozledniKarta.Hodnota:=PC.Hodnota[i]:
AktivniEarta.Barva:=PosledniKarta.Barvar

AktivniKarta.Hodnota:=PosledniKarta.Hodnota;

writeln;
writeln|('Protihrac zahral ',PosledniKarta.Barva,'-',PosledniEarta.Hodnota):
if pozlednikarta.hodnota="7" then
begin
if Pocetliznuti=l then Focetliznuti:=Z
else FPocetliznuti:=PocetLiznuti+Z;
end?

if PosledniKarta.Hodnota="e£s352"' then ZahranoEsoPC:=TRUE;
i then ZahranFilekPC:=TRUE;;

Zjistim =zda ma pocitac £ilka 2 pokud ano tak

if mot VPoradku then

begin

if (PC.0Obsahuje[2%] and (Pocetliznuti=1)) then

begin
Zahrane.Obsahuje [258] :=TRUE;
PC.0Obzahuje[2%] :=FRLSE;
dec (PocetEaretPC) ;
VPoradku:=TRUE; ZahranFilekFC:=TRUE;
PosledniKarta.Barva:=PC.Barva[Z29]:
PosledniKarta.Hodnota:=PC.Hodnota[Z29]:
AktivniKarta.Barva:=PosledniKarta.Barva;
AktivniEarta.Hodnota:=PosledniKarta.Hodnota:

writeln;

write|{'Protihrac zshral kuloveho filka'):
end
else if (PC.Obsahuje[30] and (Pocetliznuti=l)) then
begin

13
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Zahrane.0bzahuje [30] :=TRUE;

BC.0Obzahuje[30] :=FLLSE;

dec(PocetEaretPl) ;

VPoradku:=TRUE; ZahranFilekPC:=TRUE;
PozledniKarta.Barva:=PC.Barva[30]:
PozledniKarta.Hodnota:=PC.Hodnota [30]
AktivniKarta.Barva:=PosledniKarta.Barva;
AktivniEKarta.Hodnota:=PosledniKarta.Hodnota;

writeln;

write ('Protihracs zahral zaludoveho filka'):
end
elze if (PC.0bsahuje[31l] and (PocetlLiznuti=l)) then
begin

Zahrane.0Obsahuje[31] :=TRUE;

PC.0Obzahuje[31l] :=FALSE;

dec (PocetKarsetPC) ;

VPoradku:=TRUE; ZahranFilekPC:=TRUE:
PozledniKarta.Barva:=PC.Barva[31];
PozledniKarta.Hodnota:=PC.Hodnota [31] ;
BktivniKarta.Barva:=PosledniKarta.Barva;
AktivniEKarta.Hodnota:=PosledniKarta.Hodnota;

writeln;

write('Protihrac zahral zeleneho filka');
end
else if (PC.0Obsahuje[3Z2] and (FocetLiznuti=1l)) then
begin

Zahrane.0bzsahuje[32] :=TRUE;

BC.0Obzaahuje[32] :=FLLSE;

Dec (PocetEaretPl) ;

VPoradku:=TRUE; ZahranFilekPC:=TRUE;
PozledniKarta.Barva:=PC.Barva[32];
PozledniKarta.Hodnota:=PC.Hodnota[32]:
BktivniKarta.Barva:=PosledniKarta.Barva;
AktivniEarta.Hodnota:=PosledniKarta.Hodnota;

writeln;
write [('Protihrac zahral cerveneho filka'):
end
{paklizes nema Eadnou kartuo kterow by mohl zahrat musi si liznout kartu}
el=e
begin
writeln;
case Pocetliznuti of
1: writeln('Pocitac
2: writeln('Pocit i ul arty')
4: writeln('Pocit :
6: writeln('Pocit :
8: writeln|('Pocit i lizr rar H
else wWwriteln('Poc i 17 1 H
end;
LiznoutEartuPZ;
end;
end;
end
el=e
begin

writeln; textcolor{Yellow);

14©
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writeln('Stojim.....");
textcolor (LightGray) :
end:

Lk ma jednotlivych barsv karst a vybers

if ZahranFilekPC then

begin
Pocetlervenych:=0; PocetZelenych:=0; PocetEuli:=0; PocetZaludu:=0;
for i:=1 to 23 do
begin
if PC.0bszahuje[i] then
begin
if PC.Barva[i]="cervena' then inc(FocetCervenvch):;
if PC.Barva[i]="zelenz"' then inc(PocetZelenvch);
if PC.Barval[i]l="kules" then inc(FocetEuli);
if PC.Barval[i]="zaludy’ then inc(FocetZaludu);
end;
end:;
if PocetZaludu > 0 then RAktivniKarta.Barva:="zaludy':

if PocetRuli > PocetZaludu then EktivniKarta.Barva:='kule';
i1f PocetZelenych > PocetKulli then AktivniKarta.Barva:='zelena';

if Pocetlervenych > PocetCervenych then AktivniKarta.Barva:="'cervena';
write(' a zmenil karva ns ", AktivniKarta.Barwva):
end:

textcolor (lightgravy)
end’

{FAAAAAA AR AR AR A AR AR R E ARk kdd HIATVNT FROCRAM #ifasfidtihttrdnddaddrddsrd]

begin

inicializace;

{Rozdani karst: musi byt zadano cislo 1-5}

repeat

write('Zade]jte pocet karet na zacatku ¥ ruce: "):;
readln (PocetEaretNaZacatkn); writeln;

uantil ((PocetEaretNaZacatku > 0) and (PocetKaretNHNaZacatku < 8)):

for i:=1 to PocetKEaretNaZacatku do
begin
LiznoutEartuHracs; LiznocutKartuPC:
end’

repeat

Jj:=random (32} ;

if balik.obaahuje[]]

then begin

zahrane.ocbsahuje[]j] :=TRUE;
balik.cbsahuje[]] :=FRLSE;
vporadku:=TRUE»
aktivnikarta.barva:=gzahrane.carval[]]:
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aktivnikarta.hodnocta:=zahrane.hodnota[j]:
end;
mntil vporadku;
writeln('Prvni vylczena karta je ',aktivnikarta.barva,'-"',aktivnikarta.hocdnota):;

if aktivnikarta.hodnota="esc' then ZahranoEsoPC:=TRUE;
if aktivnikarta.hodnota="7" then PocetLiznuti:=2Z;

{hlavni opakujici == cast programu}

repeat

writeln; writeln('---------------- - - - ——————————- '): writeln:
vypsatkarty;

writeln;

if mot ZahranoEscPC then

begin
writeln|('Jakou kartu chcete zahrat 7'}):
writeln;
write('Co: "}); readln{coc):
if co = iznout!
then begin lizncutkartuhrac; poslednikarta.hodnota:='nic'; end;
if co <> 'lizncut'

then begin
poslednikarta.barva:=co;

write ("Hodncta: "); readln(poslednikarta.hodnota);
zahratkartu
end:

end;

if ZahranoEsoPC then

begin

textcolor(vellow) ; writeln('Stoji=s..."):r

textcolor (lightgray); vporadku:=IRUE:;

end;
if vporadku then ProtihracuvTah:
{zjistim rda majl hrac 1 pocltac jeste nejake karty & pokud ano deJ se opakuje}
if ((PocetEaretHrac=0) or (PocetKaretPC=0)) then konec:=TRUE:

antil konec;

[

{Vypisu na cbrazovku kdo vyhral)

writeln;

if PocetEKaretHrac=0

then begin
textcolor (lightcvan) ;
writeln ("PRSI !"'}): writeln:
write ("Vvhral jste ! :-]1"}): end

else begin
textcolor (lightred)

writeln("PRSI !"}: writeln:
write("Prohral jste ! :=B"):
end;

readln;

end. { UL konecne konec =) )
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