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HRA – SIRKY DVOUŘADOVÉ
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SPUŠTĚNÍ PROGRAMU

Pro spuštění programu – hry sirky dvouřadové jsou k dispozici dva soubory.

1) soubor: zt2_projekt1.clp 

Ten je určen pro studium činnosti programu. Jak program funguje, z jakých struktur je tvořen – tedy jaké moduly, šablony, fakty a pravidla zde existují.

Postup spuštění projektu:

1. spuštění prostředí Clips

2. otevření daného projektu s názvem (uvedeno výše) File/Open …

3. zaktivnění otevřeného projektu (kliknutí do okna, kde je projekt)

4. Buffer/Load Buffer = načtení programu do paměti, Clips si uvědomí s jakými strukturami bude pracovat

5. Execution/Reset = Clips aktivuje pravidla, která se budou moci vykonat

6. Execution/Run = spuštění programu

2) soubor: zt2_projekt1_bins.bin

Je určen jen pro spuštění programu a jeho obsluhu, není zde vidět zdrojový kód programu.

Zde je postup obdobný jako u předchozího způsobu jen je rozdíl v tom, že je nejprve nutno provést: File/Load Binary … tím načteme binární soubor do prostředí Clips (takže již není třeba vykonávat akci: Buffer/Load Buffer – v paměti již daný program máme).

Pak stačí postupovat stejně, tedy vykonáme kroky 5. a 6. jak je zmíněno u předchozího souboru.

Pro opětovné spuštění programu stačí uvést kroky 5. a  6.

PRÁCE S PROGRAMEM

INTRO

Po spuštění programu příkazem Execution/Run se uživateli objeví tzn. Intro. Zde bude uživatel seznámen s druhem programu – jeho názvem a také je mu položena otázka, jestli chce zobrazit pravidla hry.
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z_nulove_delky_jedne_
akceptace_navrhu_B_vee je_OKZ
Defining defrule: prohra_hrace_B =3+3+3+3
Defining defmodule: HRAC_A

Defining defrule: zjisteni nejdelsiho_seznamm +3+3+3+3
Defining defrule: podani_navrhu +3+3+3

Defining defrule: rovne_delky_seznemu =3+3+]

Defining defmodule: HRAC_B

Defining defrule: podani_navehu +j

Defining defrule: odber_z_nenulove rady B +3+3+3
Defining defrule: lze_odebrat_uz_jen jednick =3+3+3+3
cLIPS> (reset)

CLIPS> (run)

. rad_nelze_odebirat B =3+3+3
343

HRL SIRKY DVOURADOVE

Chcete zobrazit pravidla hry 2 [ano/ne]

(inicial-fact] BE ]

(navrhy na_tahy (hrac_d navrhu

JEes

le_verze19.3\verze_19.3\zt2_projekt1.CLP

>

@ Azenda (MAIN) ;rrrrsrsrrsssssscopt, 1> rrrrrsrsrrrrss

(defnodule MATH
(export deftemplate initial-fact)]

SAERERERATTIRRTACHODUL 23FRATATRERRTIIREES

(defrodule REALIZATOR
(export deftemplate mavrhy_na_tahy)
(export deftemplate info_o_radach]
(import MAIN deftemplace initial-fact]
(export deftemplate neodber_z_mulove_rady))

(deftemplate REALIZATOR: :navrhy_na_tahy
(slot hrac_h navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_i navrhuje_radu (type INTEGER])
(slot hrac_B_navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_B_navrhuje_radu (type INTEGER])

(slot naveh_i_stav)
(slot naven_B_stav)

| #)ewatel_dok - vic





POVOLENÁ a NEPOVOLENÁ ZADÁNÍ PRO PRAVIDLA HRY

Při zvolení jedné z voleb: ano/ a / y / yes se uživateli zobrazí pravidla hry. 
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JEes

NEROZUNIN Vasemu pozadavku - zobrazim Vam znova intro: sy (hrac_i_navrhu

HRL SIRKY DVOURADOVE

Choete zobrazit pravidla hry ? [anc/ne]
Heme ave rady sirek
Jedna rada sirek ma delku v rozpeci 15 az 30. Toto rozpeti
plati i pro druhou radu, pricemz muzete zadat jejich ruzny pocet.
Hodnoty rozpeti rad zadate Vy. V kazdem tahu dany hrac, kery je prave B
na tahu odebere z libovolne rady nekolik sirek, ale POZOR - je povolenc 19.3\zt2_projekt1.CLP
odebrat od jedne do trech sirek a v jednom tahu nelze odebrat z obout rad

* PROHRAVA ten hrac, Ktery odebere posledni sirku !

<<< Zadejte deliu rady 1: >>>

Toenda (MATN) ;eeeeeeeeessssnnclODUL 1o rnneeeeeeeesnnnes

(defnodule MATH
(export deftemplate initial-fact)]

SAERERERATTIRRTACHODUL 23FRATATRERRTIIREES

(defrodule REALIZATOR
(export deftemplate mavrhy_na_tahy)
(export deftemplate info_o_radach]
(import MAIN deftemplace initial-fact]
(export deftemplate neodber_z_mulove_rady))

(deftemplate REALIZATOR: :navrhy_na_tahy
(slot hrac_h navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_i navrhuje_radu (type INTEGER])
(slot hrac_B_navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_B_navrhuje_radu (type INTEGER])

(slot naveh_i_stav)
(slot naven_B_stav)

| #)ewatel_dok - vic





Jestliže uživatel zadá volbu, která není jedna z výše zmíněných nebo tyto: ne/ n / no pak se uživateli zobrazí informace o tom, že počítač nerozumí jeho požadavku a zobrazí mu znovu intro, kde bude moci svoji odpověď opravit.
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[@Dialog Window e T )| @ Facts (MAIN) BEX)

Defining defrule: podani_navehu +3
Defining defrule: odber_z_nenulove rady B +3+3+3
Defining defrule: lze_odsbrat_uz_jen jednicku =3+i+3+3
cLIPS> (reset)

CLIPS> (run)

HRL SIRKY DVOURADOVE

Cheete zobrazit pravidla hry 2 [ano/ne]
NEROZUNIN Vasemu pozadavku - zobrazim Vam znova intro:

HRL SIRKY DVOURADOVE

Chcete zobrazit pravidla hry 2 [ano/ne]

(inicial-fact]
(navrhy na_tahy (hrac_d navrhu

e_verze19.3\verze_19.3\zt2_projekt1.CLP (A= X]

>

@ Azenda (MAIN) ;rrrrsrsrrsssssscopt, 1> rrrrrsrsrrrrss

(defnodule MATH
(export deftemplate initial-fact)]

SAERERERATTIRRTACHODUL 23FRATATRERRTIIREES

(defrodule REALIZATOR
(export deftemplate mavrhy_na_tahy)
(export deftemplate info_o_radach]
(import MAIN deftemplace initial-fact]
(export deftemplate neodber_z_mulove_rady))

(deftemplate REALIZATOR: :navrhy_na_tahy
(slot hrac_h navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_i navrhuje_radu (type INTEGER])
(slot hrac_B_navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_B_navrhuje_radu (type INTEGER])

(slot naveh_i_stav)
(slot naven_B_stav)

W 4 Total Commander... | €66, Tina Tumer - 1... | @ uzatel_dok - M





ŘADY DEFINOVÁNY

Jestliže je vše v pořádku, ať už uživatel chce či ne zobrazit pravidla hry, je vyzván, aby zadal délku nejprve první řady a pak řady druhé. Po jejich zadání se uživateli zobrazí informace o tom, že: „RADY BYLY DEFINOVANY!“ tedy může se přistoupit k samotné hře.
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<<< Zadejte deliu rady 1: >>>

21 my ano)

<<< Zadejte deliu rady 2: >>> (delka rady 2 1
15 (delka rady 12
RADY BYLY DEFINOVANT! ra skoncila))

HRAC L DAVA TENTO NAVE!
Chice odebrat:z sirek z rady:l ktera ma delku:2l
JEHO NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z RADT:

B DAVA TENTO NAVE!

Gasbrat:i sirek z radyil ,Ktera ma delku:is >
MAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z RADY: 19.3\zt2_projekt1.CLP

4 DAVA TENTO NAVR
odebrat:z sirek z rady:l Kktera ma delku:1s
NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z RADY:

Toenda (MATN) ;eeeeeeeeessssnnclODUL 1o rnneeeeeeeesnnnes

(defnodule MATH
(export deftemplate initial-fact)]

SAERERERATTIRRTACHODUL 23FRATATRERRTIIREES

(defrodule REALIZATOR
(export deftemplate mavrhy_na_tahy)
(export deftemplate info_o_radach]
(import MAIN deftemplace initial-fact]
(export deftemplate neodber_z_mulove_rady))

(deftemplate REALIZATOR: :navrhy_na_tahy
(slot hrac_h navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_i navrhuje_radu (type INTEGER])
(slot hrac_B_navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_B_navrhuje_radu (type INTEGER])

(slot naveh_i_stav)
(slot naven_B_stav)

| #)ewatel_dok - vic





NEPOVOLENÉ ZADÁNÍ ŘAD

Může se stát, že uživatel jednu z řad nebo obě zadá špatně.

Povoleno je zadat jen délku řad v intervalu od 15-ti do 30-ti sirek.

Jestliže tedy uživatel zadá délku první nebo druhé řady mimo tento interval je zobrazeno hlášení:

[image: image7.png]@ cups¢2s 7=

File Edit Buffer _Execution Browse Window Help

D@ 4[=e sk

JEes

'y (hrac_i_navrhu
RESITEL ULOHY: Hartina Husakeva IN-5 ne)

cLIPS> (reset)

CLIPS> (run] (delka_rady 12
(delka rady 2 1

ny ano)

HRL SIRKY DVOURADOVE ra zacala)]

Cheete zobrazit pravidla hry ? [ano/ne]
<< zadeste delku rady 1t >»>

“c zacste azien raay 25 55 19.3\2¢2_projekt1.CLP
AT—

POZOR, byla definovana rada 2 wimo intervall
Prosin, zadejte delku rady 2 z intervalu 15-30%

Toenda (MATN) ;eeeeeeeeessssnnclODUL 1o rnneeeeeeeesnnnes

(defnodule MATH
(export deftemplate initial-fact)]

SAERERERATTIRRTACHODUL 23FRATATRERRTIIREES

(defrodule REALIZATOR
(export deftemplate mavrhy_na_tahy)
(export deftemplate info_o_radach]
(import MAIN deftemplace initial-fact]
(export deftemplate neodber_z_mulove_rady))

(deftemplate REALIZATOR: :navrhy_na_tahy
(slot hrac_h navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_i navrhuje_radu (type INTEGER])
(slot hrac_B_navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_B_navrhuje_radu (type INTEGER])

(slot naveh_i_stav)
(slot naven_B_stav)

W 4 Total Commander.. | €$7. Tina Tumer - G... | @uzatel_dok - M
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<<< Zadejte deliu rady 1: >>>
11

<<< Zadejte deliu rady 2: >>>
18

RADY BYLY DEFINOVANT!

POZOR, byla definovana rada 2 wimo intervall
Prosin, zadejte delku rady 2 z intervalu 15-30%
15

ZNENA RADY 2 BYLA ZRZNAMENANA!

POZOR, byla definovana rada 1 mimo intervall
Prosin, zadejte delku rady 1 z intervalu 15-30%

21 _projekt1.CLP

ZNENA RADY 1 BYLA ZRZNAMENANA!

HRAC L DAVA TENTO NAVRH:
Chce odebrat:s sirek z rady:l  keera ma delk
JEHO NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z RADT:

B DAVA TENTO NAVRH:
odebrat:1 sirek z rady:2 ,Ktera ma delk
NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z REDY:Z

1 DAVA TENTO NAVRH:
odebrat:1 sirek z rady:l ktera ma delk
NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z RADY:

SAERERERATTIRRTACHODUL 23FRATATRERRTIIREES

(defrodule REALIZATOR
(export deftemplate mavrhy_na_tahy)
(export deftemplate info_o_radach]
(import MAIN deftemplace initial-fact]
(export deftemplate neodber_z_mulove_rady))

(deftemplate REALIZATOR: :navrhy_na_tahy
(slot hrac_h navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_i navrhuje_radu (type INTEGER])
(slot hrac_B_navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_B_navrhuje_radu (type INTEGER])

(slot naveh_i_stav)
(slot naven_B_stav)

W 4 Total Commander.. | €$7. Tina Tumer - G... | @uzatel_dok - M





REALIZACE KOL  a STŘÍDÁNÍ HRÁČŮ

Po správném zadání obou řad se realizují jednotlivá kola, kdy v každém kole nejprve navrhuje svůj tah hráč A a po něm hráč B.
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15
RADY BYLY DEFINOVANT!

HRAC L DAVA TENTO NAVE
Che odebrat:s sirek

Muzete podat navrh na odsbrani poctu sirek v rozmezi 1 - 3 !
Zadejte prosim povoleny pocet sirek:

HRAC L DAVA TENTO NAVRH:
Chce odebrat:s sirek z rady:l  keera ma delk
JEHO NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z RADY:1

B DAVA TENTO NAVRH: >
odebrat:2 sirek z rady:l  ktera ma delku:1s jekt1.CLP
NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z RADY:1

1 DAVA TENTO NAVRH:
odebrat:z sirek z rady:2  ktera ma delku:1s
NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z REDY:Z

HRAC B DAVA TENTO NAVRH:
Chce odebrat:z sirek z rady:2 ktera ma delku:17
JEHO NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z RADY:2

HRAC L DAVA TENTO NAVRH:
Che odebrat:s sirek

Muzete podat navrh na odsbrani poctu sirek v rozmezi 1 - 3 !
Zadejte prosim povoleny pocet sirek:

HRAC L DAVA TENTO NAVE!
Chice odebrat:3 sirek z rady:l ktera ma delku:1s
JEHO NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z RADY:1

HRAC B DAVA TENTO NAVE!
Chee odebrat:d sirek

(deftemplate REALIZATOR: :navrhy_na_tahy
(slot hrac_h navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_i navrhuje_radu (type INTEGER])
(slot hrac_B_navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_B_navrhuje_radu (type INTEGER])

(slot naveh_i_stav)
(slot naven_B_stav)

W 4 Total Commander... | €. Tina Tumer - C... | @uzvatel_dok - M






SITUACE PŘI HŘE

1.

Jak je z obrázku patrné jakýkoliv hráč může vygenerovat hodnotu (počet sirek), která není přípustná tedy například hodnotu, kdy odebírá více sirek než je dovoleno. Není dovoleno zadat větší počet sirek než 3 … je povolen interval <1;3>

2.

Hráč může odebírat z řady více než je možné. Odebírá víc než je délka řady sirek. Pak program hráče vyzve k opětovnému podání návrhu na počet odebíraných sirek.
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HRAC B DAVA TENTO NAVRH:
Chee odebrat:l sirek z rady:2  keera ma delk
JEHO NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z RADY:2

HRAC L DAVA TENTO NAVRH:
Che odebrat:l sirek z rady:2  keera ma delk
JEHO NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z RADT:

HRAC B DAVA TENTO NAVRH:
Chee odebrat:s sirek

muzete podat navrh na odebrani poctu sirek v rozmezi i - 3 >
Zadejte prosim povoleny pocet sirek: jekt1.CLP

HRAC B DAVA TENTO NAVE!
Chee odebrat:z sirek

Nemuzete odebrat vice sirek z rady nez je pripustne !
Nelze odebrat:z sirek z delky rady:l.
Vyzyvan hrace B, aby zadal mensi pocet sirek.

HRAC B DAVA TENTO NAVRH:
Chee odebrat:l sirek z rady:l  keera ma delk
JEHO NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z RADY:1

HRAC & DAVA TENTO MAVRH:
Choe oaebrac:z sirek

Nemuzeth odebrac vice sirek z rady nez je pripustne !
Nelze odebrac:z sirek z delky rady:i.

Vyeyvan nrace 4, sby sadal mensi pocer sirek.

HRAC L DAVA TENTO NAVE!
Chee odebrat:l sirek a delks rady je:l!
JEHO NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z RADY:2

ALE POZOR HRAC A ueinil posledni tah z dane rady !

(deftemplate REALIZATOR: :navrhy_na_tahy
(slot hrac_h navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_i navrhuje_radu (type INTEGER])
(slot hrac_B_navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_B_navrhuje_radu (type INTEGER])

(slot naveh_i_stav)
(slot naven_B_stav)

W 4 Total Commander... | €6 11. Tina Tumer - .. | @uzvatel_dok - M





3.

Jestliže návrh hráče je v pořádku tedy například, že neodebírá z nulové řady, nepožaduje odebrat více než 3 sirky apod., pak dojde ke zmenšení délky řady a je hráči oznámeno, že jeho návrh byl akceptován.

4.

Během hry – tedy spíše v jejím závěru se může stát, že hráč bude odebírat z nulové řady. To je také danému hráči sděleno, aby tak nečinil. Hráč je opět vyzván, aby svůj návrh přehodnotil a zadá svůj návrh znovu.
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HRAC L DAVA TENTO NAVE!
Chce odebrat:i sirek z rady:l ,ktera ma deliusl
JEHO NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z RADY:1

HRAC B DAVA TENTO NAVRH:
Chce odebrat:z sirek, ale delka rady je:0!
Prosim zadejte svuj navrh znovu:

Odeberte uz jen JEDNU sirku!
4 to z raay, kde je JEDNA sirka, druha rada je totiz nuloval

HRAC B DAVA TENTO NAVRH: >
Chee odebrat:1 sirek a delka rady je:l! jekt1.CLP
JEHO NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z RADY:Z

ALE POZOR HRAC B ucinil posledni tah z dane rady !

Hrac B prohral :
Vitezem e hrac i

Hraei & Gratuluji !
Hraci B nezoufejte, priste to vyide !
<<< KONEC HRY >>>
DODATECNE INFORMAC
Celkem se konalo:ls kel.
Zacalo se hrat s radou 2 o delee:30 a

= radou 1 o delee:2s.
Hrac B odebral v poslednim tahu:l sirek/sirku/sirky z rady:

RESITEL ULOHY: Hartina Husakeva IN-5

(deftemplate REALIZATOR: :navrhy_na_tahy
(slot hrac_h navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_i navrhuje_radu (type INTEGER])
(slot hrac_B_navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_B_navrhuje_radu (type INTEGER])

(slot naveh_i_stav)
(slot naven_B_stav)

W 4 Total Commander... | €6 12. Tina Tumer - .. | @uzatel_dok - M





5.

Jestliže hráč chce odebírat z nulové řady a navíc druhá řada má již jen jednu sirku, pak program uživateli nahlásí, aby odebral již jen jednu sirku.
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HRAC L DAVA TENTO NAVE!
Chce odebrat:i sirek z rady:l ,ktera ma deliusl
JEHO NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z RADY:1

HRAC B DAVA TENTO NAVRH:
Chce odebrat:z sirek, ale delka rady je:0!
Prosim zadejte svuj navrh znovu:

Odeberte uz jen JEDNU sirku!
4 to z raay, kde je JEDNA sirka, druha rada je totiz nuloval

HRAC B DAVA TENTO NAVRH: >
Chee odebrat:1 sirek a delka rady je:l! jekt1.CLP
JEHO NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z RADY:Z

ALE POZOR HRAC B ucinil posledni tah z dane rady !

Hrac B prohral :
Vitezem e hrac i

Hraei & Gratuluji !
Hraci B nezoufejte, priste to vyide !
<<< KONEC HRY >>>
DODATECNE INFORMAC
Celkem se konalo:ls kel.
Zacalo se hrat s radou 2 o delee:30 a

= radou 1 o delee:2s.
Hrac B odebral v poslednim tahu:l sirek/sirku/sirky z rady:

RESITEL ULOHY: Hartina Husakeva IN-5

(deftemplate REALIZATOR: :navrhy_na_tahy
(slot hrac_h navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_i navrhuje_radu (type INTEGER])
(slot hrac_B_navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_B_navrhuje_radu (type INTEGER])

(slot naveh_i_stav)
(slot naven_B_stav)

W 4 Total Commander... | €6 12. Tina Tumer - .. | @uzatel_dok - M





6.

Hráč prohrává v případě, když učiní poslední tah, tedy odebere takový počet sirek, který je roven délce řady sirek.
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B DAVA TENTO NAVR!
odebrat:z sirek z rady:l Kktera ma delk
NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z REDY:1

1 DAVA TENTO NAVRH:
odebrat:3 sirek z rady:l ktera ma delk
NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z REDY:1

HRAC B DAVA TENTO NAVE!
Chce odebrat:3 sirek z rady:2 ,ktera ma delky
JEHO NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z RADY:2

HRAC 1 DAVA TENTO NAVRH: >
Chee odebrat:1 sirek a delka rady je:l! jekt1.CLP
JEHO NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z RADY:1

ALE POZOR HRAC A ueinil posledni tah z dane rady !

Hrac & prohral :
Vitezem je hrac B

Hraei B Gratuluji !
Hraci & nezoufejte, priste to vyide !
<<< KONEC HRY >>>
DODATECNE INFORMAC
Celkem se konalo:1z kel.
Zacalo se hrat s radou 1 o delee:2l a

= radou 2 o delee:23.
Hrac A odebral v poslednim tahu:l sirek/sirku/sirky z rady:i

RESITEL ULOHY: Hartina Husakeva IN-5

(deftemplate REALIZATOR: :navrhy_na_tahy
(slot hrac_h navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_i navrhuje_radu (type INTEGER])
(slot hrac_B_navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_B_navrhuje_radu (type INTEGER])

(slot naveh_i_stav)
(slot naven_B_stav)
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Po prohře je hráčům zobrazena sada informací, o tom kdo je vítězem a kdo poraženým. Pro doplnění jsou zobrazeny ještě další informace o hře jako je celkový počet konaných kol, počáteční délky řad sirek, který hráč odebral naposledy kolik sirek a z které řady. Není opomenuta informace ani o autorovi hry ( viz. níže.
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HRAC L DAVA TENTO NAVE!
Chce odebrat:i sirek z rady:l ,ktera ma deliusl
JEHO NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z RADY:1

HRAC B DAVA TENTO NAVRH:
Chce odebrat:z sirek, ale delka rady je:0!
Prosim zadejte svuj navrh znovu:

Odeberte uz jen JEDNU sirku!
4 to z raay, kde je JEDNA sirka, druha rada je totiz nuloval

HRAC B DAVA TENTO NAVRH: >
Chee odebrat:1 sirek a delka rady je:l! jekt1.CLP
JEHO NAVRH JE AKCEPTOVAN - DOSLO K ODECTU Z RADY:Z

ALE POZOR HRAC B ucinil posledni tah z dane rady !

Hrac B prohral :
Vitezem e hrac i

Hraei & Gratuluji !
Hraci B nezoufejte, priste to vyide !
<<< KONEC HRY >>>
DODATECNE INFORMAC
Celkem se konalo:ls kel.
Zacalo se hrat s radou 2 o delee:30 a

= radou 1 o delee:2s.
Hrac B odebral v poslednim tahu:l sirek/sirku/sirky z rady:

RESITEL ULOHY: Hartina Husakeva IN-5

(deftemplate REALIZATOR: :navrhy_na_tahy
(slot hrac_h navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_i navrhuje_radu (type INTEGER])
(slot hrac_B_navchuje_pocet (type INTEGER))
(slot hrac_B_navrhuje_radu (type INTEGER])

(slot naveh_i_stav)
(slot naven_B_stav)
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