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6. Zaj¦cie (05.04.2024)

�wiczenie 1. Zaprojektuj i zaimplementuj podstawy gry RPG. W grze mo»e istnie¢
kilka typów bohaterów, lecz na pocz¡tku b¦d¡ tylko dwa rodzaje � wojownik i
ªucznik. Wiadomo ze wszystkie postacie b¦d¡ opisane imieniem, poziomem »ycia,
oraz posiada¢ b¦d¡ operacje która pozwoli obliczy¢ moc ataku. Zaimplementuj
wojownika i ªucznika zgodnie ze schematem:

� �ucznik: imi¦, »ywotno±¢ (w %), zr¦czno±¢ (liczba caªkowita), punkty taktyki
(liczba caªkowita)

� Wojownik: imi¦, »ywotno±¢(w %), siªa (liczba caªkowita), punkty taktyki
(liczba caªkowita)

Klasy powinny zawiera¢ konstruktory.
Pozostaªe metody:
i. zmiana pkt »ycia (nie mniej ni» 0% i nie wi¦cej ni» 100%),
ii. moc ataku (zr¦czno±¢/siªa * PT * »ywotno±¢)
UWAGA: w przypadku wojownika gdy »ywotno±¢ spada poni»ej 20% wpada w

szaª i mno»nik »ywotno±ci zmienia si¦ na staªe 150%

�wiczenie 2. Stwórz klas¦ wektorów Vector, w którym wektor b¦dzie przechowy-
wa¢ si¦ w postaci listy. Dodaj metody +,−, mno»enie na liczba, oraz mo»liwo±¢
wy±wietlania na konsoli przy pomocy print.

�wiczenie 3. Stwórz klas¦ wielomianów Polynomial, potomne od wektora, w któ-
rym wielomian b¦dzie przechowywa¢ si¦ w postaci listy.

� Zmie« wy±wietlanie na konsoli przy pomocy print w postaci prz.

3x^4− x^3 + x^2− 2x+ 2.

� Dodaj metody: degree (),//, mo»liwo±¢ indeksacji.

� Dodaj mno»enie wielomianów: *.

� Dodaj obliczenie wielomianu w podanym punkcie x.
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