Gra Blackjack

Aby doceni¢ mozliwosci programowania obiektowego trzeba zobaczy¢ grupe
obiektow, ktore ze sobg wspodtpracujg, dlatego na zakonczenie kursu
stworzymy uproszczona wersje gry karcianej blackjack.

Zasady gry:.

Graczom sg rozdawane karty o wartosciach punktowych. Kazdy gracz stara sie
uzyskac sume punktéw najblizsza 21 tak aby jej nie przekroczyé¢.

Karty numerowane (2 -10) s3 liczone zgodnie z wartoscig numeryczna.

As ma wartosc 1albo 1 (w zaleznosci co jest dla gracza korzystniejsze), a kazdy
walet, dama i krél dajg wartosc¢ 10 punktéow. Gra¢ moze maksymalnie 7
graczy.

Opis projektu

Na poczatku komputer (krupier) rozdaje wszystkim graczom po dwie karty
(wiacznie z sobg). Gracze widza wszystkie swoje karty, a komputer wyswietla
ich sume. Jedna z kart komputera pozostaje tymczasowo ukryta.

Nastepnie pierwszy z gracz moze dobrac¢ dodatkowe karty.

Kazdy gracz moze jednorazowo dobrac jedng karte i powtarzac¢ dobieranie
wielokrotnie, sprawdzajac swoj wynik. Jezeli gracz po dobraniu kart ma wiecej
niz 21 punktow, przegrywa tzw. fura.

Komputer musi dobrac karty dodatkowe dopoki ma mniej niz 17 punktow.
Jesli komputer dostanie fure, wszyscy gracze, ktorzy sami jej nie dostali, zostaja
zZwyciezcami.

Na koncu gry suma punktow graczy, ktorzy nie przekroczyli 21 punktow jest
porownywana z suma uzyskanag przez komputer. Wygrywa ten z uczestnikow
gry, ktéry ma sume punktow blizsza lub rowna 21.



Karta

Zacznijmy stworzenia klasy Card, ktora bedzie reprezentowac karty do gry.
Kazda karta sktada sie z koloru (ang. suit) oraz swojej rangi (ang. rank).

W klasie Card umiescimy rowniez state, ktdre beda zawierac informacje o
wszystkich mozliwych kolorach i rangach dostepnych dla wystapien klasy Card
- obiektow.

class Card

SUITS — [Il'll, Il‘ll, Il*ll, Il‘ll]

RANKS [IIAII) IIZIIJ Il3ll, ll4ll, Il5ll-’ |l6|lJ
"Q") llKll]

def initialize(rank, suit)

@rank rank
@suit suit
end
def to_s
@rank
end

end

Przy tworzeniu obiektu konstruktor oczekuje 2 podstawowych informacji o
karcie do zainicjalizowania obiektu.

card = Card.new("Q", "&")

puts card.to_s

Obiekt z atrybutem rank o wartosci “Q" i atrybutem suit o wartosci “#"
reprezentuje dame trefl.

Metoda to_s wyswietli nam obiekt jako tekst, konkatenacje atrybutu rank i
suit.



Reka

Kazdy gracz trzyma swoja kolekcje kart w dtoni. Poczatkowo reka gracza jest
pusta, mozemy jednak dobrac karty - dodac je do naszej kolekcji. Klasa Hand
bedzie wygladac¢ nastepujaco:

class Hand

def initialize

@cards =

end

def add(card)
@cards.append(card)
end

end

Nowy obiekt klasy Hand zawiera atrybut cards, ktory jest listg innych obiektow
(bedziemy uzywac klasy Card).

Ponadto dodamy metode delete usuwajgca wszystkie karty gracza, give
pozwalajaca oddac karte komus innemu oraz wyswietlanie przez metode

to_s.

def clean
@cards

end

def give(card, other_hand)

@cards.remove(card)
other _hand.add(card)

end

Metoda to_s zwraca string, ktory reprezentuje wszystkie karty gracza. Jezeli
atrybut cards nie zawiera elementow, zwracamy informacje, ze kolekcja jest
pusta. W przeciwnym razie wykorzystujemy map, iterujemy po obiektach klasy
Card zawartych w obiekcie klasy Hand w wyniku czego otrzymujemy tablice,



a te mozemy juz tgczyc¢ w tancuch metoda join.

def to_s
return "empty" if @cards.empty?
@cards.map { |card| card.to_s }.join(" ")

end

Caty kod klasy reka wyglada nastepujaco:

class Hand
def initialize

@cards =

def add(card)
@cards.append(card)

def give(card, other_hand)
@cards.delete(card)
other_hand.add(card)

to_s
return "empty" if @cards.empty?

@cards.map { |card| card.to_s }.join(" ")




Grupowanie obiektow

Mozemy stworzycC kilka obiektow klasy Card i przy uzyciu obiektu klasy Hand je
zgrupowac.
hand = Hand.new

puts hand.to_s

cardl = Card.new("Q", "&")
card2 = Card.new("A", "&")

card3 = Card.new("6", "®")

card4 = Card.new("3", "&")

hand.add(cardl)
hand.add(card2)
hand.add(card3)
hand.add(card4)

puts hand.to s

Nasza kolekcja to: Q% 24 6v 34

Przetestujmy przekazywanie kart. Tworzymy drugi obiekt klasy Hand. Przez
metode give obiektu hand, przekazujemy dwie karty z obiektu hand do
nowego obiektu.

hand2 = Hand.new
hand.give(card2, hand2)
hand.give(card3, hand2)

puts "Hand 1: " + hand.to_s
puts "Hand 2: " + hand2.to_s

Warto jeszcze przetestowac metode clean:

hand.clean

puts hand.to s




Talia

Talia zawiera zbior 52 kart. Jezeli przyjrzymy sie uwaznie, talia posiada wiele
cech wspdlnych z reka gracza. Tak jak reka, zawiera kolekcje kart. Mozna do
niej dodawac karty, a takze przekazywac karty innym graczom.

Mozemy to wykorzystac | zastosowac dziedziczenie:

class Deck < Hand

end

deck = Deck.new

puts deck.to_s

Klasa potomna Deck dziedziczy atrybuty i metody z klasy nadrzednej Hand,
tzn. posiada wszystkie metody klasy nadrzedne].

Talia posiada wszystkie mozliwe kombinacje kart.

Co wiecej, bedziemy potrzebowac metode, ktdra przetasuje karty oraz
metode, ktora rozdaje karty, dlatego na razie w klasie zostawimy sobie puste
definicje tych metod.

def shuffle

def deal

Jak wiemy talia to gracz, ktory na start zna wszystkie swoje karty. Skoro tak,
musimy talie wypetnic kartami. Dla wszystkich kolorow z klasy Card chcemy
stworzyc¢ wszystkie mozliwe figury i dodac je do zbioru kart .Mozemy zrobic to

petla w petli:



def fill
Card::SUITS.each do |s]|

Card: :RANKS.each do |r|

self.add(Card.new(r, s))
end
end

end

Ciekawostka: Istnieje w ruby metoda product, ktora zwraca iloczyn
kartezjanski dwoch tablic.

Metoda fill wypeitnia kolekcje kartami. Generujemy w petli wszystkie mozliwe
kombinacje wartosci z list Card.SUITS i Card.RANKS. Dla kazdej kombinacji
metoda tworzy nowy obiekt klasy Card, ktory dodaje do tablicy za pomoca
metody add z klasy nadrzedne).

Przetestujmy ja:

deck = Deck.new
deck.fill

puts deck.to_ s

Wszystkie karty sg wyswietlane wg. kolejnosci generowania.

Przejdzmy do definicji metody shuffle, ktora przetasuje karty w talii.

def shuffle
@cards.shuffle!

end

Nie mamy tutaj trudnego zadania, gdyz mozemy skorzystac z metody
dostepnej w jezyku Ruby - shuffle, ktora przemieszcza elementy listy,
ustawiajac je w przypadkowe]j kolejnosci. Dodanie wykrzyknika na koncu
sprawia, ze metoda wykonuje sie w miejscu i aktualizuje zawartosc tablicy
kartami @cards.

deck.shuffle

puts deck.to_s




Wszystkie elementy atrybutu @cards zostaty potasowane.

Zostata metoda, ktora rozdaje karty do rgk graczy. Metoda powinna na starcie
przyjac liste obiektow, ktorym nalezy rozdac karty, oraz po ile kart powinien
otrzymac kazdy z nich.

def deal(hands, to_hand=1)
(0...to_hand).each do |_|

hands.each do |hand|
if @cards.size > 0@
first card = @cards[0]
self.give(first card, hand)
else
puts "No more cards in deck"
return

end

Metoda rozdaje kazdemu graczowi po jednej karcie z talii.

Za kazdym razem brana jest pierwsza karta z kolekgji kart. Karty rozdawane sg
dopoki w tali nie skoncza sie karty. Czynnosc te bedziemy wykonywac w
zaleznosci od tego ile kart ma trafic do kazdego gracza przy rozdaniu (to_hand,
domyslinie wartosc 1).

Mozemy przetestowac, czy metoda dziata prawidtowo. Musimy utworzycC i
wypetnic talie kartami. Utworzy¢ 2 rece graczy:

deck = Deck.new
deck.fill
deck.shuffle

Hand.new

Hand.new

[handl, hand2]




Kazdy gracz otrzyma do reki po 3 karty, co mozemy sprawdzi¢ wyswietlajac

wyniki.

deck.deal(hands, to_hand=3)

puts handl
puts hand2
puts hand2

Zakryta karta

Krupier na poczatku gry zakrywa swoja karte. Chwilowo zaasymulujmy

podobnag sytuacje.

Klasa ReversibleCard bedzie oprocz koloru i rangi posiadata dodatkowy
atrybut - czy karta odwrocona? W takim razie nie chcemy catkowicie nadpisac
konstruktora z klasy Card. Za pomocg metody super najpierw wywotamy
konstruktor z klasy nadrzednej, a dopiero pozniej stan karty.

class ReversibleCard < Card
def initialize(rank, suit, known)
super(rank, suit)
@known = known
end

end

card = ReversibleCard.new("A", "®", false)

puts card.to_s

W zaleznosci od stanu musimy tez zmienic wyswietlanie karty:
def to_s
return "XX" unless @known

super

end

Dodamy jeszcze metode, ktora pozwala odwrdcic karte:



def reverse

@known = !@known

Przetestujmy ja:

= ReversibleCard.new("A", "®", false)
card.to_s
.reverse

card.to_s

Wszystkie dwie klasy kart wygladaja o tak:

class Card
SUITS
RANKS
"K"]
def initialize(rank, suit)
@rank = rank
@suit = suit
end
def to_s
@rank
end

end

class ReversibleCard < Card
def initialize(rank, suit, known)
super(rank, suit)
@known = known

end

def to s
return "XX" unless @known
super

end




def reverse

@known = !@known

end

end

BlackJack

Ten dtugi wstep doprowadzit nas do momentu, gdy mamy wszystkie
elementy, ktore odwzorowujg nam przedmioty niezbedne do zagrania w
BlackJacka.

Utworze sobie plik base_elements.rb, w ktorym umieszcze klasy Card, Hand,
Deck.

Klasa Card bedzie zawierata funkcjonalnosci ReversibleCard z poprzednig]
sekcji, dzieki czemu ReversibleCard mozemy usunac.

Wszystkie te elementy sg uniwersalne nadaja sie do wykorzystania w wielu
grach karcianych np. makao czy gry w wojne (np. jako dodatkowych
projektach).

base_elements.rb

class Card
SUITS =
RANKS =
"
def initialize(rank, suit, known=true)
@rank = rank

@suit = suit

@known = known

end

def to_s

11



return "XX" unless @known
@rank + @suit

end

def reverse
@known = !@known
end

end

class Hand
def initialize

@cards = []

add(card)
@cards.append(card)

give(card, other_hand)
@cards.delete(card)
other _hand.add(card)

to_s

return "empty" if @cards.empty?

@cards.map { |card| card.to_s }.join(" ")

class Deck < Hand




def fill
Card::SUITS.each do |s]|
Card: :RANKS.each do |r|
self.add(Card.new(r, s))
end
end

end

def shuffle
@cards.shuffle!

end

def deal(hands, to_hand=1)
(0...to_hand).each do |_|
hands.each do |hand|
if @cards.size > ©
first card = @cards[0]
self.give(first_card, hand)
else
puts "No more cards in the deck"
return
end
end
end

end

Plik mozemy zaimportowac do pliku main.rb za pomoca require (wtedy
musimy podac sciezke) lub require_relative (podajemy nazwe pliku), gdy
plik znajduje sie w tym samym folderze.

require_relative "base_elements"

Sprawdz czy zaimportowanie dziata tworzac dowolne obiekty korzystajgce z

klas bazowych.




card = Card.new("Q","#")

puts card.to_s

Elementy gry w BlackJacka

Karty w BlackJacku majg z gory narzucone wartosci punktowe, czego nie maja
domyslnie zaimplementowanego. Mozemy stworzyC klase dziedziczaca z klasy
kart, ktora bedzie pozwalata odczytac wartosc danej karty.
class BlackJackCard < Card
ACE

As to karta, ktora przyjmuje wartosc 1 albo 11, ta informacja przyda nam sie
pozniej.

Kazdorazowo musimy sprawdzic czy Karta jest nam znana - tzn jej wartosc jest
potozona widoczng strona.

def value

return nil unless @known

points = RANKS.index(@rank) + 1

points 10 if points > 10

points

Punkty kartom nadajemy na podstawie ich indeksu w tablicy RANKS.

Pierwsza karta na naszej tablicy RANKS jest as, bedzie miat indeks O, po
dodaniu 1, za asa otrzymamy punkt, za np. 2 Kier 2 punkty i tak, pokolei dla
kazdej karty, az do figur (3, Q, K). Karty powyzej 10 indeksu, czyli figury, dodaja
graczowi zawsze 10 punktow.
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Mozemy przetestowac tworzac obiekt:

card = BlackJackCard.new("Q", "®")

puts card.value

W grze bedziemy korzystac z klasy Hand, z pliku base_elements.rb
rozszerzonej o dodatkowa informacje - imie gracza. Skorzystamy z
konstruktora klasy nadrzednej za pomoca super.

class BlackJackHand < Hand
def initialize(name)
super()
@name = name
end

end

Zwroc uwage, ze konstruktor klasy Hand nie przyjmuje zadnych
argumentow, dlatego wywotujac metode super() spetniamy ten warunek
(porownaj z wywotaniem super bez nawiasow).

Potrzebujemy tez informacje o punktach za karty posiadane w rece. Po
pierwsze wiemy, ze jesli w rece mamy karty zakryte, to nie mozemy obliczyc
ich wartosci | zwrocimy wartosc nil.

def total
return nil if @cards.any? { |card| card.value == nil }

end

Nastepnie sumujemy wartosci kart.

def total

return nil if @cards.any? { |card| card.value == nil }

@cards.map(&:value).sum

end

Przetestujmy metode
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hand = BlackJackHand.new('John")

cardl = BlackJackCard.new("Q", "*")
card2 = BlackJackCard.new("A", "®")
card3 = BlackJackCard.new("4", "e")
hand.add(cardl)

hand.add(card2)
hand.add(card3)
puts hand.to_s
puts "Points in hand: #{hand.total}"

Wyglada, ze liczy punkty prawidtowo, jednak wystarczytoby, dobrac jeszcze
jedna karte o wartosci 6 w gore, by przekroczyc¢ 21 i przegrac gre. Dlatego
musimy sprawdzic czy w zbiorze znajduje sie as. Nastepnie dodac punkty za
asa jesli nam sie to optaca, tzn jezeli brakuje nam mniej lub doktadnie 10
punktow do 21.

def total

return nil if @cards.any? { |card| card.value == nil }
points = @cards.map(&:value).sum
ace_in_hand = true if @cards.any? do |card]|

card.value == BlackJackCard: :ACE

end

points += 10 if ace_in_hand && points <= 10

points

Dodajemy tylko 10 a nie 11, poniewaz juz dodalismy 1 punkt za asa.

Nastepnie chcemy zmieni¢ metode to_s, aby wyswietla¢ sumaryczna wartosc
punktowa reki:

def to_s

hand = @name + - + super

hand += " (points: #{total})"
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hand

end

Trzeba jeszcze sprawdzic, czy po dobraniu kolejnej kart w rece mamy fure.

def is busted?
total > 21

end

Cata klasa wyglada nastepujgco:

class BlackJackHand < Hand
def initialize(name)
super()
@name = name

end

to_s
hand = @name + " - " + super
hand += " (points: #{total})"

hand
total
return nil if @cards.any? { |card| card.value == nil }
points = @cards.map(&:value).sum
ace_in_hand = true if @cards.any? do |card]|
card.value == BlackJackCard: :ACE

end

points += 10 if ace_in_hand && points < 11

points




def is busted?
total > 21
end

end

Przyda nam sie jeszcze klasa gracza, ktora dziedziczy metody klasy

BlackJackHand a oprocz tego pokaze informacje jak konczy sie dla danego

gracza rozgrywka - czy wygrywa, przegrywa, czy moze jest remis. Dodatkowo
potrzebujemy metody, ktéra spowoduje przegrang gracza, ktory otrzyma fure
(ang. bust).

class Player < BlackJackHand
def bust
puts "Player #{@name} busts"

lose

"Player #{@name} loses"

"Player #{@name} wins"

"Player #{@name} has a draw"

Przetestujmy gracza:

player = Player.new('John')
puts player
player.bust

Warto dodac jeszcze jedng metode gracza - pytanie czy chce dobrac karte




def take a card?
print "#{@nhame} - do you want to take a card? (y/n): "
answer = gets.chomp

return answer == "y

Cata klasa Player wyglada tak:
class Player < BlackJackHand
def bust
puts "Player #{@name} busts"

lose

"Player #{@name} loses"

"Player #{@name} wins"

"Player #{@name} has a draw"

take a card?
print "#{@name} - do you want to take a card?
answer = gets.chomp

return answer == "y

Mamy juz zdefiniowanych graczy, teraz potrzebny jest rozdajgcy. Podobnie do

gracza ma pewne karty w reku, wiec wykorzystamy dziedziczenie:




class Dealer < BlackJackHand

end

Rozdajacy bierze dodatkowe karty dopdoki ma mniej niz 17 punktow.

class Dealer < BlackJackHand
def take a card?

total < 17

bust

puts "Dealer busts"

reverse first card
first card = @cards[0]

first card.reverse

Metoda bust wyswietla informacje, gdy rozdajacy ma fure. Za pomocg metody
reverse_first_card odwracamy pierwsza karte rozdajacego.

Zostaje nam stworzenie dedykowanej talii, ktora bedzie tworzyta karty do
BlackJacka

class BlackJackDeck < Deck
def fill
Card::SUITS.each do |s|
Card: :RANKS.each do |r|
self.add(BlackJackCard.new(r, s))




Tworzenie obiektu gry

Zeby powigzac wszystkie klasy ze sobg potrzebujemy klasy do gry. Nazwiemy
ja BlackJackGame:

class BlackJackGame

end

Na start potrzebujemy liste imion graczy i dla kazdego gracza tworzymy jego
obiekt w grze. W konstruktorze tworzymy tez rozdajgcego oraz talie.

class BlackJackGame
def initialize(names)
@players = []
names.each do |name|
player = Player.new(name)
@players.append(player)

end

@dealer = Dealer.new("Dealer")
@deck = BlackJackDeck.new
@deck.fill

@deck.shuffle

W grze bedziemy sprawdzac, ktorzy gracze jeszcze graja, nie zebrali fury
def not busted players
@players.each with object ([])

arr.append(player)

end

Stworzymy metode, ktora rozdaje dodatkowe karty wszystkim graczom i
rozdajagcemu. Metode wywotamy na obiekcie klasy lub Player lub Dealer
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Rozdawac karty mozemy dopoki gracz lub rozdajacy chca otrzymywac karty
oraz w rece ich nie uzbiera sie suma fury.

def additional cards( )

while user.take a card? && (not user.is busted?) do

@deck.deal([user])

puts user.to_s

user.bust if user.is busted?
end

end

W przypadku tych dwoch wywotan metod zadziata polimorfizm. Wywotanie
metody user.is_take_a_card? zadziata niezaleznie od tego, czy parametr user
jest obiektem klasy Player czy klasy Dealer. Obie implementuja metode o tej
samej nazwie. To samo dotyczy metody odziedziczonej z klasy BlackJackHand

-user.is_busted?

Metoda play
Napiszmy sobie najpierw plan naszej rozgrywki na podstawie opisu gry.

Na poczatek kazdy gracz i rozdajacy dostajg po 2 karty
Rozdajacy zastania karte
Dla kazdego gracza
DopoOki gracz dobiera karte i nie ma fury
Przydziel graczowi karte
Jesli nie ma juz graczy pozostajac w grze
Odston karty rozdajacego
W przeciwnym razie
Dopoki rozdajgcy dobiera karty i nie ma fury
Przydziel rozdajacemu karte
Jesli rozdajacy ma fure
Dla kazdego gracza w grze
Gracz wygrywa
W przeciwnym razie
Dla kazdego gracza pozostajacego w grze
Gdy suma punktow gracza jest wieksza niz rozdajacego
Gracz wygrywa
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Gdy suma gracza jest mniejsza rozdajacego
Gracz przegrywa

W przeciwnym razie
Gracz remisuje

Mozemy ten opis potraktowac bardzo dostownie i tak tez zapisac nasza
rozgrywke:
def play
users = @players + [@dealer]
@deck.deal(users, per_hand = 2)
@dealer.reverse first card
@players.each { |player| puts player.to_ s }
puts @dealer.to s
@players.each { |player| give_additional cards(player) }

@dealer.reverse first card

if not busted players.empty?
puts @dealer.to_s
puts "Dealer wins"
else
puts @dealer.to s
give additional cards(@dealer)
if @dealer.is_ busted?
not_busted players.each { |player| player.win }
else
not_busted players.each do |player|
if player.total > @dealer.total
player.win
elsif player.total < @dealer.total
player.lose
else
player.draw
end
end

end




end

@players.each { |player| player.clean }

@dealer.clean

end

Mozemy przetestowac naszg grajgc dwoma wirtualnymi graczami

game = BlackJackGame.new(['John', 'Anna'])

game.play

Rozgrywka

Sprawmy, by nasza gra rzeczywiscie przypominata gre konsolowa, w ktorej
mozna podac imiona graczy.

Poza naszymi klasami stworzymy metode, ktora rozpoczyna rozgrywke - pyta
o liczbe graczy oraz ich imiona, a nastepnie uruchamia klase z gra.

def run_game

puts "Number of players (1 - 7): "

number = gets.chomp.to i

names = []

(1. .number).each do |nr|
puts "Player #{nr} name:"
name = gets.chomp
names.append(name)

end

game = BlackJackGame.new(names)

game.play()

Uruchamiamy ja przez wpisanie nazwy. Super nasza gra dziata!
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run_game

Co jesli chcielibysmy zagrac ponownie?

Musimy wywotywanie metody play() zapetlic. Mozemy dodac petle while,

ktorg przerwiemy jesli uzytkownik nie bedzie chciat kontynuowac.

while true do
game.play()
puts "Do you wanna play again (y/n)"
again = gets.chomp

break unless again == "y

W tym momencie nasza metoda run_game wyglada tak:

def run_game

puts "Number of players (1 - 7): "

number = gets.chomp.to i

names = []

(1. .number).each do |nr|
puts "Player #{nr} name:"
name = gets.chomp
names.append(name)

end

game = BlackJackGame.new(names)

while true do
game.play()
puts "Do you wanna play again (y/n)"
again = gets.chomp

break unless again == "y




run_game

Finalny projekt

W naszym pliku main.rb mamy wszystkie klasy zwigzane z gra oraz na koncu
metode run_game.

Mozemy nasz logicznie podzieli¢ kod na pliki

e pase_elements.rb,
e mMmain.rb
e Dblackjackrb

Plik main.rb bedzie zawierat tylko metode potrzebng do rozpoczecia gry i
importowanie zawartosci pliku blackjack. W pliku blackjack niech znajduja
sie wszystkie klasy charakterystyczne dla gry w BlackJacka. Plik
base_elements.rb pozostaje bez zmian.

main.rb

require_relative "blackjack"

def run_game
puts "Number of players (1 - 7): '
number = gets.chomp.to i

names = []

(1..number).each do |nr|

puts "Player #{nr} name:"
name = gets.chomp

names.append(name)
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end
game = BlackJackGame.new(names)
while true do
game.play()
puts "Do you wanna play again (y/n)"
again = gets.chomp

break unless again == "y

a nice day!

run_game

blackjack.rb

require_relative "base_elements"

class BlackJackCard < Card

attr_reader :value

ACE =1

def value

return nil unless @known

points = RANKS.index(@rank) + 1

points 10 if points > 10

points

class BlackJackHand < Hand




initialize(name)
super()
@name = name

end

to_s
hand = @name + " - " + super
hand += " (points: #{total})"

hand
total
return nil if @cards.any? { |card| card.value == nil }
points = @cards.map(&:value).sum
ace_in_hand = true if @cards.any? do |card|
card.value == BlackJackCard: :ACE
end
points += 10 if ace_in_hand && points < 11

points

is busted?

total > 21

class BlackJackDeck < Deck
def fill

Card::SUITS.each do |s]|

Card: :RANKS.each do |r]
self.add(BlackJackCard.new(r, s))




class Player < BlackJackHand
def bust
puts "Player #{@name} busts"

lose

"Player #{@name} loses™

"Player #{@name} wins"

"Player #{@name} has a draw"

take _a card?

print "#{@name} - do you want to take a card?

answer = gets.chomp

return answer == "y

class Dealer < BlackJackHand
def take a card?
total < 17

end




def bust
puts "Dealer busts"

end

def reverse_first_card
first card = @cards[9]
first_card.reverse

end

class BlackJackGame
def initialize(names)
@players = []
names.each do |name|
player = Player.new(name)
@players.append(player)

end

@dealer = Dealer.new("Dealer")
@deck = BlackJackDeck.new
@deck.fill

@deck.shuffle

not busted players

@players.each_with_object([]) do |player, arr|

arr.append(player) unless player.is busted?

end

give additional cards(user)
while user.take a card? && (not user.is busted?) do

@deck.deal([user])




puts user.to_s

if user.is_busted?
user.bust
break

end

end

play

users = @players + [@dealer]
@deck.deal(users, per_hand = 2)
@dealer.reverse first card

@players.each { |player| puts player.to_ s }
puts @dealer.to_s

@players.each { |player| give_additional cards(player) }

@dealer.reverse first_card

if not_busted players.empty?
puts @dealer.to_s
puts "Dealer wins"
else
puts @dealer.to_s
give additional cards(@dealer)
if @dealer.is busted?
not_busted players.each { |player| player.win }
else
not_busted players.each do |player|
if player.total > @dealer.total
player.win
elsif player.total < @dealer.total
player.lose
else
player.draw

end




end
end

end

@players.each { |player| player.clean }

@dealer.clean

Oczywiscie to nie koniec mozliwosci rozbudowywania projektu mozna dotozyc¢
do niego obstuge btedow, czy wiasne funkcjonalnosci jak np. obstawianie
zetonow.

Zachecam, by ten projekt byt tylko pierwszym z wielu, ktore napiszesz w jezyku
Ruby.
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