ﬁ Bevezetés a Python nyelvi programozasba 9. évfolyam 7. éra

1. feladat

Készits programot a ,,Félkart Rabl6” jatékgép miikodésére!

(Egyszertsitett valtozat: csak két szerencsekerékkel és haromféle figuraval.)

A program sorsoljon és irjon ki két figurat az alabbiak koziil: alma, korte, barack.
Példaul: Ezeket sorsolta a gép: korte alma

Ha legalabb egyszer kijott az ,,alma” figura, akkor irja ki a ,,Nyertél.” szdveget!

'”

Ha mindkét alkalommal az ,,alma” jott ki, akkor irja ki a ,,Fényeremény!” szoveget is!

Ha egyszer sem jott ki az ,,alma”, akkor irja ki a ,,Nem nyertél.” szoveget!

A megoldashoz sziikséged lesz ezekre az angol kotGszavakra: and, or. (és, vagy)
2. feladat

Végiil tegye fel a gép a ,,Szeretnél még jatszani?” kérdést! Ha a valasz ,,igen”, akkor induljon tjra a jaték!
3. feladat

Egészitsd ki a programot gy, hogy a jatékosnak kezdetben legyen 5 zsetonja!

Mindegyik menet 1 zsetonba keriiljon! (Tehat menetenként csokkenjen 1-gyel a zsetonok szama!)
Ezt a kdvetkez6 utasitassal tudod elérni:

zseton=zseton-1

Nyeremény esetén a jatékos kapjon 2 zsetont! Fényeremény esetén kapjon tovabbi 3 zsetont!

Minden menet végén a gép irja ki a jatékos zsetonjainak szamat!

4. feladat

Egészitsd ki a programot ugy, hogy ha a jatékosnak elfogytak a zsetonjai, akkor ne tudjon tj jatékot kezdeni!
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