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Zadanie punktowane, lab 05, 2019/2020

Temat: Wojownik Zygfryd

Tresé¢ zadania

Naszym celem jest stworzenie gry RPG o wojowniku Zygfrydzie, ktéry ma za zadanie pokonanie przerazajacego
gorskiego trolla. Na poczatku troll ma 1000 punktéw zycia. Zygfryd ma 100 punktéw many i moze atakowaé
na trzy sposoby:

1. Atak toporem. Ten atak zadaje 230 punktéw obrazen, ale ma tylko 30 procent szans na trafienie.

2. Magiczny pocisk. Ten atak zadaje losowo od 50 do 100 obrazen i zawsze trafia, ale kosztuje 20 punktéw
many.

3. Potezny atak. Ten atak zadaje losowo od 200 do 400 punktéw obrazen i ma 35 procent szans na trafienie.
Mozna go jednak wykonaé tylko raz na cztery tury - to znaczy, ze po wykonaniu tego ataku nastepne
trzy akcje musza by¢ inne.

Program musi dziata¢ zgodnie z nastepujacymi zatozeniami.

e Program dziala dopéki troll ma wigcej niz 0 punktéw zycia. W kazdej turze wypisujemy liczbe punktéw
zycia trolla, wezytujemy od uzytkownika numer akcji, ktéra chce wykonaé i ja wykonujemy.

e Jesli uzytkownik poda niepoprawna liczbe, wypisujemy informacje o bledzie i wezytujemy jeszcze raz
(powtarzamy to az do skutku). Nalezy osobno informowaé o nastepujacych bledach: niepoprawna liczba
(rézma od 1, 2 i 3), brak many (w przypadku ataku drugiego) oraz niemozliwo$¢ uzycia ataku trzeciego.

e Na koniec wypisujemy informacje, ile atakéw wykonaliSmy.

Co wiecej, program wymaga od nas mozliwoéci zapisu i odczytu gry. W ramach zapisu zapisujemy zycie
trolla, mane oraz licznik pozwalajacy na stwierdzenie, czy mozna uzy¢ ataku 3 lub ile rund pozostalo do jego
ponownego uzycia.

Program musi by¢ podzielony na funkcje. Nalezy napisa¢ nastepujace funkcje, ktore zostana ze soba poltaczone
w main():

o mozliwe_akcje - Funkcja jedynie wypisuje, jaka liczba odpowiada za jaka akcje. Nic nie zwraca.

e wypisz_zycie_trolla - Funkcja przyjmuje jako argument liczbe punktéw zycia trolla i wypisuje je na
ekran. Funkcja nic nie zwraca.

e pobierz_akcje - Funkcja jako parametry przyjmuje wszystkie informacje, ktére moga poméc w
stwierdzeniu, czy dana akcje mozna wybra¢. Funkcja pyta do skutku o numer akcji i sprawdza, czy
mozna ja wykonac. Jedli tak, funkcja zwraca numer akcji jako liczbe catkowita.

e zapisz_gre - Funkcja przyjmuje jako parametry wszystkie informacje, ktére sa potrzebne, aby zapisac
stan gry. Funkcja pyta uzytkownika o $ciezke do pliku, gdzie gra ma by¢ zapisana, a nastepnie ja
zapisuje. Funkcja nic nie zwraca.

e odczytaj_gre - Funkcja pyta uzytkownika o Sciezke do pliku, gdzie gra jest zapisana. Funkcja zwraca
jako krotke wszystkie informacje potrzebne do odtworzenia stanu gry.



Wskazowka dotyczaca krotek:

def dzielenie(a, b):
return a//b, alb

def main():
# odbidér wyniku do dwéch zmiennych,
# tzw. rozpakowywanie krotki
iloraz, reszta = dzielenie(5,3)

Przyktady interakcji uzytkownika z programem:

Troll ma 1000 pkt. zycia
1 - atak toporem(230 obrazen, 30 % szan na trafienie)
2 - magiczny pocisk(50 - 100 obrazen, 20 punktow many)

3 - potezny atak(200 - 400 obrazen, 35 %, szans na trafienie, raz na cztery tury)

4 - zapisz gre

5 - odczytaj gre

Wybierz akcje: 6

Numer akcji musi by¢ pomiedzy O a 5

Wybierz akcjeg: -1

Numer akcji musi by¢ pomiedzy O a 5

Wybierz akcje: 1

Troll ma 770 pkt. zycia

1 - atak toporem(230 obrazen, 30 % szan na trafienie)

2 - magiczny pocisk(50 - 100 obrazen, 20 punktow many)

3 - potezny atak(200 - 400 obrazen, 35 % szans na trafienie,
4 - zapisz gre

5 - odczytaj gre

Wybierz akcje: 2

Troll ma 687 pkt. zycia

1 - atak toporem(230 obrazen, 30 % szan na trafienie)

2 - magiczny pocisk(50 - 100 obrazen, 20 punktow many)

3 - potezny atak(200 - 400 obrazen, 35 % szans na trafienie,
4 - zapisz gre

5 - odczytaj gre

Wybierz akcje: 3

Troll ma 687 pkt. zycia

1 - atak toporem(230 obrazen, 30 % szan na trafienie)

2 - magiczny pocisk(50 - 100 obrazen, 20 punktow many)

3 - potezny atak(200 - 400 obrazen, 35 % szans na trafienie,
4 - zapisz gre

5 - odczytaj gre

Wybierz akcje¢: 4

Podaj Sciezke do pliku, gdzie ma byl zapisana gra.zapis.txt
Troll ma 687 pkt. zycia

1 - atak toporem(230 obrazen, 30 % szan na trafienie)

2 - magiczny pocisk(50 - 100 obrazen, 20 punktow many)

3 - potezny atak(200 - 400 obrazen, 35 %, szans na trafienie,
4 - zapisz gre

5 - odczytaj gre

Wybierz akcje: 3

Jeszcze za wczeSnie na atak 3

Wybierz akcje: 2

Troll ma 626 pkt. zycia
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- atak toporem(230 obrazen, 30 % szan na trafienie)

- magiczny pocisk(50 - 100 obrazen, 20 punktow many)
potezny atak(200 - 400 obrazen, 35 % szans na trafienie,
- zapisz gre

- odczytaj gre

Wybierz akcje¢: 2

Troll ma 529 pkt. zycia

1 - atak toporem(230 obrazen, 30 % szan na trafienie)

2 - magiczny pocisk(50 - 100 obrazen, 20 punktow many)

3 - potezny atak(200 - 400 obrazen, 35 %, szans na trafienie,
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- zapisz gre
- odczytaj gre
Wybierz akcje: 2
Troll ma 429 pkt. zycia
- atak toporem(230 obrazen, 30 % szan na trafienie)
- magiczny pocisk(50 - 100 obrazen, 20 punktow many)
potezny atak(200 - 400 obrazen, 35 % szans na trafienie,
- zapisz gre
- odczytaj gre
Wybierz akcje: 2
Troll ma 356 pkt. zycia
1 - atak toporem(230 obrazen, 30 % szan na trafienie)
2 - magiczny pocisk(50 - 100 obrazen, 20 punktow many)
3 - potezny atak(200 - 400 obrazen, 35 7 szans na trafienie,
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- zapisz gre
- odczytaj gre
Wybierz akcje¢: 2
Za mato many.
Wybierz akcje: 1
Troll ma 126 pkt. zycia
- atak toporem(230 obrazen, 30 % szan na trafienie)
- magiczny pocisk(50 - 100 obrazen, 20 punktow many)

- zapisz gre

- odczytaj gre

Wybierz akcje: 5

Podaj Sciezke do pliku, gdzie jest zapisana gra.zapis.txt
Troll ma 687 pkt. zycia

1 - atak toporem(230 obrazen, 30 % szan na trafienie)

2 - magiczny pocisk(50 - 100 obrazen, 20 punktow many)

g W=

raz

raz

raz

raz

na

na

na

na

cztery tury)

cztery tury)

cztery tury)

cztery tury)

- potezny atak(200 - 400 obrazen, 35 % szans na trafienie, raz na cztery tury)

3 - potezny atak(200 - 400 obrazen, 35 % szans na trafienie, raz na cztery tury)

4 - zapisz gre

5 - odczytaj gre

Wybierz akcje: 3

Jeszcze za wczeSnie na atak 3

Wybierz akcje: 2

Troll ma 612 pkt. zycia

- atak toporem(230 obrazen, 30 % szan na trafienie)
- magiczny pocisk(50 - 100 obrazen, 20 punktow many)

- zapisz gre

- odczytaj gre
Wybierz akcje: 2

Troll ma 543 pkt. zycia
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- potezny atak(200 - 400 obrazen, 35 % szans na trafienie, raz na cztery tury)



- atak toporem(230 obrazen, 30 % szan na trafienie)

- magiczny pocisk(50 - 100 obrazen, 20 punktow many)
potezny atak(200 - 400 obrazen, 35 % szans na trafienie,
- zapisz gre

- odczytaj gre

Wybierz akcje¢: 2

Troll ma 450 pkt. zycia
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1 - atak toporem(230 obrazen, 30 % szan na trafienie)

2 - magiczny pocisk(50 - 100 obrazen, 20 punktow many)

3 - potezny atak(200 - 400 obrazen, 35 %, szans na trafienie,
4 - zapisz gre

5 - odczytaj gre

Wybierz akcje: 2

Troll ma 351 pkt. zycia

- atak toporem(230 obrazen, 30 % szan na trafienie)

- magiczny pocisk(50 - 100 obrazen, 20 punktow many)
potezny atak(200 - 400 obrazen, 35 % szans na trafienie,
- zapisz gre

- odczytaj gre

Wybierz akcje: 3

Troll ma 351 pkt. zycia

1 - atak toporem(230 obrazen, 30 % szan na trafienie)

2 - magiczny pocisk(50 - 100 obrazen, 20 punktow many)

3 - potezny atak(200 - 400 obrazen, 35 7 szans na trafienie,
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- zapisz gre
- odczytaj gre
Wybierz akcje: 1
Troll ma 351 pkt. zycia
1 - atak toporem(230 obrazen, 30 % szan na trafienie)
2 - magiczny pocisk(50 - 100 obrazen, 20 punktow many)
3 - potezny atak(200 - 400 obrazen, 35 % szans na trafienie,
4 - zapisz gre
5 - odczytaj gre
Wybierz akcje: 3
Jeszcze za wczeSnie na atak 3
Wybierz akcje: 1
Troll ma 351 pkt. zycia
- atak toporem(230 obrazen, 30 % szan na trafienie)
- magiczny pocisk(50 - 100 obrazen, 20 punktow many)

- zapisz gre
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1
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3 - potezny atak(200 - 400 obrazen, 35 % szans na trafienie, raz na cztery tury)
4
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- odczytaj gre

Wybierz akcje: 1

Troll ma 351 pkt. zycia
- atak toporem(230 obrazen, 30 % szan na trafienie)
- magiczny pocisk(50 - 100 obrazen, 20 punktow many)

- zapisz gre

1
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3 - potezny atak(200 - 400 obrazen, 35 %, szans na trafienie, raz na cztery tury)
4
5

- odczytaj gre
Wybierz akcje: 1
Troll ma 121 pkt. zycia
1 - atak toporem(230 obrazen, 30 % szan na trafienie)
2 - magiczny pocisk(50 - 100 obrazen, 20 punktow many)

3 - potezny atak(200 - 400 obrazen, 35 %, szans na trafienie, raz na cztery tury)



4 - zapisz gre
5 - odczytaj gre
Wybierz akcje: 3

Punktacja

Za poszczegllne etapy mozna uzyskaé¢ nastepujaca liczbe punktéw:
o Poprawne dzialanie przy zalozeniu, ze uzytkownik jest grzeczny (zawsze podaje liczbe od 1 do 3 i nie
wykonuje akcji powodujacych blad) - 4p
e Poprawna obstuga btedéw typu brak many, przedwczesny atak trzeci, numer akcji spoza zakresu - 2p
e Obstuga odczytu - 2p
e Obstuga zapisu - 2p

Uwaga
o Jesdli program sie nie kompiluje (interpretuje), ocena jest zmniejszana o polowe.

o Jesli kod programu jest niskiej jakosci (nieestetycznie formatowanie, mylace nazwy zmiennych itp.),
ocena jest zmniejszana o 2 p.
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