50. КАРТЫ. Тренажер – UNIVERSAL
Данная программа предназначена для регистрации результатов узнавания игральных карт по системе Покер, Casino War, Blackjack, а также деление сигналов красное/черное + по масти.                                                                                                                                                       Перед началом основной работы, необходимо сделать весь дизайн рабочего экрана!!!
1. В начале работы игрок выбирает технику узнавания карт. Кнопки над бланком: ЦВЕТ; МАСТЬ; КАРТЫ – Pkr, КАРТЫ – Wr, КАРТЫ – BJ. Нажав на кнопку, она остаётся в таком положении до конца работы.
2. Игрок принимает решение по количеству узнаваемых карт: 1-2-3-4-5 (кнопки находятся в нижнем левом углу). При нажатии на одну из этих кнопок, в центре экрана над рамками для карт загораются кружочки с числами № 1-2-3-4- 5. Если игрок решил узнавать первую карту в колоде, то загорается кружочек с №-1,  если 2 первые карты, то загораются кружочки №1 и 2, если три карты – загораются три кружочка, №1+2+3 и т. д.  Кружочки над рамками горят до момента принятия игроком решения узнавать другое количество карт. Во время одного упражнения количество узнаваемых карт может изменяться. Например: игрок узнавал первую карту в колоде, прошел 15-20 карт – все время горел один кружочек (достаточно один раз нажать на кружочек с №-1), после этого игрок принял решение узнавать две первые карты, загорелись два кружочка и т.д.
3. После принятия решения о количестве узнаваемых карт, игрок выбирает один из двух вариантов:                                                                                                                                                   а). Красное или черное. Нажимая на один из этих кружочков, одновременно появляется кружочек с цветом внизу под рамкой для карт – в центре экрана. См. фото - Рамочка №-1. Игрок может отменить своё решение, нажав под рамочкой для карт на этот кружочек. Кружочек с цветом исчезает. Игрок вновь принимает решение об узнавание цвета.      Игрок может узнавать с 1-й до 5-ти карт одновременно.                                                                          б). Узнавание мастей. Игрок нажимает на одну из них, в нижнем левом углу, одновременно загорается выбранная масть под рамкой для карт + кружочек с тем цветом, к которому относится масть. См. Фото-Рамочка №-2.   Игрок может отменить своё решение, нажав под рамочкой для карт на эту масть. Масть исчезает. Игрок вновь принимает решение об узнавание мастей.                                                                                                           в). Узнавание значения карт. В этом случае игрок нажимает на одну из выбранных им карт (см. столбик с левой стороны экрана, в котором находятся уголки карт с мастью). После нажатия на одну из выбранных карт, под рамочкой для карт №-3, появляется эта карта + масть + цвет этой карты. Игрок может отменить своё решение, нажав под рамочкой для карт на выбранную им карту. Карта исчезает. Игрок вновь принимает решение об узнавание карты. 

4.  После узнавания значения одной или нескольких карт, цвета или мастей, игрок нажимает на кнопку «Раздать карты». Через 2 секунды из колоды или шуза вылетают карты и ложатся на своё место. Если игрок узнавал только первую карту, то в этом случае все карты ложатся только в рамке №-1. Если он узнавал две первые карты в колоде, то все узнанные им карты ложатся в рамке №-1 и №-2 и т.д. Одновременно с этим, в низу экрана, в таблице для регистрации результатов, появляются уголки карт:                                  
а) Узнавание цвета. Если игрок выбрал черный цвет карты, а пришла красная карта, то в таблице появляются два кружочка. Вверху, кружочек с тем цветом, который он выбрал – линия значка ?. Внизу, кружочек с тем цветом, который пришел – линия значка - !. Если кружочки совпадают, то между ними появляется белая точка. Если не совпадают, точка не ставится.  См. приложение.                                                                                                                     б). Узнавание мастей.  В таблице регистрации появляются масти. Если они совпадают, между ними появляется белая точка. Если совпадает только цвет масти, то между ними появляется белый ободок точки.  См. приложение.                                                                                                         в). Узнавание значения карт.                                                                                                                        1. Узнавание карт по покеру. Кнопка «КАРТА-Pkr». Если в таблице появляются карты, совпадающие по значению и масти, между ними ставиться белая сплошная точка. Если происходит ошибка по масти, ставиться белый ободок точки. См. приложение.                     2. Узнавание карт по WAR. Кнопка «КАРТЫ-Wr». Если в таблице появляются карты, совпадающие по значению, масть не играет роли, между ними ставиться белая сплошная точка. Других вариантов нет. См. приложение.                                                                                  3. Узнавание карт по Блэк Джеку. Кнопка «КАРТЫ-BJ». Если в таблице появляются карты, совпадающие по значению без учета мастей, между ними ставиться белая сплошная точка. Если приходят карты, совпадающие по силе, но не по значению – десятки (Q+K, 10+J,…), между ними ставиться белый ободок. См. приложение.
!!! Через 5 секунд после появления карт, в своих рамках, они исчезают, а также надписи под рамкой. Если карт больше одной, они появляются с интервалом в 2 секунды. После последней карты пауза 5 секунд. Все карты в рамках исчезают + надписи под рамкой.
5. Справа от бланка регистрации в низу с правой стороны экрана, есть кнопки:                 NEW; STOP; Сохранить результаты.                                                                                                                                            NEW – начало нового цикла узнавания карт.                                                                                         STOP – остановить узнавание карт. Прервать занятие и полностью выйти из программы. Сохранить результаты – означает написанное. Если игрок при выходе из программы или при новом узнавании карт, забыл предварительно сохранить результаты, то в этом случае результаты автоматически сохраняются в МД.
* Если игрок узнавал более 1-й карты, то в таблице после каждых 2-х … 5-ти карт, проявляется жирная вертикальная линия. См. бланки Академии №-2, 3, 5. Таблица предварительно не расчерчивается вертикальными жирными линиями.

** По ходу узнавания карт, в правой стороне таблицы, идет учет количества узнанных карт и результат узнавания. Там же вверху есть надпись, указывающая на технику узнавания карт: ЦВЕТ; МАСТЬ; КАРТЫ – Pkr, КАРТЫ – Wr, КАРТЫ – BJ.  

*** Внизу правой стороны таблицы регистрации есть значки: а) Белый сплошной кружок, который показывает количество ПРАВИЛЬНО узнанных карт; б) Ободок белого кружка, который показывает узнавание карт с учетом дополнительных результатов.  Там же, напротив этих кружков учитывается фактический процент узнавания из 100. Количество кружков умноженное на 2.  

**** Бланк регистрации результатов должен быть сохранён в М.Д в таком виде, как на экране.

***** В одном ряду, на бланке регистрации результатов 25 клеток. В двух рядах – 50, для 50-ти карт. Мы раньше делали 50+50. Сейчас будет 25+25.

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Файл программы 50 сделать значком – Карты. См. Баккара – Игра. 

===========================================================================

! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! 
1-й экран.                                                                                                                                                Текст:                                                                                                                                                  Узнавание цвета карт.                                                                                                              Узнавание мастей карт.                                                                                                                  Узнавание карт по покеру.                                                                                                           Узнавание карт по Black Jack.                                                                                                     Узнавание карт по Casino War.

2-й экран.                                                                                                                                               После выбора варианта узнавания карт появляется «рабочее поле», на котором кнопка выбранного варианта загорается. Игрок, находясь на выбранном «рабочем поле», может изменить вариант узнавания. Если игрок выбрал узнавание цвета, мастей карт, а также вариант по покеру, на «рабочем поле» находится колода карт, в которой 52 карты. Если игрок выбрал узнавание карт по Casino War или по Black Jack, на рабочем поле находиться шуз из 6-ти колод = 312 карт.
