Gra z komputerem Papier, nozyce, kamien

Zasady gry papier, nozyce, kamien
Jest to gra towarzyska dla co najmniej dwoch osob. W tradycyjnej wersji polega na tym, ze na
umowiony sygnat gracze szybko wystawiaja przed siebie dlon pokazujaca jeden z symboli: kamien,
nozyce lub papier (rys. 1).

e Nozyce sg silniejsze od papieru, poniewaz go tna.

e Kamien jest silniejszy od nozyc, poniewaz je tepi.

e Papier jest silniejszy od kamienia, poniewaz go owija.
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Rys. 1. Zasady gry Papier, nozyce, kamien

Punkt otrzymuje ten gracz, ktory pokazat silniejszy symbol. Jesli obaj gracze pokaza dwa takie same
symbole, jest remis — kazdy z nich otrzymuje punkt. Gr¢ wygrywa osoba, ktora pierwsza uzyska

okreslong liczbg punktow.

Zasady gry realizowanej w Scratchu

W komputerowej wersji tej gry przyjmijmy, ze graczami s chtopiec i komputer, a kolejne trzy cyfry
odpowiadajg nastepujgcym symbolom: 1 — kamien, 2 — nozyce, 3 — papier (rys. 2).
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Rys. 2. Symbole gry Papier, nozyce, kamien w Scratchu

Chtopiec begdzie podawat cyfry 1, 2 lub 3, a komputer — losowat jedng z tych cyfr.
Ile moze by¢ wszystkich przypadkow? Mozliwy jest remis (w razie wyboru takich samych cyfr), a
ponadto wystapi jeszcze sze$¢ przypadkow:

o chlopiec podaje cyfre 1, a komputer losuje 2 lub 3,
e chiopiec podaje cyfre 2, a komputer losuje 1 lub 3,
e chiopiec podaje cyfre 3, a komputer losuje 1 lub 2.

W komputerowej realizacji gry nalezy wigc utworzy¢ az osiem nowych duszkow (rys. 3).
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Rys. 3. Duszki potrzebne do gry
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Jednym z nowych duszkéw bedzie posta¢ chtopca z biblioteki duszkéw Scratcha.

Pozostate obrazki wgraj z przygotowanych plikow (rys. 4).
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Rys. 4. Tworzenie nowego duszka

Ustaw wszystkie duszki na ekranie. Zielone symbole naleza do chtopca, a brazowe — do komputera
(rys. 5).
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Rys. 5. Scena do gry
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Realizacja gry w Scratchu

Potrzebne bedg cztery zmienne: dwie do przechowywania liczby punktéw zdobytych przez chlopca i
przez komputer oraz dwie do przechowywania aktualnych wartosci wybranego symbolu (rys. 6).

o Chlopiec (zmienna widoczna na scenie) — liczba punktow zdobytych przez chtopca.
o Komputer (zmienna widoczna) — liczba punktéw zdobytych przez komputer.

e los (zmienna niewidoczna) — jedna z cyfr: 1, 2 lub 3, wylosowana przez komputer.
e odp (zmienna niewidoczna) — jedna z cyfr: 1, 2 lub 3, wskazana przez chlopca.

Ustal warunki poczatkowe, czyli co si¢ bedzie dziato po kliknigciu zielonej flagi.
Nadaj wartos¢ poczatkowa 0 wszystkim zmiennym (rys. 7).

Stwarz zmienna

Rys. 6. Zmienne widoczne i niewidoczne
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Rys. 7. Skrypt chtopca

Przypisz kolejnym duszkom nastepujace skrypty (rys. 8):
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Rys. 8. Skrypt kamienia2
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Rys. 9. Skrypt kamienia

Pozostate dwa zielone duszki (nozyce i papier) maja podobne skrypty, r6znig si¢ jedynie poréwnaniem
warto$ci zmiennej odp do 2i 3.

Skrypty pozostatych dwoch bragzowych duszkow (nozyce i papier) sa prawie identyczne, réznia si¢
tylko poréwnaniem wartosci zmiennej los do 2 i 3 (rys. 9).

Uruchom gre — sprawdz, co si¢ dzieje, gdy naci$niesz klawisz spacji.

Kolejne skrypty dla duszka chtopca pokazano na rys. 10-14.
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Rys. 10. Skrypt chtopca — co si¢ dzieje po naci$nigciu spacji

Rys. 11. Ciag dalszy skryptu chtopca — przypadek remisu

Prosimy chtopca o podanie cyfry i zapisujemy jej warto$¢ pod nazwa odp. Losujemy cyfre los jako
wybor komputera. Jesli wybor chlopca i wynik losowania komputera sg takie same, to nast¢puje
remis.
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Rys. 12. Ciag dalszy skryptu — chtopiec wybiera kamien
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Rys. 13. Ciag dalszy skryptu — chlopiec wybiera nozyce

Jesli chlopiec wybierze kamien, a komputer wylosuje nozyce, to zwyciezy chtopiec, ale gdy komputer
wylosuje papier, wowczas chlopiec przegra.
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Rys. 14. Ciag dalszy skryptu — chlopiec wybiera papier

Jesli chtopiec wybierze nozyce, a komputer wylosuje papier, to zwyciezy chtopiec, ale gdy komputer
wylosuje kamien, woéwczas chiopiec przegra.

Jesli chtopiec wybierze papier, a komputer wylosuje kamien, to zwycigzy chlopiec, ale chtopiec
przegra, gdy komputer wylosuje nozyce.

We wszystkich opisanych przypadkach trzeba zwigkszy¢ warto$¢ zmiennej Chlopiec, gdy wygra
chtopiec, albo warto$¢ zmiennej Komputer, gdy wygra komputer.

Gra gotowa. Dobrej zabawy!


https://app.wsipnet.pl/upload/ep/packages/259/39063/img/13.png
https://app.wsipnet.pl/upload/ep/packages/259/39063/img/14.png

