JS 10 - MasterMind (12)

Mastermind to gra planszowa dla dwoch graczy, polegajqca na odgadnigciu ukrytego
kodu. Gra zostata wynaleziona w 1970 roku przez Mordechaja Nura. Zasady polegajg
na odszyfrowaniu czterech kolorowych kul w ciggu dziewigeciu tur. Obecnie
Mastermind dostepny jest w roznych wersjach, w tym mobilnej oraz magnetycznej. Gra
stymuluje myslenie analityczne oraz rozwija umiejetnosci logicznego myslenia.
Wspolne granie w Mastermind sprzyja wspolpracy i interakcji spolecznej. Dzigki
promocjom i roznorodnym ofertom, gra zyskuje na popularnosci takze na platformach
e-commerce.

Dwoch graczy z gory decyduje, ile rund rozegrajg (liczba rund musi by¢ parzysta). Jeden gracz uklada kod z czterech
wiekszych, kolorowych pionkow. Powtorzenia sq dozwolone, wiec gracz moze rowniez wybrac cztery pionki w tym samym
kolorze. Kod zostaje umieszczony w czterech zakrytych zastonkq otworach, wiec nie sq widoczne dla drugiego gracza, ktory
staje sie odgadujgcym. Odgadujqcy stara sie odgadng¢ kod, zarowno kolory jak i ich kolejnosc, w dziesigciu (czasami osmiu
lub dwunastu) probach. Proba polega na umieszczeniu rzedu wigkszych pionkow na planszy, po czym zostaje oceniona przez
gracza kodujgcego, poprzez ulokowanie od zera do czterech szpilek do udzielania informacji w tym samym rzedzie co
domniemany kod. Kazda czarna szpilka oznacza, ze jeden z pionkow o danym kolorze zostal umieszczony w domniemanym
kodzie na wilasciwym miejscu. Szpilka biala wskazuje na istnienie pionka o wlasciwym kolorze, lecz na niewlasciwym miejscu.
Po ocenieniu proby odgadujqcy podejmuje kolejng. Gra konczy sig¢ po poprawnym wskazaniu kodu przez odgadujgcego lub po
dziesigciu nieudanych probach.

Pamie¢taj o tym, by zrzut ekranu DOKUMENTOWAL Twoja prace

Plansza (1)

e W swoim folderze utworz 2 nowe dokumenty: js10.html i js10.js
e Otworz oba dokumenty w notatniku, a dokument HTML w przegladarce

e Do dokumentu HTML wklej tekst z ramki
<html>
<head>
<meta charset=utf8>
<title> MASTERMIND </title>
<script src=jsl0.]js></script>
</head>
<body>
<center>
<font size=6>Libront Wactaw</font>
<br>
<canvas width=300 height=570 i1d=MASTERMIND></canvas>
</center>

<script>
var M=MASTERMIND.getContext ("2d", {willReadFrequently: true,});
var SZE=M.canvas.width;
var WYS=M.canvas.height;
M.fillStyle="silver";
M.fillRect (0,0, SZE,WYS) ;
M.strokeStyle="black";
M.strokeRect (0,0, SZE,WYS) ;
</script>
</body>
</html>
obszar canvas:szare tlo i czarny brzeg ramki, rozmiar 300x570 pikseli
dostep do canvas za pomocq ,,uchwytu” o nazwie M
zadeklarowane dwie zmienne SZE i WYS, w ktérych zapamietujemy szerokosé i wysokosé obszaru canvas

Zmien tytul strony MASTERMIND na swoje inicjaly
Wpisz swoje nazwisko i imie

Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke

WKlej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)




Okregi i kola (1)

M.=strokeRe (0,0,85
° HTML{fSCIipt} “

(1)

M.beginPath () ;

.arc(220,30,20,0,2 * Math.PI);
.strokeStyle="black";
.stroke();

.closePath () ;

TRER

M.closePath c
HTML{fscript} w

M.beginFPath() ;
M_arc(220,30,18,0,2*Math.PI) ;
M.fillstyle = "blus";
M.£111() ;

(Z)M.clﬂsePath{};

e Zapisz dokumenty i1 odswiez przegladarke

o Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)

Wactaw

(1) S
Funkcja Pion (1)
Pion to polgczenie okregu i kota
o JS
function PionKOL (x,y,pro,kol) {
//brzeg
M.beginPath () ;
M.arc(x,y,pro,0,2 * Math.PI);
M.strokeStyle="black";
M.stroke();
M.closePath();
//srodek
M.beginPath () ;
M.arc (x,y,pro-2,0,2 * Math.PI);
M.fillStyle=kol;
M.fi11();
M.closePath () ;




M.closePath .
-</script> “-
(1) PiDnKOII{2?‘:"3:!’2:;“]’::—1“};

e Narysuj 4 szare piony
for (var k=0;k<4;k++)

. PlonEOL (30+k*45 30,20, "grey"™) ;

. Zeltpisz dokumenty 1 od$§wiez przegladarke
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e Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)
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Plansza (1)

Na planszy znajduje si¢ miejsce na:

- piony, ktore wylosowat komputer

- pola na piony wstawiane przez uzytkownika

- pola na piony informacyjne wstawiane przez komputer
- piony stuzgce do wybierania koloréw

e JS

function Plansza () {

var x=30;
var y=30;
var s=45;
var r=20;
var kol="black";
//wiersz 0 - tutaj komputer wstawia losowe piony
for (var k=0;k<4;k++)

PionKOL (x+k*s, vy, r, kol) ;
//wiersze 1-10 - tutaj gracz wstawia swoje piony
y=40;
for (var w=1l;w<=10;w++)

for (var k=0;k<4;k++)

PionKOL (x+k*s, y+w*s, r, kol) ;

//wierze 1-10 - tutaj komputer wstawiapiony informacyjne
x=205;
y=40;
s=25
r=10;
for (var w=01;w<=10;w++)

for (var k=0;k<4;k++)

PionKOL (x+k*s, y+w* (s+20) ,r, kol) ;

//pola do wybierania kolordw piondw
y=540;
x=30;
s=48;
r=20;
PionKOL (x+0*s,540,r, "blue") ;
PionKOL (x+1*s, 540, r,"1ime") ;
PionKOL (x+2*s,540, r, "aqua") ;
PionKOL (x+3*s,540, r, "red") ;
PionKOL (x+4*s,540, r, "magenta") ;
PionKOL (x+5*s,540,r,"yellow") ;

FPionFol iiﬂ“
e <fscript>

e Plans=zal();

e (1)Zapisz dokumenty i odswiez przegladarke



e Zmien kolor ,,dziur” na szary
e Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)
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Zdarzenia (1)

Zdarzenia to rzeczy, ktore wykonujq sie na elementach HTML. Przykiadowo kliknigcie przez uzytkownika przycisku wywoltuje
zdarzenie click, najechanie myszq na obrazek — mouseover, wybranie elementu — focus, wystanie formularza — submit,
nacisniecie przycisku na klawiaturze — keydown.

<canvas wigth=300
e </center> a

<hr>
<label i1d= =<flabel>
<label i1d= =<flabel>

Planszi |} | s
o <=iscript>
var MYSEZFR={x:0,y:0};

Zdarzenial() ;

e JS
function Zdarzenia () {
M.canvas.onmousemove=function (e) {
MYSZKA.x=e.offsetX;
MYSZKA.y=e.offsetY;
Myszka () ;

b
M.canvas.onclick=function (e) {
MYSZKA.x=e.offsetX;
MYSZKA.y=e.offsetY;
Myszka () ;
b
document.addEventListener ("keydown", KlawiszON, false);
document.addEventListener ("keyup", KlawiszOFF, false);
}
function Myszka () {
1dMYSZ.innerHTML="MYSZKA: ("+MYSZKA.x +","+MYSZKA.y+")";
}
function KlawiszON (e) {
idKLAW. innerHTML=e.key;
var KLA=e.key;
if (KLA=="ArrowLeft") WLewo () ;
if (KLA=="ArrowRight") WPrawo();
if (KLA=="Enter") WDol ()
}
function KlawiszOFF (e) {
idKLAW.innerHTML="...";
}

funkcja Zdarzenia() zawiera obstuge przesuwania myszki onmousemove i klikania onclick

w zmiennej MYSZKA zapisujemy wspolrzedne wskaznika myszki i wyswietla na stronie

funkcja obstuguje rowniez klawiature - do strzalek lewa i prawa przypisano funkcje (na razie nie obstugiwane)
e Zapisz dokumenty i od$§wiez przegladarke
e (1) Ustaw wskaznik myszki w punkcie 100,100
e Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)
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Pobieranie kolorow (1)

Myszka wskazuje kolorowe piksele na planszy - ich rozpoznawanie bedzie niezbedne

<label 1d=1 :'.E'.'__'—_'.'-'-‘-’fl flabeﬁb -
</center>

<hr>
e <label id=idFOLOR></label>
e JS

function JakieNRGB (x,Vy) {
var kol = M.getImageData(x,y,1,1);
var R=kol.datal[0];
var G=kol.datal[l];
var B=kol.datal[2];
var n=RGBNR ({R,G,B});
return {n,R,G,B};

}

function RGBNR (rgb) {
var nr=255;
var R=rgb.R;
var G=rgb.G;
var B=rgb.B;

if (R== && G== && B== ) nr=0;//black
if (R== && G== && B==255) nr=1;//blue

if (R== && G==255 && B==0) nr=2;//lime
if (R== && G==255 && B==255) nr=3;//aqua
if (R==255 && G== && B==0) nr=4;//red

if (R==255 g&& G== && B==255) nr=5;//magenta
if (R==255 && G==255 && B==0) nr=6;//yellow

if (R==255 && G==255 && B==255) nr=7;//white
if (R==128 && G==128 && B==128) nr=8;//grey
if (R==192 && G==192 && B==192) nr=9;//silver
return nr;
}
function Kolory () {
var nrgb=JakieNRGB (MYSZKA.x,MYSZKA.vy) ;
1dKOLOR. innerHTML="RGB: ("+nrgb.R+", "+nrgb.G+", "+nrgb.B+") "+ nrgb.n;
}
function UstawPiona(x,y,r) {
var nrgb=JakieNRGB (MYSZKA.x,MYSZKA.vy) ;
var kol="rgba ("+nrgb.R+","+nrgb.G+","+nrgb.B+",1)"
PionKOL (x,y,r,kol);

funkcja JakieNRGB podane numer koloru i skiadowe RGB na podstawie wspotrzednych myszki

funkcja RGBNR zamienia parametry RGB koloru na numer z tabeli kolorow, ktérymi si¢ postugujemy w programie
jezeli nie znalazto koloru, to nr=255

funkcja Kolory zapisuje parametry wskazywanego przez myszke piksela na ekranie

funkcja UstawPiona rysuje pion w punkcie (x,y) na podstawie koloru wskazywanego przez myszke

kolor RGB ustawiamy na podstawie funkcji JakieNRGB

e Zdarzenia onmousemove ! i

FEolory () ;
e UstawPiona(220,30,20);
e w zdarzeniu onclick podobnie
FEoloxry () ;
UstawPliona(270,20,20) ;



e Zapisz dokumenty i od$§wiez przegladarke

e myszka wskazuje kolor, ktory wyswietlany jest w pierwszym polu z prawej
e klikamy w kolor - ustawiamy drugie kotko z prawe;j

e (1) Ustaw nastepujacy schemat koloréw

e Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)
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Piony na plansze¢ (1)

W czasie gry musimy ustawiac ustawia¢ piony w okreslonych polach planszy.
Jedno pole jest zawsze wyrdznione - do tego wstawiamy piony
Wyréznione pole mozemy zmienia¢ w kolumnach strzatkami: < - =
ENTER & przenosi wyréznienie do nowego wiersza
kliknigcie w kolor ustawia pion w wyrdznionym polu
Zdarzenia () ;

</script>

var plaWIE=1l;

var plaROoL=1;

kolumny planszy 1-4 wiersze planszy 1-10
e JS

function WPrawo () {
if (plaKOL<4) plaKOL++;
else plaKOL=1;

}

function WLewo () {
if (plaKOL>1) plaKOL--;
else plaKOL=4;

}

function WDol () {
if (plaWIE<=10) {

plaWIE++;
plaKOL=1;

}

}

function PLAXY (k,w) {
var x0=30;
var y0=85;
var r=20;
var s=45;
var x=x0+(k-1) *s;
var y=y0+(w-1) *s;
return {x,vy};

funkcja Wprawo zwigksza wskaznik kolumn o 1, gdy osiggnie czwartg kOlumng to wracamy do 1
funkcja Wlewo dziata podobnie, z pierwszej przechodzimy do czwartej

funkcja WDol wciskamy enter i przechodzimy do pierwszej kolumny nowego wiersza
maksymalnie 10 wierszy o potem koniec gry

UstawPii“ I' i “: ) ,20) ;
e Oonmousemove }

var xy=PLRXY (plaFCL,plaWIE)

UstawPiona(=xy.x,xv.v,L10) ;

na podstawie wspotrzednych wyréznionego pola planszy plaKOL i plaWIE wyliczamy wspétrzedne pion
i ustawiamy mniejszego pion (Zeby nie zastanial) w kolorze wskazywanym przez myszke



UstawPlona (270,20,20) ;
e onclick !’
var xy=FPLRYY (plaFOL,plaWIE)
UstawPlona(xy.x,xyv.v,20) ;

e WErawo() :
po kliknieciu ustawiamy kolor i dodatkowo przesuwamy sig na kolejne pole w wierszu

e  Wypehij wszystkie pola planszy dowolnymi kolorami
e Zapisz dokumenty i od$§wiez przegladarke

e Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)
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Tablica (1)

Wszystkie wybrane kolory przez uzytkownika, a takze wylosowane przez komputer najltatwiej zapamietaé w tablicy, ktora
bedzie zawieraé numery kolorow

var plaRol=1;
o </script> #

var POLa=[] ;
ZerowanieTablicy () ;
PrzerysujPlansze () ;

°
e JS
function ZerowanieTablicy () {
var p=[];
for (var w=0;w<=10;w++) {
plwl=I[1;
for (var k=0;k<=4;k++)
plw] [k]=8;
}
POLA=p;

}
function PrzerysujPlansze() {
for (var w=1l;w<=10;w++) {
for (var k=1;k<=4;k++) {
var nr=POLA[w] [k];
var xy=PLAXY (k,w);
var kol=NRKOL (nr) ;
PionKOL (xy.x,xy.y,20,kol) ;
}
}
}
function NRKOL (nr) {
var kol="black";

if (nr==0) kol="black";
if (nr== kol="blue";

if (nr== kol="1ime";

if (nr== kol="aqua";

if (nr== kol="red";

if (nr== kol="magenta";

if (nr== kol="white";
if (nr== kol="grey";
if (nr== kol="silver";

)

)

)

)

)

if (nr==6) kol="yellow";
)

)

)

return kol;

funkcja ZerowanieTablicy wstawia do wszystkich komaorek tablicy POLA liczbe 8 - kolor szary
funkcja PrzerysujPlansze sprawdza komérki tablicy POLA i ustawia piony na planszy zgodnie z kolorami



funkcja NRKO zamienia numer koloru z tablicy POLA na wlasciwg nazwe Koloru

Slse I
. Wprawo}

PrzerysujPlansze () ;

e Tak samo wstaw funkcje do WLewo i Wdol
po kazdym kliknieciu myszki i weisnieciu ENTERa rysujemy catg plansze - na wszelki wypadek

UstawPliona (xy. x,“
e onclick Werawo () ;
var nrgb=JakieNRGE (MYSZFA.x ,MYSZFA. V) ;
POLA[plaWIE] [plaRECL]=nrgk.n;

°
po kliknieciu ustawiamy odpowiedniq komorke tablicy POLA
WEBrawo () ;
e onclick
var xy=PLRXY (plaFCL,plaWIE)
. UstawPiona(=xy.x,xv.v,L10) ;
nowe pole z prawej i od razu kolorowy pion - nie trzeba ruszac¢ myszkq
BrzerysujBlansze () ;
e Wdol ' -
var xy—PLhXY{plaK_OL,plaWIE}
o UstawPiona(=xy.x,xyv.yv,10);

nowe pole z prawej i od razu kolorowy pion - nie trzeba ruszac¢ myszkq
e Zapisz dokumenty i od$§wiez przegladarke
e Pokoloruj wszystkie pola planszy

° Wkle_] do ramkl Zrzut ekranu (przeglqdarka 1 notatnik)
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Komputer losuje kolory (1)

Komputer losuje 4 kolory sposrod szeSciu i wstawia ich numery do wiersza 0 w tablicy POLA
Wersje trudniejsze Masterminda pozwalajgq wybierac¢ puste pola lub kolory podwdjne

<label id=idEOLOR>< =
¢ </center>
<br>
. <input type=hbutton id=1dMIESZZJ value="START" cnclick=Miesza]()}>
e JS

function losowa (p, k) {
return Math.floor (Math.random() * (k-p+1) +p) ;
}
function Losowanied4Kolorow () {
var tk=[0,0,0,0,0,0];
var tx=[0,0,0,0];
var x=0
do {
var nr=losowa (0,5);
if (tk[nr]==0) {

tk[nr]=1;
tx[x]=nr+l;
X++;

}
} while (x < 4);




}

return tx;

function WstawLosoweKolory () {

}

var td4=Losowanied4Kolorow() ;
for (var 1i=0;i<4;i++) {
var x=30+45%*1i;
var y=30;
var nr=t4[i];
var kol=NRKOL (nr) ;
PionKOL (x,vy,20,kol);
POLA[O0] [i+1]=nr;
}

function Mieszaj () {

}

if (1idMIESZAJ.value=="START") {
1dMIESZAJ.value="STOP";
StartMieszania () ;

}

else{
1idMIESZAJ.value="START";
StopMieszania () ;

}

function StartMieszania () {

}

takt=setInterval (WstawLosoweKolory, 500);

function StopMieszania () {

}

clearInterval (takt);
UkryjKolory ()

function UkryjKolory () {

for (var i=0;1i<4;i++) {
var x=30+45*1;
var y=30;
PionKOL(x,vy,20,"black");
}

funkcja losowa(p,k) daje losowe liczby catkowite z przedziatu p..k
funkcja Losowanie4Kolorow z szesciu kolorow wybiera 4 - po jednym bez duplikatow
najpierw ustawiana jest tablica tk petla do-while kreci si¢ tyle razy az bedzie 4 jedynki
gdy jest 4 jedynki to pozycje jedynek (numery koloréw) przepisywane do tablicy tx
funkcja WstawLosoweKolory
pobiera numery koloréw z tablicy tx
wylicza ich kolor, rysuje pion
wstawia numer koloru do tablicy POLA
funkcja Mieszaj przypisane jest do przycisku START-STOP
gdy wciskamy START to uruchamiamy funkcje StartMieszania co 50 milisekund wywotane wstawianie kolorow
gdy wciskamy STOP, to uruchamiamy funkcje StopMieszania - zatrzymanie wstawiania koloréw
funkcja UkryjKolory - ,,chowa” za czarnymi pionami wylosowane kolory

Zapisz dokumenty 1 od$wiez przegladarke

Mieszanie koloréw nastepuje co pot sekundy (500 milisekund)
Przyspiesz losowanie - ustaw 50 milisekund

Wylosuj kolory

3 15 5 s

Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)
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Komputer mysli (1)

Komputer wylosowal kolory, wybrano w pierwszym wierszu schemat kolorow.




Komputer udziela informacji zwrotnej: w mafych polach pojawiajq sie:
- czarne piony - gdy jakis kolor jest na swoim miejscu
- biate piony - gdy jakis kolor nie jest na swoim miejscu

e JS

function KomputerMysli () {
var cza=0;
for (var k=1;k<=4;k++){
kom=POLA[0] [k];
gra=POLA[plaWIE-1][k];
if (kom==gra) cza++;
}
var bia=0;
for (var k=1;k<=4;k++) {
kom=POLA[O0] [k];
for (var g=1l;g<=4;g++) {
gra=POLA[plaWIE-1] [g];
if (kom==gra && g!=k) bia++;
}
}
return {cza,bia};

}

function RysujCZABIA() {
czabia=KomputerMysli () ;
x=205;
y=40;
s=25
r=10;
var w=plaWIE-1;
var ile=czabia.czatczabia.bia;
for (var p=0;p<ile;p++) {
if (p<czabia.cza)
kol="black";
else
kol="white";
PionKOL (x+p*s, y+w* (s+20) ,r, kol) ;

UstawPiona {iix;xy Syl :i;
e \Wdol }. : :

RysujCZABIL() ;

wciskamy ENTER i komputer udziela wskazéwek na podstawie wstawionych koloréw
e Zapisz dokumenty i od$§wiez przegladarke

e Rozegraj parti¢ (10 uktadéw kolorow)

e Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)
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Koniec Gry (1)
Gra konczy sie, gdy zgadniesz uktad kolorow albo wyczerpiesz limit 10 wierszy
e JS

function OdkryjKolory () {
for (var 1i=0;i<4;i++){
var x=30+45*1;
var y=30;
var nr=POLA[O0] [i+1];
var kol=NRKOL (nr) ;
PionKOL (x,vy,20,kol);




}
}

function KoniecGry (jak) {

plaWIE=1;
OdkryijKolory() ;

var buz=":-)";

if (jak==0) buz=":-(";

alert ("KONIEC " + buz);

funkcja OdkryjKolory zastepuje czarne piony kolorami ukrytymi w tablicy POLAJ[Q]
funkcja KoniecGry ustawia na nowo pierwszy wiersz i okrywa kolory
PlonFoL (x+p¥*s , y+wr (s+20) ,r, kol) ;

}F
o RysujCZABIA}

if (czabia.cza==%) RoniecGry(l);

[ ]
gdy cztery czarne to koniec _
RysujCaABIA() ;
e Wdol !
e if (plaWIE=11) FoniecGry(l) ;

gdy wypeltnione 10 wierszy to koniec
e Zapisz dokumenty i od$§wiez przegladarke
e Rozwigz uktad lub wypelnij 10 wierszy aby otrzyma¢ komunikat o koficu gry

e Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)

ri: B L

Od Nowa (1)
<input typesbution g
o HTML{fcenter} i
<input type=button wvaluse="0D NOWA" onclick= Jowa () >
e JS

function UstawCanvas () {
.fillStyle="silver";
.fillRect (0,0, SZE,WYS) ;
.strokeStyle="black";
.strokeRect (0,0, SZE,WYS) ;

TRER

}

function OdNowa () {
UstawCanvas () ;
Planszal() ;
var MYSZKA={x:0,y:0};
Zdarzenia () ;
var plaWIE=1;
var plaKOL=1;
var POLA=[];
ZerowanieTablicy () ;
PrzerysujPlansze () ;
Mieszaj ()

czyscimy obszar canvas

rysujemy plansze

Odnawiamy zdarzenia myszki i klawiatury
ustawiamy wskaznik pionéw

tworzymy i zerujemy tablice na piony



przerysowujemy plansze
uruchamiamy losowanie kolorow

Zapisz dokumenty i od$wiez przegladarke
Zagraj

Wklej do ramki zrzut ekranu (przegladarka i notatnik)




