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Εργαςία : Τλοποίθςθ του παιχνιδιοφ Πζτρα- Ψαλίδι - Χαρτί 
 
Ειςαγωγή  
Ο ςκοπόσ αυτισ τθσ δραςτθριότθτασ είναι θ 
υλοποίθςθ του γνωςτοφ παιχνιδιοφ Πζτρα – 
Ψαλίδι – Χαρτί το οποίο παίηουν δυο παίκτεσ, 
εςείσ και ο υπολογιςτισ. ε περίπτωςθ που δεν 
ζχετε ξαναπαίξει κυμίηουμε ότι οι δυο παίκτεσ 
επιλζγουν ζνα αντικείμενο και θ Πζτρα κερδίηει 
το Ψαλίδι, το Ψαλίδι κερδίηει το Χαρτί το οποίο 
κερδίηει τθν Πζτρα. 
 

 

 
Η τφχη βοηθάει τουσ/τισ τολμηροφσ/ζσ 
Θζλουμε ο υπολογιςτισ να επιλζξει ςτθν τφχθ ζνα εκ των Πζτρα/Ψαλίδι/Χαρτί. Για 
αυτό τον λόγο κα χρθςιμοποιιςουμε τθν εντολι randint(0,2) θ οποία επιςτρζφει με 
τυχαίο τρόπο ζναν εκ των αρικμϊν 0, 1 ι 2. Δοκιμάςτε να καλζςετε τθν randint ςτον 
διερμθνευτι πολλζσ φορζσ για να βεβαιωκείτε ότι παράγει με τυχαίο τρόπο τουσ 
τρεισ αυτοφσ αρικμοφσ: 
 

>>>  from  random  import  randint 
>>>  print ( randint(0, 2) ) 
>>>  print ( randint(0, 2) ) 
>>>  print ( randint(0, 2) )  

 
Με χριςθ τθσ εντολισ επανάλθψθσ while μπορείτε να εμφανίςετε πολλοφσ 
ακζραιουσ αρικμοφσ ςτο διάςτθμα *0,2+ με τυχαίο τρόπο. Μπορείτε να μετριςετε 
πόςοι αρικμοί κα εμφανιςτοφν αν εκτελζςουμε το παρακάτω τμιμα κϊδικα;  
 

from  random  import  randint 
while True:                                               
     number = randint(0, 2)       
     print (  number,  end = “  ”)             

 # Για βίαιθ διακοπι πατιςτε Ctrl+C    
# Η παράμετροσ end = “  ”  δίνει ςτθν print τθν οδθγία 
να μθν κατζβει ςτθν επόμενθ γραμμι αλλά να αφιςει 
1 κενό πριν εμφανίςει τον επόμενο αρικμό. 

 
Με τθν εντολι break την οποία όμωσ πρζπει να χρηςιμοποιοφμε με προςοχή θ 

επανάλθψθ τερματίηει όταν ικανοποιθκεί (True) θ ςυνκικθ που βρίςκεται ςτθν if . 

from  random  import  randint 
while True:                                               
     number = randint(0, 2)       
     print (  number,  end = “  ”)             
     if   number == 2 : 
          break; 
     print (  number,  end = “ Είμαι μζςα ςτθν επανάλθψθ ”) 
print (  “ Βγικα από τθν επανάλθψθ  ”) 
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Η ςειρά του υπολογιςτή 

Ο υπολογιςτισ κα παίηει ςε κάκε γφρο καλϊντασ τθν randint. Αν θ ςυνάρτθςθ 

επιςτρζψει 0 ςθμαίνει ότι ο υπολογιςτισ παίηει Πζτρα (R), 1 για Ψαλίδι (S) και 2 για 

Χαρτί (P). Να ςυμπλθρϊςετε το παρακάτω τμιμα κϊδικα ζτςι ϊςτε ςτθ μεταβλθτι 

computer να καταχωρείται θ επιλογι του υπολογιςτι και ςτθ ςυνζχεια να 

εμφανίηεται ςτθν οκόνθ το γράμμα αλλά και ο αντίςτοιχοσ αρικμόσ για να ελζγξετε 

αν ο κϊδικάσ ςασ είναι ςωςτόσ. 

 

from  random  import  randint 
print (  “********************************” ) 
print  ( “* ΠΕΣΡΑ – ΨΑΛΙΔΙ ΧΑΡΣΙ ΕΚΔΟΗ: 1.0  *” ) 
print (  “* του/τθσ <το όνομά ςασ> *” ) 
print (  “********************************” ) 
choice = randint(0, 2)      
 
if  choice == 0 : 
     computer = ‘P’ 
elif ____________ : 
      _________________ 
else :  
      _________________ 
print (‘ computer =  ’,  computer, ‘  choice = ’, choice)   

 
Βελτιςτοποίηςη: Μπορείτε να ςκεφτείτε ζναν τρόπο αντιςτοίχιςθσ των 0,1,2 ςτα ‘R, 
‘S’, ‘P’ χωρίσ να χρθςιμοποιιςετε τθν εντολι if;  
Υπόδειξη: Χρθςιμοποιιςτε μια λίςτα.  
 

 

Τώρα είναι η ςειρά ςου 

Σϊρα είναι θ ςειρά του παίκτθ. Σο πρόγραμμα κα ηθτάει από τον παίκτθ τθν επιλογι 

του θ οποία κα είναι ‘R’, ‘S’, ι ‘P’ με χριςθ τθσ input όπωσ φαίνεται παρακάτω: 

player  =  input ( ‘Δϊςε τθν επιλογι ςου:  R για Πζτρα, P για χαρτί και S για ψαλίδι’ ) 

τθ ςυνζχεια ελζγχοντασ όλουσ τουσ ςυνδυαςμοφσ μεταξφ computer και player το 

πρόγραμμα κα εμφανίηει κατάλλθλο μινυμα για το νικθτι ι τθν ιςοπαλία του 

γφρου, και ςτο τζλοσ κα εμφανίηει τισ επιλογζσ και των δυο, ϊςτε να φαίνεται ότι 

δεν ..... κλζβει. 
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if  computer == ‘P’   and  player == ‘S’ :  # το ψαλίδι κερδίηει το χαρτί 
     print ( ‘ Κζρδιςεσ!!!   ’ )     
elif  computer == ‘P’   and  player == ‘R’ : 
 …………………….. 
 ……………………… 
print (  ‘You = ’, player ) 
print (  ‘ Computer =  ’,  computer ) 

 

Παρακάτω δίνεται μια οκόνθ εκτζλεςθσ του παιχνιδιοφ, με ελαφρά διαφορετικά 

μθνφματα από αυτά που ζχω παραπάνω. Μπορείτε να βάλετε και εςείσ τα δικά ςασ 

μθνφματα ςτα αγγλικά ι ςτα ελλθνικά. 

 

   *************************************** 
   *          Rock-Paper-Scissors Game Ver. 0.1          * 
   *               programmed by Euripides                     * 
   *************************************** 
   Keep Calm, it is your turn now  
   Enter choice : P: Paper, S: Scissors and R: Rock  
   P  
   You lost, I won!!!  
   You : P 
   Computer : S 

 

Επαναλαμβανόμενοι Γφροι 

Μζχρι ςτιγμισ ζχουμε ςχεδιάςει ζνα παιχνίδι το οποίο όμωσ ζχει ζνα μόνο γφρο. 

Εμείσ όμωσ κζλουμε να παίηουμε ςυνζχεια μζχρι να βαρεκοφμε. Για να το 

πετφχουμε αυτό κα πρζπει να βροφμε ζναν τρόπο να επαναλαμβάνεται θ 

παραπάνω διαδικαςία μζχρι να δϊςουμε εμείσ ζνα μινυμα ότι βαρεκικαμε και 

κζλουμε να ςταματιςουμε. Ζνασ εφκολοσ τρόποσ κα ιταν να κζςουμε όλθ τθ 

διαδικαςία που υλοποιιςαμε προθγουμζνωσ μζςα ςε μια επανάλθψθ while όπωσ 

φαίνεται παρακάτω: 

 

while  True   : 
     choice = randint(0, 2)      
     player  =  input ( ‘Δϊςε τθν επιλογι ςου ......... :  (R/P/S) ’) 
    ……………………………………….. 
    ……………………………………….. 
 
    print (   ‘You = ’, player ) 
    print (  ‘ Computer =  ’,  computer )       

 
Σϊρα μπορείτε να παίξετε ΠΨΧ όςεσ φορζσ κζλετε.  
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Πότε ςταματάμε;  

Όπωσ ςφντομα κα διαπιςτϊςετε ζχουμε δυο μικρά προβλιματα. Σο πρϊτο είναι ότι 
ο παραπάνω αλγόρικμοσ δεν ςταματάει ποτζ, και το δεφτερο ότι πρζπει να κρατάμε 
το ςκορ ςτο χαρτί. Ασ αςχολθκοφμε με το πρϊτο. Σο πρόβλθμα είναι θ εντολι while 
True θ οποία κα πρζπει να αντικαταςτακεί από μια ςυνκικθ που κα διαπιςτϊνει αν 
εμείσ κζλουμε να ςυνεχίςουμε το παιχνίδι ι όχι. Καλείςτε λοιπόν τϊρα να ρωτιςετε 
τον χριςτθ αν κζλει να ςυνεχίςει. Η ερϊτθςθ αυτι κα πρζπει να βρίςκεται ςτο 
τζλοσ τθσ επανάλθψθσ: 
 

answer = _______ 
while  answer == ‘Y’ or answer == ‘y’   : 
         ……………………………………………… 

         answer  =  input ( ‘Θζλεισ να ςυνεχίςεισ το παιχνίδι;  (Y/N)  ’ ) 

 
Από τθν απάντθςθ κα κρικεί ο τερματιςμόσ ι όχι τθσ επανάλθψθσ. Ποια πρζπει να 
είναι θ αρχικι τιμι τθσ μεταβλθτισ answer ζτςι ϊςτε να εκτελεςτοφν οι εντολζσ 
μζςα ςτθν επανάλθψθ; 
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Κρατάμε ςκορ; 

Ασ λφςουμε τϊρα το δεφτερο προβλθματάκι που διαπιςτϊςαμε, ότι δθλαδι ενϊ 

ζχουμε τθ δυνατότθτα να παίηουμε πολλοφσ γφρουσ, ςτο τζλοσ δεν φαίνεται το 

ςκορ. Για να κρατάμε το ςκορ αρκεί να μετράμε τισ νίκεσ κάκε παίκτθ και ςτο τζλοσ 

του παιχνιδιοφ να εμφανίηουμε το τελικό ςκορ. Ζτςι κα χρειαςτοφμε 3 μεταβλθτζσ, 

μια για τισ δικζσ μασ νίκεσ, μια για τισ νίκεσ του υπολογιςτι και μια για τισ ιςοπαλίεσ. 

Ανάλογα με το αποτζλεςμα κα αυξάνεται θ αντίςτοιχθ μεταβλθτι, όπωσ φαίνεται 

ςτο παρακάτω τμιμα κϊδικα: 

win = ____ 
while  ……… :  
     if  computer == ‘P’   and  player == ‘S’ :  # το ψαλίδι κερδίηει το χαρτί 
          print ( ‘Κζρδιςεσ ςε αυτόν το γφρο!!!  ’ )      
          win  = win + 1   
    elif  computer == ‘P’   and  player == ‘R’ :  # το χαρτί κερδίηει τθν πζτρα 
          print (  ‘Ζχαςεσ ςε αυτόν τον γφρο !!! ’ )     
          lost  = lost + 1 
    elif  computer == ‘P’   and  player == ‘P’ :   
          print ( ‘Ιςοπαλία ςε αυτόν τον γφρο !!! ’ )     
          draw  = draw + 1 
    …………………………………………………… 
      
     if  win ____ lost :         
          print ( ‘Κζρδιςεσ!!!  ’ )     
    elif  __________ :         
          print (  ‘ Ζχαςεσ !!!  ’ )  
    else :         
          print (  ‘ Ιςοπαλία !!!  ’ ) 
 
print ( “   ***************” ) 
print ( “          Game Over      ” ) 
print ( “   ***************” ) 

 
 Ποιεσ πιςτεφετε ότι πρζπει να είναι θ αρχικζσ τιμζσ των win, lost, draw? 
 Σι κα ςυμβεί αν ο χριςτθσ δεν δϊςει κάποιο από τα κεφαλαία γράμματα 

R,P,S. Πωσ μποροφμε να αντιμετωπίςουμε αυτό το πρόβλθμα; 

 Μπορείτε να τροποποιιςετε τθ ςυνκικθ τθσ while ζτςι ϊςτε το παιχνίδι να 
ςταματάει όταν κάποιοσ κερδίηει με διαφορά 10 νίκεσ; 

Απαιτητικό 

Να δϊςετε μια δεφτερθ ζκδοςθ του προγράμματόσ ςασ ςτθν οποία ο υπολογιςτισ 
κα προςπακεί να κερδίςει τον άνκρωπο με τον εξισ τρόπο: Δεν κα επιλζγει ςτθν 
τφχθ αλλά κα κακορίηει τθν επιλογι ζτςι ϊςτε να κερδίηει πάντα, αφοφ κα γνωρίηει 
τθν επιλογι του παίκτθ.  Θα διαβάηει πρϊτα τθν επιλογι και αμζςωσ κα εμφανίηει 
τθν δικι του αλλά δεν κα είναι τυχαία (κα κλζβει δθλαδι  ) 
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