Acta Mathematica Nitriensia
Vol. 1, No. 2, p. 74 -82

Mikriecnsia ISSN 2453-6083

Hra NIM jako nastroj pro vyuku specifickych oblasti matematiky
a programovani

NIM Game as a Tool for the Teaching of Specific Areas of
Mathematics and Programming

Vlastimil Chytry? - Roman Kroufek?® - Jan Janovec?

2" Katedra preprimérniho a primarniho vzdélavani, Pedagogicka fakulta, Univerzita Jana Evangelisty Purkyné
v Usti nad Labem

Received 28 September 2015; received in revised form 11 October 2015; accepted 19 October 2015

Abstract

The paper describes a possibility of NIM game usage in math education and programming at Elementary and
High School. The NIM game has a positive influence on development of logical and abstract thinking and
reasoning. The paper focuses on usage of this game at specific fields of math and programming i.e. converting
of numbers into binary system, working with some of the Excell functions and usage of Visual basic for
application as Excell supplement.
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Uvod

Hlavni myslenka popsana vtomto ¢lanku vychazi z predpokladu, Ze nejvice motivujici
aktivitou je pro Zaka hra?, kterd byva ¢asto do vyucovani zapojovana pouze z motivacnich
dlvodd bez jejiho hlubSiho vyuziti [8]. Vtomto ¢lanku se budeme primarné vénovat
matematické®> hfe NIM, moZnostem jejiho zapojeni do vyuky a vyuZiti této hry pfi
programovani ve Visual basic for applications (dale jen VBA) jako soucasti tabulkového
editoru Excel. Vyhodou této hry je, Ze vychazi zmanipulace, kterd je jednim
z nejvyznamnéjsich aspektd pfi motivaci Zzaka [6]. Jiz dfiv jsme popsali, jaky dopad ma hrani
této hry na rozvoj logického mysleni a abstrakce Zaka za predpokladu, Ze bude hra hrana
s zakem hodinu kazdy tyden po dobu tfi mésict [4]. Podobnému problému se vénovali
napriklad také Michael Maida a Paul Maida [7]. Autofi sv(j experiment zalozZili na hre
BLOKUS. Zaradili ji do ucebni hodiny a vybidli zaky, aby sami sepsali matematické problémy,

a * Corresponding author: vlastimilchytry@centrum.cz

2 Hra je svobodné jednani ¢ zaméstnani, které v rdmci uréitého jasné vymezeného &asu a prostou, které se
kona podle svobodné pfijatych, ale pfitom bezpodminecné zavaznych pravidel, ma svdj cil samo v sobé a nese
sebou pocit napéti a radosti a zaroven védomi odliSnosti od vSedniho Zivota [3].

3 Martin Gardner definoval matematickou hru v Scientific American nasledovné: A mathematical game is
a mulltiplayer gane whose rules, strategies, and outcomes can be studied and explained by mathematics [2].
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které hra predstavuje. Dosli k zavéru, Ze hra dovoluje analyzovat atributy dvojrozmérného
prostoru a nuti Zaky pouzivat logiku a slozené vyroky. Zaci tak byli pfimo nuceni k tomu, aby
sami kritizovali jednotlivé vlastni kroky. Ve svych Gvahdach tak vychazeli zejména z kritického?*
mysleni.

Nadale prezentovany pfispévek je od zminénych vyzkum( odlisny v tom slova smyslu, Ze se
nesnazime popsat dopad hrani hry na abstrakci nebo jiné procesy pozndani zaka, ale budeme
prezentovat mozné zplsoby vyuZiti hfe ve vyucovani na zdkladni nebo stfedni Skole
primarné v hodinach matematiky, kde vyucujici pracuje s binarni soustavou nebo v hodinach
informatiky potazmo programovani, kde Zaci pracuji s Excelem pfipadné VBA.

Teoreticka vychodiska fesené problematiky

Pro hru NIM existuje velké mnozZstvi variant s odliSnymi pravidly. VSechny varianty vsak maji
spolecny princip: jedna se o hru dvou hrac, kteti se pravidelné sttidaji v odebirani predmétu
z nékolika hromadek. Hra konci, kdyZz hrac, ktery je na tahu, jiz nema k dispozici zadny
pravidly povoleny tah, pak prohrdl. Jednotlivé varianty se liSi potem hromadek, poctem
predmétl na téchto hromadkach na zacatku hry a riznymi moznostmi odebirani predméta.
Zakladni pravidla hry je mozné obecné vymezit nasledovné:

Pravidla hry NIM

Na k hromadkach lezi predem dany pocet predmétl (tento pocet mize byt odliSny na
raznych hromddkach). Hrac, ktery je na tahu, mlZe odebrat predméty jen zjediné
hromadky, kterou si libovolné zvoli, ma-li tato hromadka n predmétli, mGze odebrat jeden,
dva aZ n predmétd (mUGze tedy odebrat i celou hromadku).

Nejvétsi devizou hry NIM je skutecnost, Ze v ni existuje vyhrdvajici strategie, ktera je
zaloZend na pojmech vyhravajici a prohrdvajici postaveni. Postavenim obecné myslime stav,
kdy je na hromadkach uréity pocet predmétl, postaveni mizZeme reprezentovat
usporadanou k-tici prirozenych cisel. Definice vyhravajiciho a prohravajici postaveni jsou
nasledujici:

Definice vyhravajiciho postaveni

Ve vyhrdvajicim postaveni existuje alespori jeden pravidly povoleny tah, ktery soupere
dostane do prohravajiciho postaveni.

Definice prohravajiciho postaveni

FindIni postaveni (k-tice nul), v kterém neexistuje Zadny pravidly povoleny tah, je prohravajici
postaveni. VWsechny tahy v nefindlnim prohravajicim postaveni soupefe dostanou do
vyhravajiciho postaveni.

Poznamka: V definicich jsou tuéné vyznacené obecny a existencni kvantifikator, jelikoz se
ukazuje, Zze hrani hry NIM ma pozitivni dopad na pochopeni téchto pojmu zaky.

Odhaleni vyhravajici strategie ve hre NIM
Vyhravajici strategii ve hife NIM je primarné mozné odhalit tfremi:

4 pétibodova definice a) Kritické mysleni je nezdvislé mysleni. b) Ziskani informace je vychodiskem, a nikoli
cilem kritického mysleni. c) Kritické mysleni zacina otazkami a problémy, které se maji resit. d) Kritické mysleni
se pidi po rozumnych argumentech. e) Kritické mysleni je mysSlenim ve spolecnosti [5].
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e Pomoci Conwayovy teorie her a Cisel,
e Pomoci teorie graf(,
e Pomoci induktivnich Gvah.

Vtomto ¢lanku se blize zaméfime na prvni z moznosti. Vychazet budeme zejména
z myslenky, kterou popisuji Cihlaf, Vopravil [1] zaloZzené na praci shrami a Cisly jako
matematickymi objekty. Rozsifime-li tuto myslenku o Conwayovu teorii her a Cisel, je mozné
ziskat strategii, na zakladé které lIze jednoduchym zplsobem naprogramovat Excel pomoci
VBA tak, aby byl program sam schopny hrat hru NIM a stal se ,neporazitelnym®. Pred
vlastnim vyuZziti Excelu potazmo VBA je viak nutné demonstrovat nékolik definic, na zakladé
kterych je mozné vyhravajici strategii, vhodnou pro ,predani pocitaci” odvodit.

Definice hry: Jestlize L, R jsou dvé libovolné mnoZiny her, potom miZeme zkonstruovat hru
x ={L;R}, tj. usporddanou dvojici mnoZin her L, R. VSechny hry jsou tvoreny timto zplsobem.

Hry je moiné nadale délit na nestranné> hry a absolutné nestranné hry. Vzhledem ke
skutecnosti, Ze hra NIM je oznadovana za absolutné nestrannou hru, zminime si zde definici
této hry:

Definice absolutné nestranné hry: Jsou-li x° libovolné absolutné nestranné hry, pak miiZzeme

zkonstruovat absolutné nestrannou hru x = {x° | x°}, kterou budeme zkrdcené zapisovat
=[S

x = {x°}.

Hrajeme-li hru NIM na vice hromadkach, je hodnota této hry rovna souétu® jednotlivych NIM
her. V pfipadé absolutné nestrannych her muZeme definici zapsat takto: x + y = {x° + v,
X +y°}, je patrné, Ze pro absolutné nestranné hry plati —x = x. Z vy3e uvedenych fakti ziskame
napfiklad: *1 + *2 = {*0} + {*1, *0} = {*0 + *2, *1 + *1, *1 + *0} = {*2, *1, *0} = *3. Dalsi
definici nutnou pro dovozeni vyhravajici strategie je definice soucinu her.

Definice soucinu her: Pro &isla x = {x*|x?}, y = {y*|yR} definujeme jejich soucin takto:
X.y = {XLy + XyL —XLyL, XRy + XyR _XRyR / XLy + XyR—XLyR, XRy + XyL _ XRyL}

Podrobnéjsi studii této problematiky dojdeme k zavéru, Zze mnozina NIM her obsahujici prvky
*0, *1, *2, *3 spolu s operaci s¢itani tvori komutativni grupu. Pfidanim operace soucinu her
ziskdme komutativni téleso [1]. Podrobnym vypocétem bychom napfiklad zjistili, Ze plati
*1+*3 +*5 + *7 =0, coz znamen3, Ze v této hie existuje vyhravajici strategie pro druhého
hrace’, jak bude nadéle vysvétleno.

Kombinaci Boutonovy véty a definice NIM — souctu her je mozné nésledné ziskat operativni

nalezené vhodného tahu v kazdé ¢asti hry.

Definice (NIM-soucet) Nim-souctem Cisel X = (Xm ... X0)22Y = (Ym ... yo)2 je Cislox ® y =2
=(zm.... 20)2, kde zk = (Xk + Yk)mod 2, pro k=0, ..., m.

®Hrux = {x" xR} budeme nazyvat nestrannou hrou pravé tehdy, kdyz jeji levd mnoZina subher® je rovna pravé
mnoziné subher, tedy kdyz plati (zapsano zkraceng) x- = xR.

® Pro libovolné hry x = {xL[xR}, y = {yL|y}} definujeme jejich soudet jako: x +y ={x"+y, x +y!{ xR +y, x + yR}.

7 Poznamka: tato hra je oznacovana jako Marienbad, kter je specialni verzi obecnéjsi hry NIM kdy na stole lezi
¢tyfi hromadky po 1, 3, 5 a sedmi kamenech. Hru hraji dva hraci, ktefi se stfidaji v tazich. Tahem je sebrani
libovolného nenulového poctu predmétd, ale vzdy pouze z jedné hromadky. Hra¢, ktery tdhnul naposledy,
vyhral!
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Boutonova véta: Pozice (ai, a,...,an) ve hie NIM je prohravajicim postavenim pravé tehdy,
kdyZ platia; @ a2 @ .... @an =0.

Jako ukazku uvadime aplikace Boutonovy véty na specialnim pfipadu hry NIM nazvaném
Marienbad, kdy piivodni postaveni je (7, 5, 3, 1).

7®5® 3@ 1=(111) @ (101), @ (011)> @ (001)2 = (000)2 = 0. Je tak patrné, ze se
jedna o prohravajici postaveni bez ohledu na to, jaky bude nésledujici tah hrace. Z vyse
zminéného je patrné, jak Ize odvodit vyhravajici strategii pro n-pfedmétt na k-hromadkach.

Z Boutonovi véty vychdazi dobfe zndma strategie, kdy prevadime pocty predmétl na
jednotlivych hromdadkach do binarni soustavy a v nasledné se snazime udélat takovy krok,
ktery zarudi, Ze v kazdém sloupci bude sudy soucet Cisel?, jelikoZz NIM-soulet pak bude
nulovy. Demonstrujme tuto strategii pro ptipad hry (5,4,3).

Pievod do binarni soustavy

| ————

Pocet piedméti | Pievod do binarni soustavy
Hromadka 1 5 1 0 1 -
NIM - soucet her
Hromadka 2 4 1 0 0
Hromadka 3 3 0 1 1
Souéet her 0 1 0

Obradzek 1: Ukdzka prevodu postaveni do bindrni soustavy a NIM-soucet

Z tabulky je zfejmé, Ze se jednd o vyhravajici postaveni, jelikoZz Boutonova véta fika, ze
prohravajici postaveni je to, kde soucet Cisel ve sloupci modulo dvé je roven nule.
Provedeme tedy takovou Upravu, aby tento soucet byl roven nule. Touto Upravou je
odebranim dvou predmétl z treti hromadky.

Pievod do bindrni soustavy

I >

Pocet pfedméti | Pfevod do binarni soustavy
Hromadka 1 5 1 0 1 NIM - soucet her
Hromadka 2 4 1 0 0
Hromadka 3 1 0 0 1
Soucet her 0 0 0

Obrazek 2: Ukdzka idedlniho tahu, kterym je odebrdni dvou predméti z treti hromddky

V ziskaném postaveni nema jiz druhy hra¢ Sanci vyhrat za predpokladu, Ze prvni hrac¢ zna
princip hry.

Je zfejmé, Ze timto zplsobem je mozné ziskat vyhravajici strategii pro libovolnou NIM hru
a neni pro nas limitujici po¢et hromdadek ani pocet pfedmétld na téchto hromadkach. Pro
vizualizaci této konkrétni strategie je mozné vyuzit tabulkového editoru Excel. Pokud vsak
chceme tuto myslenku predat zakiim, je nezbytné, aby jiz nepatfili mezi uzivatele zacatecniky;,
ale témér dokonale ovladali praci s funkcemi.

Diky Excelu a jeho zakladnim funkcim je mozné tabulky pripravit tak, aby byl automaticky

8 Nulu povazujeme za sudé &islo.
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pfevod do binarni soustavy. K tomuto je nezbytné vyuZit zejména nasledujici funkce:
e DEC2BIN — prevede hodnotu z dekadické soustavy do binarni,
o CAST — vrati znaky z textového fetézce, je-li zaddn pocatek a pocet znakd,
e HODNOTA — prevede textovy fetézec predstavujici ¢islo na Cislo.

Studentlim stfednich sSkol pripadné nadanym Zzakim zakladnich skol je vhodné nejdrive
demonstrovat kazdou z funkci zvlast. Budeme-li vSak chtit, aby pfevod vypadal tak, Ze
v kazdé burice bude jedna ¢ast Cisla v binarni soustavé (toto je potfebné pro pozdéjsi praci se
sumami na zdkladé odvozeni vyhrdvajici strategie z Boutonovy véty) je potfebné tyto funkce
zkombinovat. Obrazek 3 popisuje, jak tato funkce vypada pro bunku Ci a jak je mozné rychle
ziskat veskeré soucty.

Pfi takto vytvoreném souboru je mozné, aby se hraci u PC stfidali a odebirali zapalky
z hromadek (zluté pole). Mohou tak sami odvodit vyhravajici strategii na zdkladé prevodu do
binarni soustavy, aniz by jim byla predlozena. Nejdfive je vSak nutné, aby Zaci méli o binarni
soustavé povédomi. Za vhodnéjSi povazujeme prvotni odhaleni vyhravajici strategie na
zakladé manipulace s predméty a az nasledné pristoupeni k hrani na pocita¢i. Domnivame
se, ze pokud nebudou Zaci pfedem obezndmeni s vyhrdvajici strategii napfiklad pfi hie na
jedné nebo dvou hromadkach, nebo nebudou dobfe pracovat s pfevodem ¢&isla do binarni
soustavy, nebude jim jasna parita ziskanych sum po prevodu do bindrni soustavy (z poc¢atku
je vhodné fresit pouze soucet ve sloupcich a nikoliv NIM-soucet, ktery je pro suda Cisla
nulovy).

Zadana funlcce

1 - Qi» =HODNOTA['§ASTI:DEC2E||NI:A1:3}:1:1}}
A B | T —t+—b | £ -~
1| 1 o] 0 0
2 3 0 1 1
3 5 1 0 1
a 7 [N B 1
5 |[sumy 2 2 4>

Hledane sumy
Obrazek 3: Ukdzka vyuZiti funkci v tabulkovém editoru Excel pro mozZnost pfevodu z desitkové soustavy do bindrni.

»Naprogramovani“ hry NIM pomoci VBA

Efektivnéjsi zpUsob, jak odvodit vyhravajici strategii je pripravit program tak, aby druhy tah
vidy hral pocita¢ (zde bude zaruceno vyuziti vyhravajici strategie). Toto nelze v Excelu
vytvorit za vyuZiti béznych funkci, ale je moziné pouzit jeho doplnék VBA. Pomoci tlacitek
a maker je pak mozné vytvofit program, diky kterému pocitac ,naucite” vyhravajici strategii.
Nami naprogramovana verze je zobrazena na nésledujicim obrazku.
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A B | c | o | E | F | @ H I J K |
1 |Movahra Binary 1 |Binary2 |Binary3

| 2 | Hromédka 1 0| Odebrat o 0 0

| 3| Hromadka 2 2 Odebrat o 1 0

| 4| Hromadka 3 3 Odebrat 1 1] 1]

ER Hromadka 4 7| Qdebrat 1 1 1]

i Position 2 2 2

-7 Hraje PC

| 8 |

| 9 |

Obrdzek 4: Ukdzka jedné z moZnosti, jak vytvorit hru NIM v tabulkovém editoru Excel

Popis jednotlivych fazi programu
Nadale zminény algoritmus (obr. 5) nekopiruje doslova vySe popsanou strategii, ale

systematicky prochazi jednotlivé sloupce dvojkovych dislic. Tento algoritmus je centrdlni
procedurou celého programu a je ptirazen k tlacitku ,hraje PC“ zmifiovaném na obrdazku 4.

Start po natteni hodnot na
hromadkach a ve sloupcich

VEechna
isla a; nabyvaji
hodnoty 0

Hodnoty
ve sloupcich odpovidaji
vyhravajicimu
postaveni

ANO

k4

PC odebere n
pfedmé&td z 1. hromadky
a oznami tah. Vznikne prohravajici
postaveni.

ANO Potitai odebere ndhodny
potet pfedmétd z libovolné

hromadky a oznami sv{j tah

A 4
Pofitat navysi pofet ¥
odebiranych predmétu o Konec

jeden pfipadné zméni
hromadku.

Obrazek 5: Algoritmus popisujici centrdlni proceduru celého programu

Pfi tomto postupu méni jedni¢ku na nulu a ovéfuje, zda se touto zménou ziska prohravajici
postaveni. Pokud ano, svij tah ukonci, pokud ne, pokracuje v prochazeni sloupcli. Centralni
procedura celého programu vychazi z dlsledku Boutonovy véty stim rozdilem, Ze pocitac
nevyhleddva sumy, které budou nulové modulo dvé, ale stejny vyznam pro néj ma i suda
hodnota. Pro lepsi prehlednost jsme nejdllezitéjsi ¢ast algoritmu (ptiloha 1) doplnil
o poznamky popisujici, k ¢emu dany krok slouzi. Naprogramovani jednotlivych tladitek je pak
uvedeno v nasledujici priloze (pfiloha 2). Pro komplexni naprogramovani hry uvadime také
makro napojené na tlacitko ,hraje PC“ (Ptiloha 3) odvolavajici se na centralni proceduru.
Vzhledem ke skutecnosti, Ze kéd je delsi nez rfadek v aplikaci Word budeme symbolem
/ naznacdovat zalomeni na druhy fadek, které se ve VBA nepouzZiva. Z kapacitnich ddvodu
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nebudou také prikazy enf if, exit for pripadné next psany pod sebe, jak je pfi programovani
nutné, ale vedle sebe.

Zavér

Ukazuje se, ze hru NIM je mozné vyuzit nejen k rozvoji abstraktniho a logického mysleni, ale
Ze je také velice Uc¢innym nastrojem za predpokladu, Ze se chceme zabyvat specifickymi
oblastmi matematiky nebo programovani.

Z vyzkumu popsaného v [4] je zfejmé, Ze jiz zaci sedmych tfid jsou schopni najit vyhravajici
strategii hfe NIM na zdkladé manipulace za pfedpokladu, Ze je hra hrana na jedné nebo dvou
hromadkach. Nejsou vsak schopni pracovat s obecnym a existenénim kvantifikdtorem
a popsat tak vyhrdvajici ¢i prohravajici postaveni nebo své tahy zapsat pomoci symbol(. Pro
tyto zaky je pfrilis narocné pracovat s odhalovanim strategii na zakladé prace s binarni
soustavou, kterda jiz nepredstavuje problém pro nadanéjsi zdky na prelomu osmych
a devatych tfid.

Je zfejmé, Ze hra mlze byt, kromé hodin matematiky, vyuzita také v hodinach informacni
technologie potazmo programovani a to zejména v nasledujicich oblastech:

- Skladani vice funkci v tabulkovém editoru Excel
- Grafické zndzornéni vyvojového diagramu
- Programovani ve VBA

Je zfejmé, Ze cely proces je mozné naprogramovat také napfiklad v C, C+, C++ apod. Pfi
tvorbé ¢lanku jsme vychdzeli z predpokladu, Ze chceme pracovat s jednim nejjednodussich
programovacich jazykd, ktery 4@ byt navic volné pfistupny.

Podékovani

Tento ¢lanek vznikl za podpory studentského grantového projektu SGS — CHYTRY - Analyza
urovné logického mysleni. No: 43213 - 15 0001 01

Seznam literatury

[1] CIHLAR, J. & VOPRAVIL, V. Hry a Cisla. Usti nad Labem: Pedagogickd fakulta, Univerzita Jana
Evangelisty Purkyné, 1995

[2] GARDNER, M. Mathematical Games. Scientific American. 241 (3), 1979. p. 22 — 32.
[3] HUIZINGA, J. Homo ludens: o ptvodu kultury ve hre. Praha: Dauphin, 2000.

[4] CHYTRY, V. Logika, hry a mysleni. Usti nad Labem: Pedagogicka fakulta, Univerzita J. E. Purkyné,
2015

[5] KLOOSTER, D. Co je kritické mysleni? In: Kritické listy, 2000, ¢. 1-2. Dostupné z
http://www.kritickemysleni.cz/klisty.php?co=klisty2 cojeKM . Dostupné z (2010-11-10)

[6] MALINOVA, D. & CHYTRY, V. Manipulace jako vyznamny aspekt p¥i motivaci #ak{
v matematice. In Motivace nadanych Zdk( a studenti v matematice a pfirodnich véddch. (179-186).
Masarykova univerzita, Brno, 2012

[7] MAIDA, M. & MAIDA, P. Problem solving around the Corner. Mathematics Teaching in the Middle
School. 16(8), 466 — 472, 2011


http://www.kritickemysleni.cz/klisty.php?co=klisty2_cojeKM

V. Chytry, R. Kroufek, J. Janovec: Hra NIM jako nastroj pro vyuku specifickych oblasti ... 81

[8] VIDERMANOVA, K. & UHRINOVA, E. Po¢itad a didaktické hry. Nitra: Univerzita Konstantina
Filozofa, 2011

Priloha 1

Public Function PrincipHry(strAdresaHromadky As String, IngHodnotaOdebrani As Long, booVyhra As Long, booPC As Long)
As Long()

Dim IngHromCount As Long, IngMyTestVal As Long, IngTempRange As Long, booVitezstvi As Long, IngCount As Long

Dim intMyValue As Long StéZejni funkce, vse ostatni jsou proménné a jejich typy.

ActiveSheet.Unprotect "jilove" Zaheslovani pod stejnym heslem jako niZe.
Select Case True
Case booPC = True Toto se provede, pokud hraje PC.
If booVyhra Then Zde pokud miZe vyhrat.
NactiSumy
For IngHromCount=2To 5 projed vSsechny hromadky c2 - c5
If Range("C" & IngHromCount).Value > 0 Then Jestlize dand hromddka md hodnotu vétsi neZ nula, pak.
booVitezstvi = True Vychozi hodnota se predpokldda pro vitézstvi PC.
IngMyTestVal =0 Vybudovani testovaci hodnoty tj. odebirand hodnota.
IngTempRange = Range("C" & IngHromCount).Value Nacteni aktudIni hodnoty aktudini hromddky.
Do
IngMyTestVal = IngMyTestVal + 1 Navyseni testovaci hodnoty o 1, tj. bere o jednu vice.

ActiveSheet.Unprotect "jilove"
Range("C" & IngHromCount).Value = IngTempRange - IngMyTestVal
Testovani aktudlni hromadky, zda odebrand hodnota

vede k vitezstvi.
ActiveSheet.Protect "jilove"

NactiSumy
For IngCount =1 To 3 Pocitac kontroluje, zda miiZe zvitézit.
If Kontrola(IngCount) / 2 = 2 Or Kontrola(lngCount) / 2 = 1 Or Kontrola(IngCount) = 0 Then
booVitezstvi = True
Else Pokud ne, nastavi si hodnotu, Ze nemuze.
booVitezstvi = False
Exit For, End If, Next

If booVitezstvi Then Pokud PC zjisti, Ze mizZe vyhrdt, vypise, kolik odebral a
kde.
MsgBox "Odebral jsem v Hromadce " & IngHromCount - 1 & " hodnotu " & IngMyTestVal, vbinformation, "Informace
o tahu PC" PC ozndmi kolik odebral a kde.
Exit Do, End If
Loop Until Range("C" & IngHromCount).Value = 0 Testuje, dokud hodnota buriky minus zkusebni odebirand

hodnota neni rovna nule.
If Not booVitezstvi Then

ActiveSheet.Unprotect "jilove"
Range("C" & IngHromCount).Value = IngTempRange
ActiveSheet.Protect "jilove"
Else, Exit For, End If, End If, Next, Else
For IngHromCount=2To 5
If Range("C" & IngHromCount).Value > 0 Then JestliZe je hodnota hromddky vétsi nez nula.
intMyValue = Int((Range("C" & IngHromCount).Value * Rnd) + 1)
Ndhodné urci rozpéti odebiranych kamend vZdy od 1 do
poctu v hromddce.
Range("C" & IngHromCount).Value = Range("C" & IngHromCount).Value - intMyValue

Zde je fyzicky odebere.
MsgBox "Odebral jsem v Hromadce " & IngHromCount - 1 & " hodnotu " & intMyValue, vbinformation, "Informace o
tahu PC" Ozndmi, kolik odebral a kde.

ActiveSheet.Protect "jilove"
Exit For, End If, Next, End If

Case booPC = False Toto se provede, pokud hraje uZivatel.
ActiveSheet.Unprotect "jilove"

Range(strAdresaHromadky).Value = Range(strAdresaHromadky).Value - IngHodnotaOdebrani
ActiveSheet.Protect "jilove"

End Select, End Function, Public Function NactiSumy()
Kontrola(1) = Range("H6").Value Diky tomuto se do pole kontrola nactou jednotlivé sumy.
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Kontrola(2) = Range("16").Value
Kontrola(3) = Range("J6").Value
End Function

Priloha 2 - Vytvdaieni makra pro tlacitko ,,odebrat”

Sub Tlacitko1 ()

Dim Ingl As Long, IngRetVal As Long Toto je kontrola, zda se v hromddce néco nachdzi.
If Range( “C2“) <= 0 Then MsgBox “nelze odebirat z hromadky, kde nic neni!”, vbCritical,/

/ “Mé neosalis ©“

End, End if
Err.Clear Odmazani pripadnych nepldnovanych chyb.
On Error Resume Next V pfipadé ndsledujici chyby pokracuj.

Ingl = InputBox("Zadejte odebiranou hodnotu", "Odebirani")
Pokud uzivatel nevyplni hodnotu Ingl a dodd odebiranou hodnotu, nastane
chyba. Jakmile zmdckne cancel bude chyba.

If Err.Number >0 Then End V tom pripadé se béh programu ukonci.
If Ingl > Range("C2") Then JestliZze zadand hodnota je vétsi jak hodnota hromddky......pak:
IngRetVal = MsgBox("Odebral(a) jste vice neZ jste mohl(a), opravite tah?", vbExclamation + vbYesNo, "Pokus o
SvindI?!") Tady miZe uZivatel hodnotu opravit.
If IngRetVal = vbNo Then Zde uZivatel neopravil, hra se ukonci.
MsgBox "Hra byla zrusena", vbCritical, "Konec hry"
End, Else
Call Tlacitkol Zde uzivatel hodnotu opravil veskeré kontroly, tlacitka jdou od zacdtku.
End If, End If
PrincipHry "C2", Ingl, False, False ' Centrdlni procedura s parametrem buriky C4, hodnotou, kterd ma byt odebrdna,

parametrem tak, aby posledni parametr byl, Ze hraje uZivatel.

End Sub

Priloha 3 - Makro napojeno na tlacitko , hraje PC“ odvoldvajici se na centrdlni proceduru
zminénou v priloze 1.

Sub HrajePC() 'procedura napojena na tlacitko hraje pc

Dim IngCount As Long, IngHromCount As Long, intMyValue As Long ' deklarace proménnych.

Dim booVitézstvi As Boolean

ActiveSheet.Unprotect "jilove" ,Zaheslovdni“ bunék heslem jilove.

NactiSumy Diky tomuto se do pole kontrola nactou jednotlivé sumy.
booVitezstvi = True Pocitac chce vZdy zvitézit.

For IngCount=1To 3 Pocitac kontroluje zda maZe zvitézit.

If Kontrola(IngCount) / 2 = 2 Or Kontrola(IngCount) / 2 = 1 Or Kontrola(IngCount) = 0 Then
booVitezstvi = True
Else Pokud PC nem(Ze vyhrat, nastavi si hodnotu, Ze nem(Ze.
booVitezstvi = False
Exit For, End If, Next
If Not booVitezstvi Then Jestlize pocita¢ miZe zvitézit, pak zavold centrdlni proceduru
princip hry s rGznymi parametry 1-4.
PrincipHry "", 0, True, True
Else KdyZ nemduzZe zvitézit, nalezne prvni nenulovou hromddku a
odebere z ni ndhodny pocet kamend.
For IngHromCount =2 To 5
If Range("C" & IngHromCount).Value > 0 Then JestliZe je hodnota hromddky vetsi neZ nula.
intMyValue = Int((Range("C" & IngHromCount).Value * Rnd) + 1)
Ndhodné urci rozpéti odebiranych kamend vZdy od 1 do poctu

v hromddCce.
Range("C" & IngHromCount).Value = Range("C" & IngHromCount).Value - intMyValue
Zde je fyzicky odebere.
MsgBox "Odebral jsem v Hromadce " & IngHromCount - 1 & " hodnotu " & intMyValue, vbinformation, "Informace o
tahu PC" Pocitac¢ ozndami, kolik odebral predmétu a kde.

ActiveSheet.Protect "jilove"
Exit For, End If, Next, ,End If, End Sub



