Priklad Skol ského kola ZENIT 1990/91

a) Pocitacové hry su casto notivované karetnym hram . NaSou Ul ohou bude naprogranmovat pocitac tak, aby
si nmul oval bal i cek sednovych kariet. NapiSte program ktory po spusteni "zam e$a" nysleny balik 32 sedno-
vych kariet. Potom na kazdé stlaceni e nedzernika (al ebo KO pre PVMD) vypiSe kartu, ktora je na vrchu nys-
| eného balika a tuto kartu odstrani. Vypis spravte slovam, napr. "VYTIAHOL SI SI CERVENE ESO'. Ked uz
nezostal a v baliku ziadna karta, program napiSe KONl EC a skonci.
Pozn.: spréavny program na 32 stlaceni vypiSe v nejakom poradi 32 rdznych sednovych kariet.

b) Ponpbcou mi eSania kariet z bodu a) budene simul ovat jednoduchy pasians, jeho pravidl & su takéto:

- ucelomhry je postupnostou tahov dostat z vychodi skove] situéacie (tah a vychodi skovl situaci u popiSene
neskor) cielovl situaciu, kde st karty usporiadané v 4 riadkoch po 8 stipcoch a to tak, Zze v prvomri ad-
ku su cervene, v druhom zelene, v tretom zalude a vo Stvrtomgule. V riadkoch budl usporiadané od sedm ¢&-
ky po eso. VSetky karty nusia byt otocené obrazkom hore.

- vychodi skova situacia: na zaciatku hry sa zam eSa bal i k sedmovych kariet, tie sa rozlozia obrazkam do-
le na stdl do obdiZnika po 4 riadkoch po 7 kartach. Zvy$sné 4 karty sa daj U taktiez obrazkom dolu na ko-
pu. Vrchni kartu z kopy obratime obrazkom hore, budene ju nazyvat aktual nou kartou

- tah: ak je aktualna karta eso, tak ju polozine na koniec riadku, do ktorého patri podra farby a obrati -
ne na kope zvySnych kariet daISiu, ktord sa tym stane aktudal nou. Ak aktualna karta nie je eso, tak vy-
berieme kartu, ktord je pol oZzend na tom nm este, kam aktual na karta podra svojej farby a hodnoty patri
v zi adanom rozl ozeni kariet (napr. zelena desiatka patri do tretieho stipca druhého riadku) a aktudl nu
kartu polozine na jej mesto obrazkom hore. Vybrana karta sa stéava aktudl nou

- hra konci, ked polozine eso a kopa zvySnych kariet je prazdna. N ekedy sa takto podari dosi ahnut cielo-
vl situaciu, niekedy nie.

Napi Ste program ktory zam eSa karty, potom vykresli na obrazovku vychodi skovl situaciu, potom po kazdom stl a-
ceni kl dvesy (nmedzernika al ebo nej akého krica KO az K11 u PMD) spravi tah a vykresli dalSiu situédciu. Po skon-
ceni hry vypiSe, ¢i sa podaril o dosiahnut cielovlu situaciu al ebo nie.

Na oznacovani e kariet si zavedi ene takuto dohodu: kartu oznacujene dvoj pi smenovym kédom FH, kde F je farba
karty (C pre cerven, Z pre zelen, Upre Zalud a Gpre guru) a Hje jej hodnota (7,8,9,0 - desiatka, D - dol -
nik, H- hornik, K- krdr, E - eso). Podra tejto dohody je teda zel eny dol nik zapisany ako ZD, cervena desi at -
ka ako C0, atd.

Kazda situéacia bude na obrazovke popisana &islom tahu, rozlozenimkariet v riadkoch a stipcoch (pritom sa pou-
Zije uvedené kédovani e, karty, ktoré su obrazkom hore sa oznaci a hvi ezdi ckou pred kédom karty), aktual nou kar -
tou a zvySnym kartam na kope.

Pozn.: V pripade dostatku casu ndzete spravi t vypis krajSi (farebne, pripadne graficky), programvSak musi

byt v prvom rade spravny.



