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Domaci tloha 08 (15.11. az 28.11.2021 - 4 body) - zpd1u08.py

e Podle nasledujiciho popisu naimplementujte jednoduchy systém pro RPG (RPG = Role Playing
Game: hra na hrdiny, pocitacova, stolni i v redlném svété).

e Dodrzte nazvy funkci, jejich hlavi¢ky a funkcionalitu dle nasledujiciho popisu.

e Pfipadné dalsi proménné ¢i funkce vytvorte dle uvazeni.

e Pomoci dokumentacénich komentard dlohu fadné okomentujte.

o Komentar by mél byt u kazdé vlastni funkce a proménnych
o Pro program uvedte i autora a verzi (jako verzi uvedte aktualni datum ve tvaru
RRMMDD).

Zakladni informace o postavé
e Postava ve hie je urcend svym jménem, silou, hbitosti a vitalitou.
e Kazda postava navic mize v levé a pravé ruce drzet zbran, kterd ovliviiuje obrannou a
utocnou silu postavy.
e Vlastni funkce
o def Postava(jmeno, sila, hbitost, vitalita):
= funkce wvytvoli postavu se jménem, zakladni silou, hbitosti a vitalitou
(pocatecnim zdravim).
o def vezmiZbran(ruka, zbran):
=  Pokud postava nemd v ruce ruka zbran, vezme ji a vrati hodnotu true.
= V opacném pfipadé se nic nestane a navratova hodnota je false.
o def branSe(utok):
»  Snizi zdravi postavy v zavislosti na sile Utoku a aktualni obranné sile (tj.
vCetné obranné sily drzenych zbrani).
= Aktuadlni zdravi se zmensi o rozdil utok a aktudlni obrana.
=V pfipadé slabého Utoku (Utok je mensi nez obrana) se zdravi neméni.
= Funkce vrati mnoZstvi ubraného zdravi.
o def zautoc():
= Vrati celkovou Utocnou silu (tj. véetné Utocné sily drzenych zbrani).
o def jeziva():
= Pokud je aktualni zdravi vétsi nez 0, postava je Ziva (tj. funkce vrati True).
o def infoPostava():
= Vratiinformace o postavé ve formatu:

jméno [aktudlni zdravi/vitalita] (celkova Utoc¢nd sila/celkova obrannd sila)

Zakladni informace o zbrani
e Zbran je ve hfe ur¢ena svym nazvem a uto¢nou a obrannou silou.
o def Zbran(nazev, utok, obrana) :
=  Funkce vytvoti zbran s ndzvem a silami.
o def ziskejUtok():
= Funkce vrati uto¢nou silu zbrané.
o def ziskejObranu():
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= Funkce vrati obrannou silu zbrané.
o definfoZbran():
= Vrati informace o zbrani ve formatu:

nazev (Utoc¢na/obranna sila)

Zakladni informace o Ruce

e proménné levaRuka a pravaRuka na zbrané.

Funkce programu
o Hlavni tfida, ktera nacte z klavesnice informace o prvni postavé, zbrani do levé a
zbrani do pravé ruky. Ndsledné nacte stejné informace o druhé postavé.
o Poté spusti souboj mezi postavami (1. postava Utoci, 2. postava se brani a opacné)
dokud nékteré z postav neklesne zdravi pod 1.
Na konci musi program vypsat informace o vitézi.
Viz infoPostava().

Dalsi vlastni funkce
o def nactiPostavu():
= 7 pfedaného Scanneru nacte postupné jméno, silu, hbitost a zdravi a vytvori
novou postavu.
= Kazdy udaj je na samostatné radce.
o def nactizbran():
= Nactéte postupné nazev, Utocnou a obrannou silu a vytvorte novou zbran.
= Pokud se zadd prazdny nazev, metoda okamZité vrati hodnotu @ (zbytek
informaci nenacita).
= KaZdy udaj je na samostatné fadce.
o def vyzbrojPostavu(postava, levaRuka, pravaRuka):
= Vyzbroji postavu dodanymi zbranémi.
=  Pokud jiZ postava néjakou zbran méla, zlstane ji Viz vezmiZbran().
=  Obecné zvifata, monstra nemusi myt zbran.
o def souboj(postaval, postava2):
=  Spusti souboj mezi postavami.
= Souboj konéi v okamZiku, kdy aktualni zdravi nékteré z postav klesne pod 1.
»  Utoéit za¢ina postaval.
» Utok probihd tak, 7e se zjisti sila Utoku Utogici postavy (viz zautoc()) a
branici se postava se pokusi tomuto Utoku ubranit (viz branSe()).
=  Funkce vrati prezZivsi postavu.

Strucny popis programu

Vstupni bod programu.

Nacte prvni postavu a zbran pro levou a pravou ruku.

Nacte druhou postavu a zbran pro levou a pravou ruku.

Obé postavy vyzbroji a spusti souboj, ve kterém zacina Utocit prvni postava.

O O O O O

Po ukonceni souboje vypiSe informace o vitézi ve formatu:
» Vitez: + infoPostava()
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Priklad

- Vstup
Kraken

5

3

80

Tezky mec
15

2

Kraken

10

10

30

- Vystup
e Nutny minimalni vystup je fadka s ozndmenim vitéze a jeho aktudlnim stavem:

Vitez: Ragnar [70/80] (20/5)

e Pro Ucely ladéni je vhodnéjsi nechat si vypsat i prlibéh souboje. Tyto vypisy mohou pro
odevzdani klidné zlstat (dlleZita je pouze radka s vitézem). Napf.:

Souboj: Ragnar [80/80] (20/5) vs Kraken [30/30] (10/19)
utoci Ragnar [80/80] (20/5) a dava 10 zraneni

utoci Kraken [20/30] (10/10) a dava 5 zraneni

utoci Ragnar [75/80] (20/5) a dava 10 zraneni

utoci Kraken [10/30] (10/10) a dava 5 zraneni

utoci Ragnar [70/80] (20/5) a dava 10 zraneni

Vitez: Ragnar [70/80] (20/5)



