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Nazwa implementacji: Gra logiczna NIM

Autor: Stanistaw Ubermanowicz Piotr Fiorek

Opis implementacji: Realizacja gry logicznej, w ktérej chodzi o to, aby podczas naprzemiennego pobierania obiektéw z jednego rzedu na
planszy unikna¢ koniecznosci zabrania obiektu ostatniego. Losowane sa rézne uktady do 10 obiektéw (np. grzybéw) w kazdym z trzech
rzedéw. Komputer ma zaprogramowang strategie wygranej, dlatego rozpoczyna gracz, aby mie¢ szanse zwyciestwa.

Zaprojektuj gre logiczng NIM.
Program losuje w kazdym rzedzie od 1 do 10 grzybéw. Gracz rywalizuje z komputerem. Podczas ruchu mozna bra¢ dowolng liczbe grzybdw,

ale tylko z jednego rzedu. Przegrywa ten, kto musi zabra¢ ostatniego grzyba. Strategia wygranej polega na tym, aby utrzymywac parzystos¢
grup binarnych.

Widok po uruchomieniu

«

— Zbieraj ile chcesz grzybdéw z jednego rzedu.
[ Kto wezmie ostatniego, ten przegrywa.
T
uf

lkony: MadOyster iconspedia.com/packimushrooms-2834

Widok w trakcie gry

Widok okna projektu
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5325 oy, Madoyster iconspediacompackimshrooms 2854 11 :: Obras:

Na formularzu nalezy umiescié tekst (TLabel), ktéry bedzie pojawiat sie po uprzednim odpowiednim ustawieniu w przypadku wygranej lub
przegranej gracza. Nalezy rowniez dodac obiekt kontenera obrazkéw (TImagelList) oraz obiekt guzika (TButton). Ponadto mozna doda¢
elementy tekstowe z instrukcja dla gracza.

W oknie ,,Object Inspector” mozna réwniez ustawi¢ nazwy poszczegdlnych elementéw.
W tej implementacji uzywamy nazw:

,Link” dla obiektu typu TLabel prezentujgcego adres internetowy; ,Opis” dla obiektu typu TLabel przedstawiajacego opis gry; ,Info” dla
obiektu typu TLabel prezentujgcego informacje o wygranej lub przegranej; ,Obrazki” dla obiektu typu TImageList przechowujgcego obrazki
kolejnych grzybéw; ,Start” dla obiektu typu TButton bedacego przyciskiem rozpoczynajgcym gre;

Kod:

unit gra;

{$mode objfpc}{$H+}

interface

uses

Classes, SysUtils, FileUtil, LResources, Forms, Controls, Graphics, Dialogs,
StdCtrls, ExtCtrls;

type
{ TOkno}
TOkno = class(TForm)
Link: TLabel; {Zmienne reprezentujace obiekty na formularzu}

Start: TButton;

Opis: TLabel;

Obrazki: TImagelist;

Info: TLabel;

procedure StartClick(Sender: TObject); {Procedury obstugujace gre}
procedure FormCreate(Sender: TObject);
procedure RzadlClick(Sender: TObject);
procedure Rzad2Click(Sender: TObject);
procedure Rzad3Click(Sender: TObject);
procedure RzadlAction(grzyb: Integer);
procedure Rzad2Action(grzyb: Integer);
procedure Rzad3Action(grzyb: Integer);
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procedure SprawdzKoniec();
procedure PCMove();

private
{private declarations}
ilel, ile2, ile3: Integer; {Zmienne wskazuja, ile grzybéw jest w danej chwili w rzedzie}
tura: Integer; {Zmienna, ktéra okres$la liczbe tur i to, czyj byt ruch}

koniec: Boolean; {Zmienna okreslajaca czy nastapit koniec gry}

Grzybl: array[l..10] of TImage; {Lista obiektéw pierwszego rzedu grzybodw}
Grzyb2: array[l..10] of TImage; {Lista obiektéw drugiego rzedu grzybdéw}
Grzyb3: array[l..10] of TImage; {Lista obiektéw trzeciego rzedu grzybdw}

public
{public declarations}
end;
var
Okno: TOkno;
i: Integer; {Zmienna pomocnicza, iteracyjna}
implementation
{TOkno} {Procedura wywotywana tylko raz podczas tworzenia okna}
procedure TOkno.FormCreate(Sender: TObject);
begin
for i:= 1 to 10 do {Twérz wszystkie elementy tablicy}
begin
Grzybl[i]:= TImage.Create(self); {stwérz element}
Grzybl[i].Parent:= self; {przypisz go do okna}
Grzybl[i].Visible:= False; {ukryj go}
Obrazki.GetBitmap(0, Grzybl[i].Picture.Bitmap); {przypisz mu obrazek}
Grzybl[i].Top:= 16; {okresl jego potozenie od géry}
Grzybl[i].Left:= (64%*1i)-48; {okre$l jego potozenie od lewej}
Grzybl[i].Tag:= 1i; {przypisz mu numer porzadkowy}
Grzybl[i].0OnClick:= @RzadlClick; {okresl procedure obstugujaca klikniecie}
end;
for i:=1 to 10 do {Drugi rzad — analogicznie jak powyzej}
begin

Grzyb2[i]:= TImage.Create(self);
Grzyb2[i].Parent:= self;
Grzyb2[i].Visible:= False;
Obrazki.GetBitmap(l, Grzyb2[i].Picture.Bitmap);
Grzyb2[i].Top:= 80;
Grzyb2[i].Left:= (64%*i)-48;
Grzyb2[i].Tag:= i;
Grzyb2[i].0nClick:= @Rzad2Click;
end;
for i:=1 to 10 do {Trzeci rzad — analogicznie jak powyzej}
begin
Grzyb3[i]:= TImage.Create(self);
Grzyb3[i].Parent:= self;
Grzyb3[i].Visible:= False;
Obrazki.GetBitmap(2, Grzyb3[i].Picture.Bitmap);
Grzyb3[i].Top:= 144;
Grzyb3[i].Left:= (64%*1i)-48;
Grzyb3[i].Tag:= 1i;
Grzyb3[i].OnClick:= @Rzad3Click;
end;
Grzybl[1].Visible:=True; {Pokaz pierwsze grzyby z kazdego rzedu}
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Grzyb2[1].Visible:=True;
Grzyb3[1].Visible:=True;

end;

procedure TOkno.StartClick(Sender: TObject); {Obstuga klikniecia przycisku START}
begin

Start.Visible:= False; {ukryj przycisk}

Link.Visible:= False; {ukryj adres autora ikon}

Opis.Visible:= False; {ukryj opis gry}

Info.Visible:= False; {ukryj Info o wygranej lub przegranej}

koniec:= False; {ustaw zmienng oznaczajacag koniec gry na Fatsz}

tura:= 1; {ustaw licznik tur na zero}

Randomize; {ustaw pozycje startowa generatora liczb losowych}
ilel:= Random(10)+1; {wylosuj liczbe kulek w pierwszym rzedzie}

for i:= 1 to ilel do {petla przebiega przez elementy od pierwszego do wylosowanego}

Grzybl[i].Visible:= True; {i ustawia, aby elementy byty widoczne}
ile2:= Random(10)+1; {to samo dla drugiego rzedu}

for i:=1 to ile2 do
Grzyb2[i].Visible:= True;
ile3:= Random(10)+1; {to samo dla trzeciego rzedu}
for i:= 1 to ile3 do
Grzyb3[i].Visible:= True;
end;
{Procedura obstugujaca klikniecie w element z pierwszego rzedu}

procedure TOkno.RzadlClick(Sender: TObject);

{Sender jest ogdlng reprezentacja obiektu, ktéry zostat klikniety.
Przeksztatcamy go na konkretny obiekt TImage, pobieramy z niego warto$¢ Tag i przekazujemy do procedury RzadlAction}
begin

RzadlAction((Sender as TImage).Tag);

{sprawdZ czy zmienna 'koniec' zostata ustawiona na Fatsz, jes$li tak, to zrealizuj ruch komputera}

if koniec = False then PCMove();
end;

procedure TOkno.Rzad2Click(Sender: TObject); {jak wyzej dla drugiego rzedu}
begin

Rzad2Action((Sender as TImage).Tag);

if koniec = False then PCMove();
end;

procedure TOkno.Rzad3Click(Sender: TObject); {jak wyzej dla trzeciego rzedu}
begin

Rzad3Action((Sender as TImage).Tag);

if koniec = False then PCMove();
end;

procedure TOkno.RzadlAction(grzyb: Integer); {Procedura obstugujaca zmiany stanéw rzedu 1}
begin

tura:= tura+l; {zwieksz licznik tur}
for i:= grzyb to ilel do {wykonaj ruch od grzyba kliknietego do ostatniego}
Grzybl[i].Visible:= False; {ukryj grzyba}

ilel:= grzyb-1; {ustaw nowa wartos$¢ pozostatych grzybdéw}
SprawdzKoniec; {sprawdZ czy nastapit koniec gry}
end;

procedure TOkno.Rzad2Action(grzyb: Integer); {to samo dla rzedu drugiego}
begin

tura:= tura+l;
for i:= grzyb to ile2 do
Grzyb2[i].Visible:= False;
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ile2:= grzyb-1;
SprawdzKoniec;
end;

procedure TOkno.Rzad3Action(grzyb: Integer); {to samo dla rzedu trzeciego}
begin

tura:= tura+l;

for i:= grzyb to ile3 do

Grzyb3[i].Visible:= False;

ile3:= grzyb-1;
SprawdzKoniec;
end;

procedure TOkno.SprawdzKoniec(); {Sprawdzaj, czy wszystkie grzyby zostaty zabrane}

begin
if ilel+ile2+ile3 < 2 then {SprawdZ, czy grzybdéw jest mniej niz dwa}
begin
if (tura mod 2) = 1 then {Jes$li byta tura gracza}
Info.Caption:= 'Przegrana’ {wpisz informacje o przegranej}
else if ilel+ile2+ile3 = 1 then {Jes$li pozostat ostatni grzyb}
Info.Caption:= 'Wygrana' {wpisz informacje o wygranej}
else {a jesli byt ruch komputera}
Info.Caption:= 'Przegrana‘'; {wpisz informacje o przegranej}
koniec:= True; {Ustaw zmienng oznaczajaca koniec gry}
Info.Visible:= True; {Pokaz napis z informacja o wyniku gry}
Start.Visible:= True; {Pokaz przycisk START, dla uruchomienia nowej gry}
end; {po wykonanym ruchu wyjdZ z funkcji}
end;
procedure TOkno.PCMove(); {Procedura realizujgca strategie komputera — sztuczny intelekt}
begin
if (ilel=ile2) and (ilel<2) and (ile3>1) then {gdy w rzedach 1 i 2 jest 0 lub 1 grzyb,}
begin {to pozostaw jednego grzyba w rzedzie 3.}
Rzad3Action(2); {kliknij grzyba nr 2 w rzedzie 3.}
Exit;
end
else if (ilel=ile3) and (ilel<2) and (ile2>1) then {gdy w rzedach 1 i 3 sg <2 grzyby,}
begin {to pozostaw 1 grzyba w rzedzie 2.}
Rzad2Action(2); {kliknij grzyba nr 2 w rzedzie 2.}
Exit;
end
else if (ile2=ile3) and (ile2<2) and (ilel>1) then {gdy w rzedach 2 i 3 sg <2 grzyby,}
begin {to pozostaw 1 grzyba w rzedzie 1.}
RzadlAction(2); {kliknij grzyba nr 2 w rzedzie 1.}
Exit();
end;
If (ilel+ile2)=1 then {gdy w rzedach 1 i 2 pozostat tacznie jeden grzyb}
begin
Rzad3Action(1); {usun wszystkie z rzedu 3}
Exit();
end
else if (ilel+ile3)=1 then {analogicznie jak powyzej}
begin
Rzad2Action(1);
Exit();
end
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else if (ile2+ile3)=1 then {analogicznie jak powyzej}

begin
RzadlAction(1);
Exit();

end;

{Sprawdzenie parzystos$ci binarnej w $rodkowej fazie gry. Szukanie uktadu dajacego parzystos$¢ grup.
Jes$li dla danej wartos$ci ‘i’ ponizsze wyrazenia logiczne z operatorem XOR sie zeruja,

to jest to poszukiwany uktad parzysto$ci, dajacy szanse na wygrang.}

for i:= 1 to 10 do

’

begin
if (ilel>=i) and (((ilel-i) xor ile2 xor ile3) = 0) then
begin
RzadlAction(ilel - i + 1); {doprowadZ uktad do parzystosci}
Exit(); {po wykonanym ruchu wyjdZz z funkcji}
end
else if (ile2>=i) and ((ilel xor (ile2-i) xor ile3) = 0) then
begin
Rzad2Action(ile2 - i + 1); {doprowadZ uktad do parzystosci}
Exit();
end
else if (ile3>=1i) and ((ilel xor ile2 xor (ile3-i)) = 0) then
begin
Rzad3Action(ile3 - i + 1); {doprowadZ uktad do parzystosci}
Exit();
end;
end;

{Losowy wybdr posuniecia, jes$li strategie wykorzystat gracz i nie ma ruchu wygrywajacego}
if (ilel>=ile2) and (ilel>=ile3) and ((Random(10)/10)>0.5) then
RzadlAction(Random(ilel) + 1)
else if (ile2>=ilel) and (ile2>=ile3) then
Rzad2Action(Random(ile2) + 1)
else
Rzad3Action(ile3);
end;
initialization
{$I gra.lrs}
end.

UWAGA: Podczas zapisywania projektu nie wolno zapisywac plikdw ".pas" (plik z kodem) oraz ".Ipi" (plik projektu) pod tymi samymi nazwami.
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