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Temat: Gra w pokera.

1. Założenia.

a) gra odbywa się jedną talią 24-kartową (od dziewiątek do asów).

b) po rozdaniu każdy z grających otrzymuje po 5 kart, a później gracze raz wymieniają dowolną ilość kart.

c) karty oddane do wymiany nie biorą udziału w dobieraniu.

d) następnie porównywane są układy kart obu grających zawodników (robi to komputer).

e) zawodnik który wygra partię otrzymuje jeden punkt.

f) po rozegranej partii komputer wyświetla jakimi kartami dysponował przed i po wymianie kart.

g) gra odbywa się do zgromadzenia przez jednego z grających ustalonej ilości punktów.

h) program zawiera dodatkowy tryb w którym komputer dla zadanej ręki (piątki kart) podaje jakie karty wymienić. 
i) komunikacja komputera z użytkownikiem następuje w oknie terminala w trybie tekstowym. 

j) znaczenie układów kart.

Lp.
Nazwa
Opis

1
Bez pary
Najmniej ceniony układ kart. Wartości w stosunku do innych układów przesądza wartość najstarszej posiadanej karty. Jeżeli gracze posiadają identyczne karty ze względu na figurę,  decyduje kolor najstarszej z kart. 

2
Para
Sytuacja gdy pośród pięciu kart znajdują dwie karty o tej samej wartości. Jeżeli dwóch graczy ma parę to zwycięża posiadacz pary składającej się z kart o wyższej wartości. Jeżeli pary są takie same decyduje najstarsza z pozostałych kart. 

3
Dwie pary
Jeżeli dwóch graczy posiada dwie pary, to o zwycięstwie decyduje wartość najstarszej pary. Jeżeli wartość jest taka sama o zwycięstwie decyduje wartość drugiej pary lub ewentualnie piąta karta w przypadku takich samych obu par.

4
Trójka
Trzy karty tej samej wartości. W przypadku gdy drugi gracz ma trójkę o wygranej decyduje wartość kart składających się na tą trójkę.

5
Strit
Sytuacja pięciu kolejno następujących po sobie kart, niezależnie od ich koloru. Występują dwa strity:

 o wyższej wartości - As, Król, Dama, Walet, 10 ; 

 o niższej wartości – Król, Dama, Walet, 10, 9.

W przypadku dwóch stritów o tej samej wartości decyduje kolor najstarszej karty.

6
Kolor
Jest to pięć kart należących do tego samego koloru. Nie odgrywa roli kolejność kart. W przypadku dwóch posiadanych kolorów wygrywa ten który ma w swoim kolorze najstarsza kartę. Dalszej kolejności decydują kolejne karty, a następnie kolor.  

7
Full
Jednoczesna kombinacja trójki i pary. O zwycięstwie decyduje wartość trójek.

8
Kareta
Cztery karty tej samej wartości. Najstarsza kareta to cztery Asy.

9
Poker
Jednoczesna kombinacja strita i koloru, czyli pięć kart kolejnych kart tego samego koloru. Występują osiem pokerów:

o wyższej wartości : As, Król, Dama, Walet, 10 (zależne od koloru);

o niższej wartości : Król, Dama, Walet, 10, 9 (zależne od koloru. 

Hierarchia  układu od najmniejszej wartości do największej.

k) hierarcha kolorów.

Kolory ze względu na hierarchię pogrupowane są w następujący sposób (od najmniej wartościowego):

· Pik

· Trefl

· Kier

· Karo

2. Opis algorytmów i struktur danych.

a) Tasowanie – losowanie z talii po pięć kart dla każdego z graczy.

Karty przechowywane są w tablicy 24 elementowej złożonej ze struktur, które zawierają pola oznaczające kolor i figurę karty. Wylosowana karta jest usuwana z tablicy i przepisywana do tablicy gracza, która jest złożona z pięciu elementów tych samych struktur. Tablice w których przechowywane są karty są sortowane w odpowiedni sposób  aby mogło być przeprowadzone wyszukiwanie punktowanych układów kart. Losowanie polega na wygenerowaniu liczby losowej z przedziału 

1-24, która oznacza kolejny numer karty w tablicy kart. Generator liczb losowych jest inicjowany czasem rzeczywistym (systemowym), co gwarantuje że za każdym razem losowane są inne karty.  

b)  Wyszukiwanie punktowanych kombinacji.

Algorytm:

c) 
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d) Wybór kart do wymiany przez komputer.

Jeśli komputer znajdzie jakąkolwiek punktowaną sekwencję – zostawia ją a resztę kart odrzuca. Jeśli nie zostanie znaleziona żadna pokrywająca się sekwencja,  komputer wymienia wszystkie karty. Jeżeli komputer znajdzie początek punktowanej sekwencji, zostawia ją a resztę kart wymienia.  Wymiana kart polega na ponownym wylosowaniu karty wg algorytmu podobnego do algorytmu tasowania. 

Całość składa się z wykonywanych po sobie podprocedur, które modyfikują tablice składającą się z pięciu elementów typu logicznego (TRUE, FALSE). Wynikiem wykonania wszystkich procedur  jest tablica w której, pozycja karty oznaczona przez FALSE, jest przeznaczona do wymiany.

1. Na początku tablica wymiany kart wypełniona jest wartościami FALSE.

2. Wszystkie figury różne, strit, kolor, poker.

3. Procedura sprawdza czy wszystkie figury są różne od siebie. Jeżeli nie – kończy działanie. W przeciwnym wypadku sprawdza, czy karty pasują do układu strita lub koloru. Jeżeli nie pasują cała tablica wypełniana jest wartościami TRUE.

4. Jedna para:

5. Procedura porównuje czy na którejkolwiek pozycji karty są takie same. Gdy para zostanie znaleziona, na pozostałe pozycje wpisywana jest wartość TRUE.

6. Dwie pary:

7. Procedura poszukuje dwóch różnych par. Gdy dwie pary zostaną znalezione, pozostała na pozostałą pozycją wpisywana jest wartość TRUE.

8. Trójki i fulle.

Jeżeli zostanie znaleziona trójka oraz para, cała tablica wypełniana jest wartościami FALSE. Jeśli zostanie znaleziona trójka a pozostałe karty są różne od siebie, to na tych pozycjach wpisywana jest wartość TRUE.

Wynikiem wykonania wszystkich czterech procedur jest tablica wymiany wypełniona w odpowiednich miejscach wartościami TRUE oraz FALSE. Te karty w miejscu których jest wpisana wartość TRUE podlegają wymianie.

e) Wymiana kart przez użytkownika.

Gracz wprowadza numery kart które chciałby wymienić. Nowe karty są losowane wg algorytmu podobnego do algorytmu tasowania kart. Karty poddane wymianie nie biorą udziału w ponownym losowaniu.

f) Porównanie układów kart obu grających, dopisanie punktu dla wygranego.

Po wymianie kart przez obu zawodników, komputer ponownie poszukuje punktowanej sekwencji kart w swojej „ręce” oraz w kartach użytkownika. Jeśli punktowane sekwencje zostaną odnalezione, punkt jest dopisany temu graczowi, którego układ kart jest wyżej ceniony. Punktowane sekwencje ułożone w hierarchii, zwarte są w punkcie 2.b niniejszej dokumentacji.

g) Algorytm sprawdzający czy któryś z graczy uzyskał ustaloną ilość punktów.  

Jeśli któryś z graczy zdobędzie ustaloną ilość punktów, zostaje ogłoszony zwycięzcą, po czym program kończy swoje działanie.

h) Tryb umożliwiający rozgrywkę dwóch programów.

Tryb ten wywoływany jest poprzez uruchomienie programu z odpowiednim parametrem. W tym trybie, po procedurze tasowania i rozdania kart, komputer wysyła na standardowe urządzenie wyjściowe sformatowane w odpowiedni sposób dane oznaczające które karty poddaje wymianie. Umożliwi to komunikację z innym procesem (innym programem), co w szczególności umożliwi rozgrywkę dwóch niezależnych programów.

3. Przewidywane procedury i funkcje.

a) Procedura main – główna procedura programu.

Obsługuje ustalenie ilości punktów, wyprowadzenie komunikatów na ekran, wymianę kart przez użytkownika, stwierdza czy została zdobyta odpowiednia ilość punktów. W trybie dodatkowym obsługuje również komunikację z innym programem.

b) Funkcja losująca.

Funkcja zwracająca liczbę losową z zakresu 1-23. Używana do losowania kart.

c) Funkcja wyszukująca punktowane sekwencje.

Załatwią sprawdzenie czy w wejściowym układzie kart (tablica pięcio elementowa) znajduje się punktowana sekwencja kart. Zwraca pozycję w hierarchii układów punktowanych lub zero gdy nie znajdzie punktowanego układu.

d) Procedura wymieniająca karty komputera.

Najbardziej rozbudowana procedura. Podejmuje decyzję które z kart mają zostać wymieniona, aby uzyskać najbardziej punktowaną sekwencję kart.       
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