Python programozds ismétlé feladatok (while ciklus, véletlenszdmok) 11. évfolyam 4. ora

1. feladat
Készits kocka-lottd jatékprogramot!

El6szor a jatékos tippelhet 3 egész szamra 1 és 6 kozott.
A szamok beolvaséasakor a float () fiiggvény helyett az int () fiiggvényt hasznald!

A program ellendrizze, hogy a felhasznalé altal beirt szamok val6ban 1 és 6 kdzottiek-e!

Ha nem, akkor kérdezze tjra a nem megfelel6 szamot! Addig kérdezze, amig végre 1 és 6 kozotti szamot kap!
(Azt nem kell ellendrizni, hogy a felhasznal¢ kiilénb6z6 szamokat irt-e be.)

A program ezutan sorsoljon ki harom egész szamot 1 és 6 kozott és irja ki a ,,dobasokat

)
A sorsolt szamok legyenek kiilonb6z6ek, azaz ha olyat dob, ami mar szerepelt, akkor dobjon ujra!
Végiil irja ki a program, hogy hany talalata van a jatékosnak!

Gyakorlé (hazi) feladatok

A ,,Python nyelv{i programozas alapjai” cimii jegyzetbdl olvasd el az 5. oldalt!

1. feladat

Készits szamkitalalo jatékot! A program ,,gondol egy szamra” 1 és 10 kozétt, amit a jatékosnak ki kell talalnia.

A gép véletlen-szeriien valassza ki a ,,gondolt” szamot, a jatékos pedig addig tippelhessen, amig ki nem talalja!
2. feladat

Egészitsd ki a programot ugy, hogy amikor a jatékos hibasan tippel, akkor a program adjon neki segitséget a
kovetkezd formaban:

Gondoltam egy egész szamra 1 és 10 kozott. Talald ki!

5

Nem talalt, kisebb szamra gondoltam.

Probald meg ujra!

3

Nem talalt, kisebb szamra gondoltam.

Probald meg ujra!

2

Sikeriult eltalalnod, erre a szamra gondoltam.

3. feladat

Készits fej-vagy-iras jatékprogramot! A program elsé két utasitasa a kovetkezo:

import random

erme=random.choice(["fej","iras"])

A masodik utasitas hatasara az erme nevii valtozéba a ,,fej”, vagy az ,,irds” szo kertil, véletlen-szertien.
Ezutan a program irja ki ezt: ,,Feldobtam egy érmét. Szerinted fej, vagy iras?”

A felhasznal6 ezutan tippelhet, azaz beirhatja a ,,fej” vagy az ,,irds” szot.

A felhasznél6 tippjének beolvasasa utén irja ki a gép a helyes valaszt,
illetve azt is, hogy a felhasznal6 tippje helyes volt-e!

4. feladat

Egészitsd ki tigy a programot, hogy kérdezze meg a jatékost, hogy akar-e még egy menetet jatszani!
»igen” valasz esetén kovetkezzen még egy menet! (Harmadik menet — egyel6re — nem kell.)

5. feladat

Alakitsd at ugy a programot, hogy harmadik, negyedik, s6t akar szazadik menet is legyen,
ha a felhasznal6 ugy akarja!



