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Aufgabe

1) Installiere die Komponente Cards nach Delphi.

    /Komponente /Komponente installieren --> neues Fenster

    /Name der Unit /durchsuchen /Ordner Pokern /Ordner Karten öffnen --> 

     neues Fenster

    /cards.pas , enter, enter --> neues fenster, enter

2) Schreibe ein Programm zum POKER-Spiel

Form erstellen

Nach der Installation erscheint neu

/Samples /die Komponente PlayingCards

-- /         (14 Stück)

-- /Button

-- /Label

Methoden

var

   Form1: TForm1;

   Kartenspiel: set of 1..60;

   tausch: byte = 0;                //  tausch wird zu Beginn auf 0 gesetzt

implementation

procedure tForm1.PAUSE (zeit: longInt);

var zeit1: longInt;

begin

    zeit1:=GetTickCount;

    repeat;

        application.processMessages;

    until (getTickCount -zeit1 > zeit);

end;

procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);

const ScreenWidthAlt= 1024;       // Breite von meinem Bildschirm

var x: integer;

begin

     Scaled := true;

     x:= Screen.width;                 // Breite von fremdem Bildschirm

     scaleBy (x, ScreenWidthAlt);  // Form1 wird für fremden BS verkleinert

     label3.Caption := 'Spieler 1' +#10+ '100 Euro, klick hier';

     label4.Caption := 'Spieler 1' +#10+ '200 Euro, klick hier';

     label5.Caption := 'Spieler 2' +#10+ '100 Euro, klick hier';

     label6.Caption := 'Spieler 2' +#10+ '200 Euro, klick hier';

end;

procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject); // ==== start pokern ======

var i: byte;

begin

     for i:= 0 to 9 do                           //  alle Werte zurücksetzen

          tPlayingCard(components[i]).show:= soBack;

     tausch:= 0;

     label1.caption:= '';

     label2.caption:= '';

     image1.left:= 1035;

     image1.visible:= false;

     image2.left:= 1035;

     image2.visible:= false;

     image3.left:= 1035;

     image3.visible:= false;

     image4.left:= 1035;

     image4.visible:= false;

// -----------------------------------

     KARTEN_SPIEL_HERSTELLEN;

     KARTEN_VERTEILEN;

     for i:= 0 to 4 do begin             // die ersten 5 karten anzeigen

         tPlayingCard(components[i]).show:= soFace;

         PAUSE (300);

     end;

end;

procedure tForm1.KARTEN_SPIEL_HERSTELLEN;

begin

     KartenSpiel:= [1,8,9,10,11,12,13, 14,21,22,23,24,25,26, 27,34,35,36,37,38,39, 40,47,48,49,50,51,52];

end;

procedure tForm1.NEUE_KARTE (i: integer);

var neu: integer;

begin

     repeat

         neu:= random (52)+1;

     until neu in kartenspiel;

     kartenspiel := kartenspiel - [neu];

     tplayingCard(components[i]).faceIndex:= neu;

end;

procedure tForm1.KARTEN_VERTEILEN;

var i: integer;

begin

     randomize;

     for i:=0 to 9 do begin     // 10 Karten per Zufall verteilen

          NEUE_KARTE (i);

     end;

end;

procedure TForm1.PlayingCardClick(Sender: TObject);    // karten auswählen zum Tauschen

begin

    if tausch < 3 then begin     // Anzahl der markierten Karten zum Tauschen

        if sender = playingcard1 then playingCard1.selected:= true;

        if sender = playingcard2 then playingCard2.selected:= true;

        if sender = playingcard3 then playingCard3.selected:= true;

        if sender = playingcard4 then playingCard4.selected:= true;

        if sender = playingcard5 then playingCard5.selected:= true;

        inc (tausch);

    end;

end;

procedure TForm1.Button2Click(Sender: TObject);    // markierte karten tauschen

var i: byte;

begin

     for i:= 0 to 4 do begin

         if tPlayingCard(components[i]).selected = true then begin

               NEUE_KARTE (i);

               tplayingCard(components[i]).selected := false;

         end;

     end;

     tausch:= 3;         // damit man keine weiteren karten mehr tauschen kann

end;

procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject);          // alle Karten zeigen

var i: byte;

begin

     for i:= 5 to 9 do begin

         tPlayingCard(components[i]).show:= soFace;

         PAUSE (300);

     end;

end;

procedure tForm1.GEWONNEN (a, b: byte; var punkte: byte);

var i, k :integer;

    wert: array [1..13] of byte;

begin

     for i:= 1 to 13 do wert[i]:= 0;      // einen Zahlenwert einschreiben

     for i:= a to b do begin              //  verschiedene Werte bei spieler 1 und spieler 2

         for k:= 1 to 13 do begin         // wie oft kommt die Spielkarte vor

             if tplayingCard(Components[i] ).value = k then inc (wert[k]);

         end;

     end;

     punkte:= 0;

     for i:= 1 to 13 do begin

          case wert[i] of

              4: punkte:= punkte + 100;

              3: punkte:= punkte + 50;

              2: punkte:= punkte + 20;

          end;       // das erfasst 4-er, drilling, pärchen, full-house, 2 pärchen

     end;

     if (wert [1] =1) and (wert[13] =1) and (wert[12] =1) and (wert[11] =1) and (wert[10] =1) then punkte:= punkte +200;

//    Ass, könig, dame, bube, 10

     if (wert[13] =1) and (wert[12] =1) and (wert[11] =1) and (wert[10] =1) and (wert[9] =1) then punkte:= punkte +170;

//    könig, dame, bube, 10, 9

     if (wert[12] =1) and (wert[11] =1) and (wert[10] =1) and (wert[9] =1)  and (wert[8] =1) then punkte:= punkte +140;

//    dame, bube, 10, 9, 8

end;

procedure TForm1.Button4Click(Sender: TObject);     // gewonnen

var zahl: byte;

begin

     GEWONNEN (0, 4, zahl);  

   // die werte von a und b in der zählschleife für spieler 1 und für spieler 2

     label1.caption := 'Punkte = ' + intTostr (zahl);

     GEWONNEN (5, 9, zahl);

     label2.caption := 'Punkte = ' + intTostr (zahl);

end;

procedure TForm1.Label3Click(Sender: TObject); 

begin        //  die Geldscheine sichtbar machen und nach links verschieben

     image1.left:= 896;     image1.visible:= true;

end;

procedure TForm1.Label4Click(Sender: TObject);

begin

     image2.left:= 896;     image2.visible:= true;

end;

procedure TForm1.Label5Click(Sender: TObject);

begin

     image3.left:= 896;      image3.visible:= true;

end;

procedure TForm1.Label6Click(Sender: TObject);

begin

     image4.left:= 896;     image4.visible:= true;

end;

GEWONNEN beim Poker-Spiel. 

Es gibt die Kombinationen

	
	Kombination
	mögliche Punkte

	4 gleiche
	Vierer
	100

	3 gleiche
	Drilling
	50

	2 gleiche
	Pärchen
	20

	3 + 2
	full house
	50+20

	2 +2
	2 Pärchen
	20+20

	alle in einer Reihe
	flash (Blitz)
	200


Es interessiert also, wie  OFT ein bestimmter Kartenwert vorkommt.

	die Karte selbst
	As
	8
	9
	10
	Bube
	Dame
	König

	PlayingCard.value
	1
	8
	9
	10
	11
	12
	13

	wie oft bei Spie 1
	4
	1
	0
	0
	0
	0
	0


Wir benötigen die Variable  (wert)   

wert: array [1..13] of byte und geben ihr als Inhalt wie oft eine Karte vorkommt.

for i:= 0 to 4 do                      // die Karten von Spieler 1

for k:= 1 to 13 do                   // alle Kartenwerte durchgehen

      if TplayingCard(Components[i]).value = k  then wert[k]:= wert[k] + 1

----------------------------------------

Nun gehen wir alle wert[k] durch und fragen nach dem Inhalt von wert[k] und geben Punkte.

Im Falle von wert[k] gleich 

  4: (Vierer) ; 100 Punkte

  3: (Drilling) ; 50 Punkte

In Delphi heißt das

for k:= 1 to 13 do begin

     case  wert[k]  of

          4: punkte := punkte + 100

          3: punkte := punkte + 50

          2: punkte := punkte + 20

     end;

end;

----------------------------------------

Die Karten der Spieler 1 oder Spieler 2 unterscheiden sich in der Zahl (i) von components[i]. 

for i:= 0 to 4 do      für Spieler 1 und

for i:= 5 to 9 do      für Spieler 2.

Wir schreiben 

proc GEWONNEN ( a, b: byte);

     begin

          for i:= a to b do 

und rufen sie auf mit 

GEWONNEN (0, 4) für Spieler 1 und

GEWONNEN (5, 9) für Spieler 2.

----------------------------------------

Eine Kartenkombination fehlt noch, der FLASH. Dabei kommt jede Karte

 1 mal vor, z.B.  As, König, Dame, Bube, Zehn. 

Das wird in Delphi zu

if (wert[1] =1) and (wert[13] = 1) and ... then punkte:= 200;

In einem label geben wir die erreichten Punkte aus.

