DODATEK SPECJALNY NR 26 O

Nauka programowania
od PODSTAW

W niniejszej czesci ,,Nauki programowania od podstaw” przedstawimy wersje starej gry chinskiej w zbieranie kamieni, znanej
pod nazwg NIM. Podobnie, jak w omawianej w tym numerze Swiata Matematyki Grze zetonami istnieje strategia wygrywajaca.
W niniejszym artykule zostanie przedstawiona wersja gry dla dwdch graczy, ktorzy na przemian wykonujg ruchy. Rola komputera
w tym przypadku ograniczy sie wiec do sterowania grq.

ZASADY GRY NIM

Gra polega na zbieraniu kamieni (pion-
kow) z kilku grup (stoséw) w ten sposéb, ze
mozna zebra¢ dowolng liczbe kamieni, ale 4 I ' . .
w jednym ruchu tylko z jednej grupy. Wygry-
wa ten gracz, ktéry wezmie ostatni kamien
lub kamienie. W grze NIM, role kamieni lub
pionkéw petnig czesto zapatki, w zwigzku tym 9 . . . . ' . . ' .
w implementacji gry uzyjemy takze zapatek.
W grze z dwoma stosami dosyc¢ tatwo jest
podac¢ strategie wygrywajaca. Rozpoczynaja-
cy gracz powinien zebra¢ ze stosu z wiekszg
liczbg zapatek tyle, aby oba stosy sktadaty sie 2 | .
z tej samej liczby zapatek. Jesli na starcie oba
stosy sg réwnoliczne, to gracz rozpoczynajacy
gre przegra - strategie wygrywajacq posiada
drugi gracz, o ile nie popeini btedu. Ciekaw-
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sza gra staje sie przy wiekszej liczbie stoséw, M SIS 1 llezabrat 0

przedstawimy implementacje dla trzech.

Ruch gracza:

PRZYGOTOWUJEMY OBRAZ DO GRY NIM

W naszej wersji gry bedq trzy rzadki zapatek, od 1 do 15 sztuk w rzadku. Utworzymy w Edytorze postaci obraz ztozo-
ny z 1 fazy, przedstawiajacy pojedynczy pion do gry w NIM. Moze to by¢ dowolny rysunek, w naszym przyktadzie jest to
zapatka o wymiarach 7x57.

Faza 1

100

Nastepnie utworzymy w projekcie zmienng globalng bierka, ktérej wartoscig bedzie stworzony obraz. W tym celu moz-
na edycyjnie zmieni¢ postac¢ standardowego zotwia (przycisk Ustal postac dialogu Zmien mnie), wowczas do utworzenia
zmiennej wystarczy polecenie:

przypisz "bierka postac
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RYSUJEMY RZAD BIEREK

Utworzymy kilku przedstawicieli klasy Zétw, ktére beda miaty postaé¢ taka jak zmienna bierka. Kazdy kolejny zétw
powinien by¢ przesuniety w prawo. Na przyktad dla trzech zotwi nasze polecenie mogtoby mie¢ postac:

powtorz 3 [nowy "zo6tw [postac :bierka pozx (-300+npw*20) pozy 200 ]]

Pamietajmy, ze mamy przygotowac trzy rzadki bierek, jeden pod drugim, liczba zapatek w rzadku niech bedzie losowa
z zakresu od 1 do 15. Powinnismy takze zapamieta¢ na pomocniczej zmiennej, ile bierek lezy w kazdym z rzadkéw - be-
dziemy potrzebowac tej informacji podczas gry. Napiszmy funkcje zrobStos, ktdra narysuje taki rzadek i jako wynik zwroci
informacje, ile wyswietlono bierek. Poniewaz gra polega na zabieraniu kilku bierek z konkretnego stosu, wygodnie bytoby
znaé nazwy zotwi z konkretnego rzedu. Dla utatwienia przyjmijmy, ze nazwy zotwi-bierek sg liczbowe i zotwie w I (gérnym)
rzadku sg ponumerowane od 1 do 15, w II rzadku - od 16 do 30, za$ w III - od 31 do 45. Funkcja zrobStos bedzie miata
dwa parametry: n — numer rysowanego rzedu oraz y — wspotrzedna pionowa bierek.

oto zrobStos :n :y
niech "pom 1+losowa 15
powtorz :pom [nowy "z6tw [ postac :bierka
nazwa (npw+(:n-1)*15)
pozx (-300+npw*20)
pozy (:y)1]
wy :pom
juz

WYSWIETLAMY LICZBY BIEREK, DODAJEMY PRZYCISK NOWA GRA

Dodamy teraz do projektu trzy pola tekstowe, ktore bedg wyswietlaty liczby bierek w poszczegdlnych rzedach. Zmie-
niamy nazwy tych pdl odpowiednio na stos1, stos2 i stos3. Pola tekstowe powinny by¢ potozone na lewo od stosu, ktéry
reprezentuja.

Nastepnie zdefiniujemy procedure Start tworzacg plansze do gry w NIM. Podczas gry zétwie nie bedg zmieniaty swo-
jego potozenia, beda usuwane z planszy. W trakcie gry musimy oczywiscie pamietaé, ile w danym momencie jest bierek
w kolejnych rzedach. Te liczby beda pamietane na liscie stos i wyswietlane w dodanych polach tekstowych.

oto Start
usunObiekt wszystkie
przypisz "stos []
powtérz 3 [niech "ile zrobStos npw 320-120*npw
prosze stowo "stos npw [ustalzawartosc :ile]
przypisz "stos nak :ile :stos]
juz

Procedura Start usuwa na poczatku wszystkie zdtwie-bierki oraz tworzy pustq liste, na ktorej bedg pamietane liczby
zapatek w poszczegodlnych stosach. Nastepnie w petli powtarzanej trzy razy tworzy stosy (wywotuje funkcje zrobStos
z parametrami okreslajgcymi numerem stosu oraz potozenie na ekranie), wypetnia odpowiednie pole edycyjne oraz dopisu-
je wylosowang liczbe bierek do listy stos. Dodajmy jeszcze przycisk Nowa gra wywotujacy procedure Start.

DODAJEMY SUWAKI I PRZYCISK WYKONA) RUCH

Zadaniem kazdego z graczy jest wskazanie stosu i okreslenie liczby bierek, jakie chce z niego zdja¢. Dodamy w zwigzku
z tym do projektu suwak i dwa pola tekstowe do wyboru rzedu bierek.

wiybierz stos: f— 1

Pierwsze pole tekstowe wyswietla informacje dla gracza, drugie — ktory stos zostat przez niego wybrany. Musimy jeszcze
dostosowac suwak do warunkéw gry — ustawiamy minimum na 1 i maksimum na 3 (liczba rzedéw z bierkami) oraz dopisu-
jemy polecenie, aby zmiana pozycji suwadta na suwaku byta wyswietlana w polu tekstowym pt2.
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pt2'ustalZawartos¢ posuw

f/ Zmien suwl (pochodzi od Suwak) 101

Padstawy |\-\-"yglqd| Zdarzenial Zmiennel F'rocedur_l,ll

MNazwa:

w7l
@—f Il alkegimum: |3 Wwartogc: I‘I )

Rada: I

Zdarzenia:

AW mieniasz: Ipt2'ustal2awartos’é posuw D

gdyPoEmianie: I

Nastepnie dodamy do projektu kolejny suwak z dwoma polami tekstowymi do wyboru liczby bierek.

Ile zabrac: _I Cl

Pierwsze pole tekstowe wyswietla informacje dla gracza, drugie - liczbe bierek do zabrania. Nalezy takze zdefiniowaé
zdarzenie gdyZmieniasz dla drugiego suwaka, aby przy zmianie pozycji suwadta odpowiedni tekst byt wyswietlany
w polu tekstowym pt4.

pt4'ustalZawartos¢ posuw

Zakres liczb, jakie mozemy wybiera¢ na drugim suwaku, zalezy od tego, ktory stos zostat wybrany przez gracza. Powinni-
$my zatem poprawic zdarzenie gdyZmieniasz dla suwaka suw1 tak, aby przy zmianie pozycji suwadta zmieniat sie zakres do-
puszczalnych wartosci na suwaku suw?2 (maksymalna liczba zapatek w danym stosie, element o numerze stosu z listy stos).

pt2'ustalZawartos¢ posuw suw?2'ustalMaks element posuw :stos

Zdarzenia;

Ipt2'ustaIZawarto§é posu suwE'ustaltd aks elerment posuw stos

\v4

dymieniasz:

qdvPaZmianie: I

Nalezy teraz dodac¢ przycisk Wykonaj ruch realizujacy ruch gracza - z wybranego stosu usuwajacy podang liczbe
bierek oraz uaktualniajgcy wszystkie wyswietlane i pamietane informacje: pola tekstowe wys$wietlajace liczby bierek
w rzedach, zmienng stos oraz zakres wartosci, jakie mozna wybrac¢ za pomoca suwaka suw2. W tym celu dopiszemy
procedure Ruch (wywotywang na zdarzenie gdyWciéniety dla tego przycisku), ktéra usuwa bierki ze wskazanego stosu,
modyfikuje na liscie stos liczbe bierek dla tego stosu, wyswietla w odpowiednim polu tekstowym aktualng liczbe bierek
oraz zmienia maksimum dla suwaka suw2:

oto Ruch
jesli suw2>0 [ usunBierki suwl suw2
niech "n (element suw1 :stos) - suw2
przypisz "stos zastap suwl1 :stos :n
prosze stowo "stos suw1 [ustalzawartos$¢ :n]
suw?2'ustalMaks :n ]
juz

Musimy jeszcze zdefiniowac usuwanie bierek ze wskazanego rzedu (pomocnicza procedura usunBierki wywotywana
w procedurze Ruch). Bierki usuwane sg od prawej do lewej, dzieki temu jesli nie usuwamy wszystkiego z danego rzedu,
pozostate piony sg wyswietlane po kolei przy polu tekstowym opisujacym stan gry:

oto usunBierki :n :ile

powtorz :ile [usunObiekt 15*(:n-1)+(element :n :stos)+1-npw]
juz
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DODAJEMY GRACZY | BADANIE STANU GRY

W naszej grze brakuje jeszcze informacji, ktéry gracz wykonuje biezacy ruch. Jak pamietamy, wygrywa ten z graczy,
ktory jako ostatni wezmie pionki z planszy. Powinnismy zatem dopisa¢ procedure badajaca stan gry i wysSwietlajaca plansze
z jej wynikiem. Wprowadzimy w zwigzku z tym pomocnicza zmienng nr_gracza do przechowywania numeru aktualnego
gracza i dodamy pole tekstowe wyswietlajace go na ekranie. Dla utatwienia zmieniamy nazwe tego pola na gracz. Dodamy
tez pole tekstowe wys$wietlajgce gratulacje dla wygrywajacego — zmienmy jego nazwe na koniec. Modyfikujemy wielkos¢
czcionki i rozmiary pola tekstowego koniec tak, aby przestonito ono caty obszar gry.

Modyfikujemy teraz procedure Start:

oto Start
usunObiekt wszystkie
przypisz "nr_gracza 1
gracz'ustalZawartos¢ :nr_gracza
koniec'ustalWidoczny "fatsz
przypisz "stos []
powtorz 3 [niech "ile zrobStos npw 320-120*npw
prosze stowo "stos npw [ustalzawartos¢ :ile]
przypisz "stos nak :ile :stos]
suw1l'ustalPosuw 1
suw?2'ustalPosuw 0
suw?2'ustalMaks pierw :stos
juz

Musimy takze doda¢ nowgq procedure sprawdzajacqa, czy gra zostata juz zakonczona. Jesli tak (wszystkie stosy sg puste,
czyli lista stos ma wartos¢ [0 0 0]) - wyswietlimy plansze gratulacyjng, jesli nie — kolejny ruch bedzie wykonywat drugi
Z graczy:

oto koniecGry
jezeli :stos=[0 0 0]
[ koniec'ustalzawarto$¢ stowo "|Koniec gry!! Wygrat gracz | :nr_gracza
koniec'ustalwidoczny "prawda]
[ przypisz "nr_gracza 3-:nr_gracza
gracz'ustalZawartos¢ :kto]
juz

Zawartoscig pola tekstowego jest zawsze stowo. Stowo wstawiane do pola tekstowego koniec budujemy z napisu
Koniec gry!! Wygrat gracz oraz wartosci zmiennej nr_gracza przy pomocy funkcji pierwotnej stowo. Jesli napis ze
spacjami chcemy potraktowac jak pojedyncze stowo, nalezy go umiesci¢ pomiedzy znakami |.

Procedure koniecGry wywotujemy po kazdym ruchu, czyli najwygodniej na koncu procedury Ruch.

oto Ruch ]
jesli suw2>0 [ usunBierki suwl suw2 Konlec gry!! Wyg ra‘l

niech "n (element suw1 :stos) - suw2
przypisz "stos zastap suwl :stos :n g ra Cz 1
prosze stowo "stos suw1l [ustalzawartosc :n]
suw?2'ustalMaks :n
koniecGry ]

juz

Pozostaje, drogi Czytelniku, zagraé w gre i odkry¢ strategie wygrywajaca. W nastepnym numerze Swiata Matematyki
przedstawimy wersje gry z komputerem, w ktérej komputer realizuje strategie wygrywajaca.
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