Funkcja losujaca

Funkcja losujaca

e Randomize; - uruchamia funkcje¢ losujaca.
Sprawia aby liczby byty za kazdym razem inne.

e Random (x); - generator liczb losowych.
Losuje liczbg z zakresu od 0 do x-1

» X —liczba catkowita typu word (z zakresu od 0

Pascal do 65535)
Przyktady uzycia Przyktad programu
- x:=random (100); progran kopiovanie.tablic:
— pod X podstawiamy losowo wybrang liczbg z zakresu var ??n2252¥[1 101 of Integer:
0d 0 do 99 Ezg(ijgmize'

eFor 1:=1 to 10 do
tablical[i]:=random (200);

— Do tablicy wpisujemy warto$ci losowe z zakresu od
0do 199

e z:=random(200)-100;

— pod z podstawiamy losowo wybrang liczbg z zakresu
od -100 do 99
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{Wygenerowanie liczb z zakresu od 0 do 200 i zapisanie ich do tablicy}
for i:=1 to 10 do
a[i]:=random(200);
{Kopiowanie zawartosci tablicy a do b}
for i:=1 to 10 do

b[i]:=a[i];

for 1:=1 to 10 do
writeln (b[i]);

{Wypisanie zawartosci tablicy b}

readln;
end.




Program losujacy liczb¢ z danego przedziatu

Cwiczenia

program 10SOWOSC; 1. Napisz program symulujacy rzut kostka.
uses crt. ] Program ma losowac liczby z zakresu od 1
Var i,j,k,liczba:integer; do 6
begin .
randomize; Dodaj opcjg rzucania dwiema lub trzema kostkami
repes_t_o_ 2. Napisz program symulujacy gre¢ w totolotka.
liczba: =random(10): Program losuje 7 liczb z przedziatu od 1 do
writeln (“Wylosowano “,liczba); 49,
writeln (“Czy dalej losowac? 1-Tak, O-Nie”); 3 Napisz program symulujqcy gre w
ReadIn(Kk); ) . , .
until (k=0); Multilotka. Program ma losowac 20 liczb z
end. zakresu od 1 do 80.
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Cwiczenia Cwiczenia
5. Napisz program tasujacy karty pomiedzy 4

4. Napisz program symulujacy gr¢ w ruletke. Program
ma losowac liczby z zakresu od 0 do 36. Dodaj
nastgpujace opcje:

. Informowanie, czy liczba jest parzysta, czy nieparzysta
Informowanie, do ktérego z tuzindéw nalezy liczba (1-12, 13-24, 25-36)
Informowanie, czy liczba jest czarna, czy czerwona

Zero nie nalezy do zadnej z powyzszych kategorii

graczy.
» Uwzglednij niepowtarzanie si¢ kart.




