Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

30. LECKE / ZAROPROJEKT FELADAT

31.) Logikai feladat:
Zedorszag egyik latvanyossaga a Tukérmuzeum.

A muzeum kiilénlegessége, hogy minden targyat gy

latunk, mintha tikérben néznénk azokat. A kovetkezé

képen talalhatd 6rat a muzeum egyik termében lehet
megtekinteni. Tulajdonképpen, akkor most mennyi az

idg? Megoldas:

A mellette |évé éran pedig rajzold be, hogy mit fog mutatni az éra 4 6ra 15 perc mulval

31.) Onall6 feladat: -

L-] [63_blackjack I- .

Ebben a feladatban ,BlackJack”
kartyajatékot kell késziteni.

(A jobb oldali kép csak egy minta, nem pont
igy kell kinéznie a programnak.)

A kartyapakliban a szamozott lapok értéke
megegyezik az adott szammal, amelyen
figura talalhatd, azaz, a bubik, a ddmadk és a
kiralyok értéke egyenként 10 pont. Az ‘Asz’
az egyetlen olyan lap, amelynek kétfajta
értéke van, igy az asz érhet 11 vagy 1
pontot is, attdl fliggben, hogy milyen
kartyakombinacidja van a jatékosnak.
Példaul, ha a jatékosnak osztottak egy aszt
és egy 9-est, akkor valészin(ileg 11-nek
szamolja az aszt, igy a kartydi értéke 20
pont (11+9) lesz. Viszont, ha a jatékos egy 3-t és egy aszt kap, lehet, hogy az aszt 1-nek veszi és kér még egy
lapot az osztotol.

A figurds lapok és az dsz értéke: A figurds lapok 10 pontot, mig az Asz 1 vagy 11 pontot ér. Egy figurds lap és
egy Asz kombinacidja tehdt 21-et ad.

A blackjackban, a jaték |ényege, hogy a 21-hez lehetd legkdzelebbi pontszamot érjiink el. Ezt ugy kell elérni,
hogy ne haladjuk meg ezt a szdmot, kiildnben veszitlink. Ha nem érjik el a 21 pontot, a cél az, hogy
magasabb értéket érjlink el, mint az oszté. Példdul, ha egy jatékosnak egy 10-est és egy 8-ast osztanak, a
lapjai 6sszértéke 18. Az osztonak van egy 9-es és egy 8-as lapja, melyek dsszértéke 17. Ebben az esetben, a
jatékos pontszama magasabb, mint az osztdé és kdzelebb van a 21-hez, igy a jatékos nyer.

Leegyszer(sitve, a legfébb cél a blackjack jatékban egy Asz és egy 10-et ér6 lap szerzése, és a 21 pont
elérése.

Osztas: Az oszté a jatékosnak oszt egy lapot, a szinével felfelé, majd egyet sajat maganak is, szintén a
szinével felfelé. Ezutdn ismét oszt a jatékosnak egy Ujabb lapot a szinével felfelé, valamint sajat maganak is,
de ezt mar szinével lefelé. Ezt a lapot a jatékos nem lathatja.
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Lapkérés: A jatékos az osztast kovetSen lapot kérhet (Hit), megallhat (Stand), illetve specidlis dontéseket
hozhat (Double, Split, Surrender). A jatékosnak be kell fejeznie a jatékot, az oszté csak ezutan kérhet
magdnak lapot. Tobb jatékos esetén mindig csak az egyik jatékos jatszik, és ha befejezte a jatékot, akkor a
kovetkez6 jatékos kovetkezik.

Ha a jatékos megallt, valamint tobb jatékos esetén az utolsé jatékos is befejezte a jatékot, akkor kezdhet az
osztd sajat magdnak lapot osztani. Az osztdnak 16-nal kételezéen lapot kell kérnie, és 17-nél mar
kotelez6en meg kell allnia. Az osztd az Asz értékét nem tekintheti 1-nek, ha a lapok 6sszértéke az Asz 11-es
értékével szamolva 17 és 21 kozotti. Csak akkor tekintheti 1-nek, ha a lapok 8sszértéke az Asz 11-es
értékével szamolva meghaladna a 21-et.

A jaték végeredménye:

Ha a jatékos lapjainak 6sszértéke kézelebb van a 21-hez, mint az osztdé, akkor a jatékos a tétet 2:1
aranyban kapja meg.

Ha az oszté lapjainak 6sszértéke kozelebb van a 21-hez, mint a jatékosé, akkor a jatékos elvesztette a tétet.

Ha a jatékos és az oszté lapjainak 6sszértéke egyforma, akkor az allas dontetlen (Push), a megtett tétet
visszakapja a jatékos.

Ha a jatékos lapjainak 6sszértéke a jaték soran a 21-et meghaladja (Bust), akkor a jatékos elvesztette a
tétet, az oszté kés6bbi eredményétdl fliggetlendl.

Ha az osztd lapjainak 6sszértéke a jaték soran a 21-et meghaladja (Bust), akkor a jatékos a tétet 2:1
aranyban kapja meg.

Ha a jatékos az elsé két lapjanak dsszértéke pontosan 21 (Blackjack), és az oszté nem Blackjack-et ért el,
akkor a jatékos a megtett tétet 3:2 ardnyban kapja meg.

A fent leirtak alapjan kell elkészitened a programot.

e A program neve legyen: 63_blackjack!
e Ateljes program elkészitésében szabad kezet kapsz!
e Programozas kozben tesztelj és ments!
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SCRATCH

Mozgas

menj lépést

fordulj fokot

fordulj b fokot

nézz ERR folos iranyba

nézz iranyaba

ugorj x: [ yv: [

ugorj helyére

50557 mp-ig x: [ y: [@

PARANCSLISTA

Elmozditja a szerepl6t el6re vagy hatra.

Megjegyzés:
Ez a fajta mozgds pillanatszer(: olyan, mintha a szerepl6 nagyon gyors
volna, és csak az indulds, és az érkezés pillanataban késziilne réla fénykép.
Ha azt szeretnéd, hogy a mozgas folyamatos legyen, hasznalj ismétlést:
(50
] menj lépést

—\_;—’I

Masik lehetdség: hasznald a cstissz parancsot.

Elforgatja a szerepl6t az érajarassal egyez iranyban.
Elforgatja a szerepl6t az érajarassal ellentétes iranyban.

A megadott irdnyba forditja a szerepl6t (0O=fel, 90=jobbra, 180=le, -
90=balra; de ezektdl kilénb6z6 szamok is megadhatdk).

Megjegyzés:

Az irdnyokat a fiiggbleges egyeneshez viszonyitva lehet megadni. A
fokszamok 0-tdl az dramutatd jarasa szerint folyamatosan nének, azzal
ellentétes irdnyban haladva pedig csokkennek. igy példaul a nyugati irany

-90-nel és 270-nel egyarant kifejezhetd.
0

-an
270 a0

180

Az egérmutatd, vagy egy masik szereplé felé forditja a szereplét.

A jatéktér megadott x-y helyére helyezi at a szerepl6t.

Az egérmutatd, vagy egy masik szerepl6 helyére helyezi at a szerepl6t.

Eltolja a szerepl6t a jatéktér megadott x-y helyére a megadott id6 alatt.

Megjegyzés:

Ezt a parancsot kdnnyen haszndlhatod ugy is, hogy a megérkezés helye
fliggjon a szerepl6 jelenlegi helyétdl. Példaul ez mindig egy atlds iranyu
csuszas:

C555Z mp-ig x: T x hely |+ ¥: ¥y hely +
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