SPRAV HRU PODLA ZADANIA

ARKADIUS

PYTHON HRA

Naprogramuj si vlastnu textovu
adventurku v Pythone.
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Aku hru vytvorime?

Podla tohto zadania budeme vytvarat' textovu adventurku. Bude to python program, ktory
hra¢ spusti, a podfa textu v konzole sa bude hra rozvijat. Hra¢ bude hru ovladat len
pomocou inputu, resp. pomocou zadavania Cisel, ktoré budu reprezentovat nejaku volbu.

Na zaciatku hry bude hrac vyzvany, aby vytvoril meno pre svojho bojovnika. Hra¢ bude s
bojovnikom pocas hry bojovat’ proti roznym priSeram. Bojovnik ma nasledujuce schopnosti:
utocna sila, obrana, obratnost, skill, Zivot a Stastie. Kazda schopnost je dobra pre nie€o iné.

ESte pred prvym subojom hra¢ dostane 7 bodov schopnosti, ktoré bude musiet’ prerozdelit
svojmu bojovnikovi. Nasledne ide bojovnik bojovat proti prvej prisere.

Po kazdom suboji sa m6zu stat dve veci, v zavislosti od toho, &i bojovnik bitku vyhra alebo
prehra. Ak bojovnik bitku prehra, tak sa mu minie zivot, ktory si ale bude moct doplnit. Po
prehrati suboju méze bojovnik taktiez stratit’ ur€ité nadobudnuté predmety.

Ak bojovnik zvitazi, bude odmeneny dvoma vecami. Jednak budu hracovi ponuknute
predmety, ktoré si méZe aktivovat, a tiez dostane dalSie body schopnosti, ktoré méze
prerozdelit do schopnosti.

Boje su jadrom hry. Medzi bitkami si m&zZe hrac bojovnikovi prerozdelit body schopnosti, ako
aj ulozit' & ukoncit hru.

Posledny super je najsilnejsi, a ak aj toho bojovnik porazi, tak je koniec hry.

Co uz treba vediet?

Co treba vediet na to, aby si bol/a schopny/a naprogramovat takuto hru? Treba vediet
zaklady Pythonu. Za zaklady povazujeme:
premenné a datové typy

nacitanie vstupu

podmienené prikazy a logické operatory
funkcie

globalne a lokalne premenné

for cyklus a while cyklus

vlastné a vstavané moduly

Citanie a zapisovanie do suboru

list

dictionary

A samozrejme treba mat nainStalovany Python a vediet spustit program. VSetky tieto
zaklady su vysvetlené v kurze Informatika 101. Objektovo orientované programovanie
netreba vediet.
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https://www.youtube.com/playlist?list=PL5Od02qMtU8j4Evu2H-eHSXuNSVlfrhcx

Ak je toto tvoj prvy vacsi program, ktory ides urobit, tak sa pravdepodobne dost potrapis. Ale
neboj, pomézem ti. Ci uz textom na nasledujucich strankach, alebo si bude$ pomahat
videami.

Jeden z najvacsich problémov zacinajucich programatorov je Struktura projektu. Ako si
rozlozit’ funkcionality programu do viacerych zloZiek? Do viacerych suborov a do viacerych
funkcii? Nechceme mat predsa jeden 3000 riadkovy subor main.py, v ktorom budeme mat
vSetko. To by bolo neprehladné. Na toto treba proste skusenosti. Kazdym projektom to
budes vediet o nie€o lepsie.

Okrem veci, ktoré sme sa ucili v Informatika 101, resp veci, ktoré su popisané vysSie,
netreba ozaj ni¢ iné vediet. Kazdopadne to nie je uplne jednoduchy projekt a vSetky
koncepty si bude$ musiet znova prekopat zfava aj zprava.

Ako programovat podla zadania?

Zadanie je rozdelené do 16 krokov. Kazdy krok je rozdeleny na 3 &asti: Co treba spravit,
Popis a Pombcka.

Co treba spravit’

V tejto sekcii v skratke popisujem, ¢o ideme spravit.

Popis

Tu rozpiSem jednotlivé body tak, aby to bolo mozné podfa tohto popisu naimplementovat. V
tejto Casti vkladam aj screenshoty hry alebo snippety kédu.

Pomocka

Ak ti nestaci popis na to, aby si vedel/a dany krok naprogramovat, tak ti mozno pomoze tato
pomécka. Na konci kazdej pombcky je link na github commit, resp kdd, ktory som ja
naprogramoval pre spravenie daného kroku. Ak sa chce$ ¢o najviac naucit, tak na ten kéd
neklikaj, az kym si nebude$ vediet rady.

Cely kod je na verejnom github projekte a je rozdeleny do 16 commitov, ktoré reprezentuju
dané kroky v tomto zadani. Ak si napriklad na 3. kroku a nevie§, ako nie€o spravit, tak vzdy
si m6ze$ pozriet ako som to naprogramoval ja a inSpirovat sa. Pozrel by si commit s
nazvom "third-step". Kazdopadne aj keby tvoje rieSenie vyzeralo Uplne inak ako moje, ale je
rovnako funkéné, tak parada. Je milién spésobov ako urobit jednu vec.

Ak mas nejaké otazky tak nam napis na Discord alebo na mail info@streetofcode.sk
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https://github.com/StreetOfCode/arkadius-game
https://discord.com/invite/7K4dG6Nru4

Implementacia

1. Zaciatok hry

Co treba spravit

V tomto 1. kroku chceme vypisat text, ktory sa vypiSe na obrazovku, ked sa zapne hra.
Hned po vypisani textu sa spytame hraca, €i je pripraveny hrat. Celé to ale musime zabalit’
do cyklu, v ktorom bude samotna hra bezat.

Popis

Ked hrac zapne hru, vypiSe sa mu v konzole nasledovné.

Hracovi dame na vyber:
- mdze napisat 0, ¢o bude znamenat, Ze chce ukonéit hru
- m&zZe napisat 1, o znamena, Ze chce pokracovat

Co sa ale stane, ak napi$e hoci¢o iné? - Budeme mu musiet napisat, Ze netrafil ani jednu
moznu volbu a teda spytat’ sa ho znova to isté, az pokym sa trafi. Vyzerat to bude nejak

n a pri tom si

Pomobcka

NiZSie je zdrojovy kod, ktory sa dokola pyta pouzivatela, aby napisal €islo 7, az kym ho
koneCne nenapise, kedy mu program zagratuluje a nasledne sa vypne.

Kod
should continue = True
while should_continue:

number = input("Napis cislo 7: ")
if number != "7":
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continue

else:
print("Super, zvladol si to")
break

print("Koniec")

Priebeh pomécky v konzole

Ako som naprogramoval tento krok ja, si mézes pozriet v tomto github commite.
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https://github.com/StreetOfCode/arkadius-game/commit/d2ca1263b215ebbdd1302840b01048a6f0f7e04a

2. VVypytanie a uloZenie mena bojovnika

Co treba spravit

PokraCujeme v hre. Teraz sa budeme pytat hraca, aby zvolil meno svojho bojovnika. Ked
hra¢ meno zvoli, pre istotu sa ho spytame, €i si je isty danym menom (vypiS$eme mu meno).
Hrac vtedy musi potvrdit’ svoju volbu, alebo si bude volit znova iné meno.

Kedze celé toto je v ramci hlavného while cyklu hry, potrebuje vytvorit dal$i while cyklus pre
tento krok, ktory bude v ramci hlavného while cyklu.

Popis

Ak spravime v&etko, €o treba, tak aj so zaciatkom hry méZeme na obrazovke vidiet
nasledovné.

ius, v ktorej buded bojovat proti priSeram a pri tom si zlep svojho hrdinu. Si na to pripraveny?

volat Superman?

Pomocka

Ako pomdcku mame vonkajsi a vnatorny while cyklus.

Koéd
while True:
print("Bezi vonkajsi cyklus™)
while True:
print("Bezi vnutorny cyklus")
inner_choice = input("stlac 1 pre ukoncenie vnutorneho cyklu:

if inner choice == "1":
break

outer_choice = input("stlac 1 pre ukoncenie vonkajsieho cyklu: ")
if outer_choice == "1":

break

print("Ukoncene cykly")

™ o0t T}



Priebeh pomécky v konzole

Ako som naprogramoval tento krok ja, si méze$ pozriet v tomto github commite.
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https://github.com/StreetOfCode/arkadius-game/commit/70c600d3cf283858eb55db4b9cd089815531ebee

3. Definujeme schopnosti bojovnika

Co treba spravit

V tomto kroku si zadefinujeme dictionary (slovnik), v ktorom budeme mat jednotlivé
schopnosti bojovnika, ako aj ich body a popis.

Popis

Skopiruj si do tvojho suboru (pravdepodobne main.py) nasledujuci kéd, ktory predstavuje
definiciu schopnosti.

abilities = {
"UtoCna sila": {
"points": 1,

"description": "Sila je potrebna k utoku, do ktorého okrem
sily vstupuje aj obratnost a skill."
¥
"Obrana": {
"points": 1,
"description": "Celkovy obrana sa rata z bodov obrany +
obratnosti."”
¥

"Obratnost": {
"points": 1,

"description”: "Obratnost je dbélezita aj pre obranu aj pre
utok."
¥
"Skill": {
"points": 1,
"description": "SKill je d6lezity pri normdlnom utoku ako aj
kritickom utoku"
P
"Zivot": {
"points": 50,
"description": "Zivot je dolezity pri bitke. Zivot sa da
doplnit po kazdom suboji."
P
"Stastie": {
"points": 1,
"description": "Stastie je dbélezité pre kriticky utok"
}
}

™ o0t T}
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V tejto hre budeme mat nasledujuce schopnosti: Utoéna sila, obrana, obratnost, skill, Zivot a
Stastie.

InSpiroval som sa online hrou Gladiatus. Neskor uvidime, na €o su jednotlivé schopnosti
dobré, hoci uz teraz je to popisané v description.

abilities je datova Struktura slovnik (dictionary). Kazdy slovnik mbze mat viacero itemov.
Jeden item sa sklada z klu€a a hodnoty. Pre abilities je kiu€om vzdy nazov schopnosti, a
kazda schopnost ma ako hodnotu tiez slovnik, v ktorom je points a description. V podstate si
pre kazdu schopnost vytvarame objekt, ktory ma points a description.

Pomdbcka
Na pomécke uvidime, ako funguje takyto komplexnejsi slovnik, ktory ma ako hodnoty dal3ie
slovniky.
Kod
outer_dictionary = {
"inner_key_1": {

"points": 1
}s
"inner_key 2": {

"points": 2
}

}

print(outer_dictionary)

inner_key_1 = outer_dictionary["inner_key_ 1"]
print(inner_key_1)
print(inner_key_1["points"])

print("----------mm e ")
inner_key_2 = outer_dictionary["inner_key_2"]

print(inner_key_2)
print(inner_key_2["points"])

™ o0t T}



Priebeh pomécky v konzole

Ako som naprogramoval tento krok ja, si mdzes pozriet v tomto github commite.

™ o0t T}
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https://github.com/StreetOfCode/arkadius-game/commit/9da2e7a00e9e4326216f2baa8e6b8ec27e3ac519
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4. Prvotné rozdelenie schopnosti

Co treba spravit

3 v

Teraz nasleduje prva tazsia uloha. Na zaciatku hry bude mat bojovnik 7 bodov, ktoré si
moze prerozdelit naprie¢ schopnostami. Cize si vlastne 7 krat vyberie, ktorl schopnost’ si
chce zlepsit. VZdy ked si nejaku schopnost vyberie, tak mu ju treba aj realne zlepsit' v
slovniku abilities a to tak, ze danej schopnosti zvacsime points o 1 (V pripade zivota
zvacsujeme Zivot o 5 pre kazdy bod).

Popis

Budeme mat teda dalSi vnutorny while cyklus, v ktorom povieme bojovnikovi, kolko bodov
moze rozdelit a nasledne mu ponukneme moznosti. Potom budeme pocuvat jeho input a
nasledne ak napisal spravne nejaki moznost, tak tej moznosti priddme bod a znova
zopakujeme tento proces, az pokym nevyc&erpa vietkych 7 pociatocnych bodov. Nezabudni,
ze vzdy treba oSetrit hracov vstup - Cize ak sa netrafi medzii moznosti, tak to treba
zopakovat.

Ako vyzera tento krok v konzole (obrazok zacina vypytanim mena):
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lne na tom takto:

Pozorne si preStuduj obrazok. VSimnime si, Ze pred kazdym vyberom schopnosti, hracovi
tieto schopnosti vypiSeme v ich aktualnej podobe. V tomto obrazku teda sme najprv vylepsili
utoénu silu. Potom nam konzola vypisala, Ze sme si vybrali uto¢nu silu, a Ze nam dava bod.
Nasledne boli schopnosti vypisané na obrazovku. Potom sme v dalSom kole napisali 77 a
teda netrafili sme sa do ziadnej moznosti, ¢o nam aj konzola vypisala, a teda zopakovala
otazku.
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Ked hrac urci bojovnikovi poslednu, 7. schopnost, tak zrekapitulujeme schopnosti a
nasledne napiseme, Ci je hra¢ pripravenu na prvy suboj.

Pomobécka

Na vypisanie aktualnych schopnosti a tiez na vypisanie moznosti na zlepSenie si vytvor
funkcie print_abilities_points() a print_abilities_options()

Kedze sme eSte na relativnom zaciatku hry, pomézem ti s tymito funkciami.

def print_abilities_options():
for i, ability in enumerate(abilities.keys()):
ability option = str(i + 1) + ' " + ability
if ability == "Zivot":

ability option += + "- jeden bod prida 5 Zivota"
print(ability option)

def print_abilities_points():
for k, v in abilities.items():
print(k + " - " + str(v["points"]), end=", ")
print("\n")

Ak si nevie§ spomenut. ako sa pracuje s dictionary, tak si to bud vygoogli alebo pozri video z
kurzu Informatika 101

Ako som naprogramoval tento krok ja, si mdzes pozriet v tomto github commite.

™ o0t T}


https://youtu.be/BQrRpafHOik
https://github.com/StreetOfCode/arkadius-game/commit/a423a9af90d51b359316efb93d9e151075ba4372

16

5. Refaktor (velmi délezité)

Co treba spravit

Ak sa v tejto chvili pozrie$§ na kod, tak to nie je najkrajsi pohlad. Urcite nemézeme mat jeden
subor, ktory bude mat niekolko tisic riadkov a bude Uplne necitatelny. Sice teraz nema tak
vela, ale smeruje to k tomu. Treba refaktorovat. A to znamena vytvorenie viacerych suborov
a rozdelenie kddu na viacero mensich Casti.

Popis

Tato Cast je asi najviac subjektivna zo vSetkych. Keby to robilo 1000 programatorov, tak
bude 1000 réznych verzii. Mali by mat’ vdak nejaké spolo¢né Crty.

Ako to teda spravime my? Navrhujem, aby sme si hru rozdelili na tzv. fazy. V hlavnom cykle
hry budeme ifovat premennu current_phase. Hru si rozdelime zatial na fazy: INTRO, END,
NAME, INTRO_ABILITIES. MéZeme si vytvorit novy subor phase_constants.py, v ktorom
budeme mat tieto konstanty.

INTRO = "INTRO"

END = "END"

NAME = "NAME"

INTRO_ABILITIES = "INTRO_ABILITIES"

Taktiez si vytvorme nasledujuce subory: abilities.py, intro.py, name.py. Tieto subory aj s
phase_constants.py si ulozZme do priecinka phase.
Tieto subory budu reprezentovat jednotlivé fazy, ktoré zatial mame.

V intro.py mdZzeme mat funkciu infro_phase() s uvodnym textom a vyzvou, ¢&i je hrac
pripraveny na hru.

V name.py budeme mat funkciu name_phase() s pytanim sa mena.

V abilities.py si mézeme vytvorit funkciu abilities_update(), ktora bude riesit’ pociatocné
pridavanie schopnosti.

Funkcie intro_phase(), name_phase() a abilities_update() budu vracat string, ktory bude
reprezentovat dalSiu fazu, ktora nasleduje.

Okrem toho si vytvorme este subor utility.py (do ktorého dame nase print funkcie), vytvorime
si subor hero_data.py, ktory bude obsahovat data bojovnika (v tejto chvili su to abilities a
hero_name). Taktiez si vytvorme subor game_constants.py, v ktorom budeme mat nateraz
len pomocnu konstantu.

DIGVALDIER = T e oo e e e e e "
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Subor main.py bude vyzerat’ nejak takto:

import game_constants

import phase.phase_constants as phase constants
from phase.abilities import abilities update
from phase.intro import intro_phase

from phase.name import name_phase

current_phase = phase_constants.INTRO

continue_game = True
while continue_game:

if current_phase == phase_constants.INTRO:
current_phase = intro_phase()
elif current_phase == phase_constants.END:

print(game_constants.DIVIDER)
print("Dovidenia")
continue _game = False

elif current_phase == phase_constants.NAME:
print(game_constants.DIVIDER)
current_phase = name_phase()

elif current_phase == phase_constants.INTRO_ABILITIES:
print(game_constants.DIVIDER)
abilities update()
print(game_constants.DIVIDER)
print("Si pripraveny na prvy suboj?")
break

™ o0t T}



Pomobécka

Ako vyzera Struktura projektu po refaktore? (venv a .gitignore si nevSimaj)

python-arkadius

& phase_constants.py
veny

@ -gitignore

Ked si chce$ vytvorit viaceré subory, tak si budes robit’ de facto vlastné moduly. Ako sa to
robi si mozes pozriet v tomto videu.

Ako som naprogramoval tento krok ja, si méze$ pozriet v tomto github commite

™ o0t T}

18


https://youtu.be/TLeILPH-UeQ
https://github.com/StreetOfCode/arkadius-game/commit/cdb94914a7961e5ce8a231d41ab84c19f4816431
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6. Medzikrok

Co treba spravit

Momentalne ked hrac spusti hru, tak si najprv voli meno, potom pociato¢né schopnosti a
nasledne sa uz bude bojovat. Ale chyba tam nie€o medzi nemysli§?

Chceme dat "ovladac" do ruky hracovi, takze mu vypiSeme menu, podla ktorého zvoli, ¢o
chce dalej robit'.

Popis

Hracovi po priradeni pociato¢nych schopnosti dame nasledujice moznosti:

- pokraovat na suboj (po zvoleni sa prepne faza hry na FIGHT)

- upravit hrdinu (ked zvoli tito moznost, tak bude méct pridat’ alebo odstranit body hrdinovi)
- ulozit’ hru (hra sa uloZi do suboru, hrac ale pokracuje v hre)

- ukonCit hru (hra sa eSte hraca spyta, €i chce naozaj hru ukoncit)

V tejto Casit budeme implementovat v tomto menu pokracovanie suboju a ukoncenie hry.
Pre upravenie hrdiny a ulozenie hry si napiSeme TODO komentar funkénost budeme
programovat v nasledujucich krokoch..

Menu v hre by malo vyzerat nejak takto.

Ako to mbézeme spravit? Vytvorme si novy subor check.py a mbézeme ho vlozit do priecinka
phase. V tomto subore si spravme funkciu phase_check(next_phase), ktora ma parameter
nazov fazy. ktora ma pokracovat. V tejto funkcii budeme mat’ znova while cyklus v ktorom
budeme vypisovat tieto moznosti. Ak hra¢ zvoli moznost 0, tak jednoduche vratime
next_phase. Ak zvoli 1 alebo 2, tak ddme do podmienky continue. Ak hra€ zvoli moznost 3,
tak implementujeme overovaciu €ast. Pozrieme sa, ako to vyzera v konzole.

™ o0t T}



Pomobcka

Funkciu check_phase pouZi v main.py nasledovne.

elif current_phase == phase_constants.INTRO_ABILITIES:
print(game_constants.DIVIDER)
abilities update(game_constants.INTRO _ABILITIES COUNT)
print(game_constants.DIVIDER)
current_phase = phase_check(phase_constants.FIGHT)

elif current_phase == phase_constants.FIGHT:
print("Si pripraveny na prvy suboj?")
break

Ako som naprogramoval tento krok ja, si méze$ pozriet v tomto github commite.

™ o0t T}
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https://github.com/StreetOfCode/arkadius-game/commit/93076ff9ae9e7fd1adc424ae25a9575cc2f68763
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7. Upravenie hrdinu

Co treba spravit

Ideme implementovat ¢ast upravenia hrdiny, resp. ¢o sa stane, ked po minulom kroku
spustime v menu moznost 1 - upravenie hrdiny.

V skratke ide o to, Ze hra¢ bude moct pridat’ schopnost alebo odstranit’ schopnost’ hrdinovy.
Budeme ale potrebovat pridat do hero_data premennu available _points, ktora bude
vyjadrovat, kolko bodov méze hraé hrdinovi pridat.

Vzdy ked hrdinovi pridame schopnost, tak sa toto Cislo zmenSi o jedna a naopak, ak
hrdinovi odoberieme schopnost, tak sa available_points zvacsi o jedna. Samozrejme sa
hrdinovi neda pridat’ ziadny bod, ak ma available _points 0, a zaroven neméze hra¢ odstranit
schopnost, ktorej hodnota je uz 0.

Popis

Ukazeme si rovno na obrazku, ako sa ma tato funkcionalita spravat. NiZSie mame dva
obrazky vedla seba. Je to rozdelené, aby to nebol jeden velky obrazok. Cize kde lavy
obrazok konci, tam pravy zacina.

Urcite si to rozdel do funkcii. Ja osobne som si vytvoril funkciu hero_check(), ktord som
umiestnil do suboru check.py. TaktieZ som vytvoril subor hero_update.py, v ktorych mam
funkcie hero_update(), hero_add_point() a hero_substract_point()

Ako som pisal vysSie, treba si vytvorit novu premennu, ktora bude reprezentovat volné body
schopnosti.

STREET
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available points = ©

Pomocka

Ako som naprogramoval tento krok ja, si mézes pozriet v tomto github commite.
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https://github.com/StreetOfCode/arkadius-game/commit/62f189a4bcce873eac9428681c131ba126ceff54
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8. Pridanie moznosti opisania jednotlivych schopnosti

Co treba spravit

Nam je mozno jasné, naco su dané schopnosti dobré, ale hrac nevidi nas dictionary abilities
a ich description. Takze chceli by sme, aby pri pridavani schopnosti sme dali hra€ovi nultu
moznost, ktora po spusteni vypiSe jednotlivym schopnostiam ich description.

Popis

Pridaj 0. moZnost' v menu pridavania schopnosti, ktora po zvoleni vypiSe schopnostiam ich
description (popis). Nech to vyzera nejak takto.
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Pomd&cka

Uz mas funkciu, ktora vypisuje tie moznosti, ale treba ju rozsirit. U mna sa tato funkcia vola
print_abilities _options(), a rozSirim ju tak, Ze jej pridam parameter with_help_option, ktoru
defaultne nastavim na False. CiZe definicia funkcie vyzeré takto

def print_abilities_options(with_help option=False):

Vo funkcii potom mam len jeden if, kde ¢eknem &i je with_help_option True, a ak ano, tak
tam hodim jeden printik.

Aby to celé fungovalo, treba aj mierne upravit metddu abilities _update, aby pocitala s 0
moznostou.

Defaultny parameter som v kurze Informatika 101 nevysvetloval. Pre pochopopenie si
precitaj tento ¢lanok.

Ako som naprogramoval tento krok ja, si mézes pozriet v tomto github commite.
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https://www.geeksforgeeks.org/default-arguments-in-python/
https://github.com/StreetOfCode/arkadius-game/commit/7874f5a9335cce605915dee07ab02ea3401189e8
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9. UloZenie hry (save)

Co treba spravit

Ulozenie hry - save game. Na prvy pohlad to mbéze byt odstrasujuce, ale fakt je to velmi
jednoduché. Chceme uloZit hru, to znamena, Ze chceme ulozZit' tie informacie, ktoré suvisia s
bojovnikom a progresom hry. Cize vsetko, o mame v hero_data.py (hero_name,
available_points, abilitiies).

Okrem toho vSak eSte treba ulozit nazov aktualnej fazy, aby sme po nacitani vedeli, kde sa v
hre nachadzame (aby to Slo do spravneho ifiku vo while cykle).

Popis

Velmi dblezité je poradie, akym zapiSeme data. PretoZe v tom istom poradi ten subor
budeme neskér nacitavat. Ja som zvolil poradie nasledujuce.

V prvom riadku zapiSeme meno bojovnika. V dalSich riadkoch napiSeme schopnosti tak, Ze
pre kazdu schopnost vytvorime novy riadok, v ktorom bude "nazov schopnosti - poCet
bodov". V poslednom riadku napiSeme v akej faze hry sa aktualne nachadzame.

Menu po zvoleni uloZenia hry bude vyzerat nejak takto.

Lozit hru? (Nazov nesmie ob

om ulozil hru

V nazvoch suborov nemo6zu byt Specialne znaky, Cisla &i medzery, Cize to treba oSetrit.
UloZené hry ukladame do .txt suborov pod novo vytvoreny prie€inok saved. Samozrejme si
prie€inok nazvi ako chces, ale urcite si prie€inok vytvor, pretoze bude$ mat neskor problém,
ak to tak nespravis.

Obsah ulozeného suboru vyzera takto.

Ferko

Utoc¢na sila - 5
Obrana - 3
Obratnost - 1
Skill - 2
Zivot - 50
Stastie - 1
FIGHT
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Funkcionalitu ukladania hry naprogramujeme v novom subore save_load.py vo funkcii
save_game(phase).

Pomobécka

Ak si nepamatas, ako sa piSe do suboru, tak pozri toto videjko z kurzu Informatika 101.

Kvoli diakritike budes musiet’ Specifikovat encoding. To ¢o chceme je encoding utf-8.

file_handler = open(file_path, "w", encoding="utf-8")

Co sa tyka validacie nazva suboru, resp aby neobsahoval $pecialne znaky, &isla &i medzery
- mbze$ jednoducho pouzit vstavanu funkciu nad stringom isalpha(), ktora vrati True, ak
vSetky znaky v texte su alfabetické (su to len pismena z abecedy).

Ako som naprogramoval tento krok ja, si méze$ pozriet v tomto github commite
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https://youtu.be/D4wv7zm3xSg
https://sk.wikipedia.org/wiki/UTF-8
https://github.com/StreetOfCode/arkadius-game/commit/2461ac2201c35be581fa018fe5437f436fe0c108
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10. Nacitanie hry (load)

Co treba spravit

Potrebujeme na zacCiatku hry dat moznost hracovi nacCitat hru. Program ponukne moznosti
uloZzenych hier, ktoré ma v prie€inku saved. Po zvoleni suboru sa hra nacita a bude
pokracovat tam, kde ju hra¢ ulozil s datami, ktoré boli vtedy aktualne.

Popis

Doteraz sme mali ako prvy krok po zapnuti hry INTRO fazu, v ktorej sme sa pytali hraca, €i
je pripraveny hrat hru. Teraz spravime nultu fazu, ktora sa bude vyhodnocovat este skor,
ako INTRO faza. Tuto fazu nazveme START.

Spravanie nacitania hry z pohladu hra¢a hned po zapnuti hry vidime v nasledujucom
obrazku.

Logiku nacitania hry spravime v novej funkcii load_game(), ktoru pridame do existujuceho
suboru save load.py.

Vo funkcii najprv preskenujeme vSetky subory v prie€inku saved (ak ulozené subory
neukladas do zvlast prie€inku, tak mas problém), a tieto subory ponukneme hracovi na
nacitanie.

Pri Citani suboru treba davat pozor na to, aby sme ¢itali informacie z riadkov po sebe tak,
ako sme ich aj zapisali. Cize ak to mas tak ako ja, tak najprv budeme pozerat na meno
hrdiny, potom na jendotlivé schopnosti, potom na nazov dalSej fazy a napokon na volné
body.
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Pomd&cka
Takto naskenuje$ subory, ktoré su pod prie€inkom saved.

from os import listdir
from os.path import isfile, join

saved_files = []
for file in listdir("saved"):
if isfile(join("saved", file)):
saved files.append(file)

Daj si pozor, aby si otvoril/a subor pomocou utf-8 encodingu. Taktiez si daj pozor, aby si
nacitané Cisla (napr body schopnosti a volné body) prekonvertoval/a na integer.

Ako som naprogramoval tento krok ja, si mézes pozriet v tomto github commite
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https://github.com/StreetOfCode/arkadius-game/commit/5efa0b068fd70d79d85e3edf438734715fe14314

11. Vytvorenie nepriatelov

Co treba spravit

V tomto kroku vytvorime novy subor enemy_data.py a viozime doh nepriatelov.

Popis

29

V tejto hre budeme mat 5 subojov. Dokopy teda budeme mat’ 5 nepriatelov, pre kazdy level

jedného. Vytvorime si novy subor enemy_data.py v hlavnej zlozke a vlozime don tento

dictionary enemies.

enemies = {

1: {
"name": "Harpya (LVL 1)",
"UtoCna sila": 3,
"Obrana": 1,
"Obratnost": 2,
"Skill": 2,
"Stastie": 1,
"Zivot": 25,

s

2: {
"name": "Golem (LVL 2)",
"UtoCna sila": 4,
"Obrana": 3,
"Obratnost": 1,
"Skill": 2,
"Stastie": 1,
"Zivot": 35,

s

3: {
"name": "Mocny demon (LVL 3)",
"Utotna sila": 4,
"Obrana": 4,
"Obratnost": 2,
"Skill": 3,
"Stastie": 5,
"Zivot": 50,

s

4: {

"name": "Meduza (LVL 4)",
"Uto6na sila": 7,
"Obrana": 7,

"Obratnost": 5,
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"Skill": 5,
"Stastie": 1,
"Zivot": 40,

s

5: {
"name": "KRAKEN - Boh temnoty",
"Utotna sila": 7,
"Obrana": 7,
"Obratnost": 7,
"Skill": 7,
"Stastie": 7,
"Zivot": 8o,

¥

Nepriatelov rozdelujeme podla kfucov, ktoré vyjadruju level nepriatela. Kazdy kfu¢ ma ako
hodnotu objekt, resp slovnik, ktory ma viacero atribatov. V podstate ale prvy atribut je nazov
nepriatela a potom vSetky dalSie su jeho schopnosti.

Ako som naprogramoval tento krok ja, si méze$ pozriet v tomto github commite.
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12. Priprava na bitku

Co treba spravit

Caka nas klugova funkcionalita. Bitka. V tomto kroku sice e$te neurobime priamo bojovanie,
resp simulaciu bitky, ale nachystame v3etko tak, aby sme to mohli v dalsom kroku urobit.

Pripravime vSetky data potrebné na bitku. Spravime reprezentaciu bojovnika a nepriatefla.
VypocCitame utoky, obranu a Sancu na kriticky utok.

Popis

V tomto kroku spravime nasledovné:

- novy subor battle.py v novom priecinku fight

- vytvorenie novej premennej fight_level do suboru hero_data.py. Tato premenna bude
reprezentovat level nepriatela, proti ktorému bojujeme. Tento level sa bude po kazde;j
vyhranej bitke zvacsovat, az pokym nepride posledny boss.

- v subore battle.py budeme mat funkcionalitu bitky.

Obranu aj utok budeme mat ako interval (minimum, maximum). Chceme potom v bitke v
kazdom kole vypocitat’ utok, ktory bude random Cislo v tomto intervale. Zarover aj obranu.

Utok
- minimum = Gtoc¢na sila
- maximum = Uto¢na sila + obratnost + skill

Obrana
- minimum = obrana
- maximum = obrana + obratnost’

Sanca na kriticky utok v percentach = (skill * $tastie) / 2
Co presne znamena kriticky Utok sa dozvie$ v dal$ej kapitole.

Pre€o prave takéto vypocty? SkuSal som viaceré moznosti a nebolo to dobre
vybalansované, az kym som neskusil tuto moznost. Urcite sa to da aj lepSie, ale funguje to
celkom dobre a zaroven pri bitke je aj faktor nahody, €o je v hrach dolezité.

Cize v battle.py si mdzeme vytvorit funkciu batte(fight_level), v ktorej spravime
reprezentaciu bojovnika a nepriatefa. Potom vypiSeme tieto data a dalej uz budeme bojovat,
ale to nie este v tomto kroku, takZe ked vypiSeme data, tak mdézeme ukoncit hru. Takto by to
malo vyzerat.
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t na FIGHT
it hrdinu

it hru

na kriticky
> mininum - 3,

55
)ya (LVL 1) s nasledovnymi schopnostami:
: mininum

na kritick
1, maximum - 3

ZACINAME SUBDJ. AKO PRVY UTOCIS TY.

5 finished with exit code 0

Pomobcka
Moja funkcia battle(fight_level) vyzera nasledovne.

def battle(fight_level):
enemy data = enemies[fight level]

hero = {
"attack": calculate_hero_attack(),
"critical hit": min(100, (abilities["Skill"]["points"] *
abilities["Stastie"]["points"]) // 2),
"defence": (abilities["Obrana"]["points"],
abilities["Obrana"]["points"] + abilities["Obratnost"]["points"]),
"health": abilities["Zivot"]["points"]

enemy = {
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"name": enemy_data["name"],

"attack": calculate_enemy_attack(enemy data),

"critical hit": min(100, (enemy_data["Skill"] *
enemy_data["Stastie"]) // 2),

"defence": (enemy_data["Obrana"], enemy_data["Obrana"] +
enemy_data["Obratnost™]),

"health": enemy data["Zivot"]

return simulate_battle(hero, enemy)

Ako som naprogramoval tento krok ja, si mdzes pozriet v tomto github commite
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https://github.com/StreetOfCode/arkadius-game/commit/67544d34352a61f58bff81a01670f40ee8fe8f94
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13. Simulacia bitky

Co treba spravit

V minulom kroku som v subore battle.py mal aj funkciu simulate _battle(hero, enemy), ktora
ma na vstupe data bojovnika a data nepriatela. Teraz budeme s tymito datami pracovat.

Vytvorime simulaciu bitky, budeme vypocitavat utoky, obranu, zistovat’ €i je kriticky utok.
Bitka konci vtedy, ked sa niekomu minie Zivot.

Po bitke napi$eme, kto vyhral, a kolko Zivota pripadne zostalo bojovnikovi. Cize aby som to

zhrnul, ideme spravit’ simulaciu bitky a zaCneme riesit’ aj to, €o sa stane, ked bojovnik vyhra
alebo prehra.

Popis

Ukazme si kusok z bitky.

Utok ta netrafil.
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V tejto zakladnej verzii hry to spravime tak, Zze vzdy bude ako prvy uto€it’ bojovnik. Potom
nepriatel, naslednej znova bojovnik a tak dalej, az kym niekto nezvitazi.

Funkcia simulate_battle vracia tuple dvoch hodnét (Boolean, Integer). Prva hodnota hovori,
¢i bojovnik suboj vyhral, a druha hodnota reprezentuje, kofko Zivota ostalo bojovnikovi.
Pomocou tychto navratovych hodnét budeme vediet dalej fungovat v programe - v hlavnom
while cykle, vo faze bitky.

Ak bojovnik vyhral, vypiSeme kolko mu ostalo zivota a okrem toho spravime este dve dalSie
veci (nateraz). ZvySime fight_level premennu o 1, aby v dalSom kole sme uZz bojovali proti
inej prisere, a tiez dame bojovnikovi volny bod (konkrétne tolko volnych bodov, aky bol
fight_level) a teda teda spustime zlepSovanie schopnosti.

Ak bojovnik prehral, tak nateraz len napiSeme, ze si potrebuje oddychnut, lebo ma 0 zivota.
A teda samozrejme bojovnikovi v kazdom pripade aktualizujeme bojovnikov Zivot.

Ukazeme si eSte obrazok, ako to vyzera po vyhranej bitke.
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Pri kazdom utoku, €i uz od bojovnika alebo nepriatela treba zistit, i nastal kriticky utok.

Kriticky utok sme si ratali ako &islo, ktoré vyjadruje percenta, Cize teraz musime spravit
funkciu, ktora zisti (s pouzitim random kniznice), ¢i je utok kriticky. Ak ano, tak vynasobime
utok trojnasobne.

Ked sme zistili utok (€i uz kriticky alebo nie), tak odpocitame obranu (random ¢islo z
intervalu).

Proces utoku vyzera teda nejak takto:

1. Vypocitam utok ako random Cislo z intervalu (€o je v intervale sme rieSili v 12. kroku)

2. Zistim, Ci je utok kriticky - ak ano tak vynasobim utok tromi

3. Vypocitam obranu protivnika ako random ¢islo z intervalu (o je v intervale sme riesili v
12. kroku)

4. Vypocitam finalny utok ako utok - obrana

5. Zmensim zivot protivnika o vysledny utok. Ak sme protivnika zabili, tak je koniec, inak
vymen kto bude utocit' a branit' a opakuj proces

Pomobcka
Kdd, ktory sa vykona, ked je na rade utocit’ bojovnik.

if hero_turn:
min_attack, max_attack = hero["attack"]
attack = random.randint(min_attack, max_attack)
if is_critical_hit(hero["critical_hit"]):
attack *= 3
print("UTOCIS KRITICKYM UTOKOM")

min_defence, max_defence = enemy["defence"]
defence = random.randint(min_defence, max_defence)
final_attack = max((attack - defence), 9)

if final attack > o:
print("Zadto€il si uto€nou silou - ", final attack)
enemy[ "health"] -= final attack

if enemy["health"] > @:
print(enemy["name"] +
zvySok Zivota - ", enemy["health"])
else:
time.sleep(1)
print("zvITAZIL SI!'\n")
print(game_constants.DIVIDER)
return True, hero["health"]

po tvojom Utoku stale Zije. Superov

else:
print("Netrafil si...")

Ako som naprogramoval tento krok ja, si méze$ pozriet v tomto github commite
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14. Prechod medzi bitkami (levelmi)

Co treba spravit

Momentalne ked nam skonci bitka, tak chyba nejaky medzikrok. Chceme dat po kazdej
bitke hraCovi par moznosti. Moznost’ oddychnut si a doplinit' Zivot. Moznost ulozit' alebo
ukondit hru, a tiez mozZnost upravit’ hrdinu. Vytvarali sme uz phase_check, tak teraz
vytvorime battle _check, ktory sa zavola ako medzikrok po kazdej bitke, &i uz vyhranej alebo
prehrane;.

Popis

Na konci tohto kroku uz bude hra plne funk&na. Len to bude eSte nemozné prejst, pretoze
nemame predmety, Cize bojovnik bude prili§ slaby uz v 3. alebo 4. kole. (Tak som navrhol
enemies resp ich data).

Okrem iného si vytvorime konstantu do phase constants WON_GAME = "WON_GAME"
A do game_constants si vytvorime BOSS_FIGHT LEVEL = 5

Medzi bitkami ddme moznost’ hracovi oddychnut a dobit’ Zivot. To by sme mohli vyriedit
napriklad tak, Ze dame sleep na 3 sekundy (pauzneme hru v podstate) a potom mu
zvacSime zivot o 20 bodov (nie viac ako jeho maximum).

Ulozenie a nacitanie hry treba aktualizovat o fight_level.

Ukazme si, ako to vyzera v konzole po vyhratej bitke.
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Sice sa eSte asi neda vyhrat hra (ak si si nezmenil/a data), ale implementuj uz ukoncéenie
celej hry. To sa stane vtedy, ked fight level je rovny BOSS FIGHT _LEVEL a zaroven bola
bitka vyhrana. M6ze$§ potom presunut hry do novej fazy WON_GAME.

Pomébcka
Pauznut hru, resp spravit' sleep vie§ urobit nasledovne.

import time

time.sleep(3)

Tento kod zastavi program na 3 sekundy.

Ako som naprogramoval tento krok ja, si méze$ pozriet v tomto github commite
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15. Vytvorenie predmetov

Co treba spravit

Do dokon&enia hry nam chybaju este predmety. V tomto kroku ich iba vytvorime, resp
vytvorime novy subor a pacneme tam predmety podobne, ako sme to spravili s nepriatelmi.

Popis

Nasledujuce riadky skopiruj a vloZ do novovytvoreného suboru item_data.py.
Pre tento subor som aj vytvoril zvlast adresar item, kdm som subor umiestnil.

items = {
1: {
1: {
"name": "Napoj zdravia (LVL 1)",
"description": "Pridava 15 zdravia. Ak pri suboji zomrieS§,
tak ti ndpoj vyprcha. M6zZe$§ mat viacero napojov naraz.",
"ability": {
"Zivot": 15
})
“"tag": "drink",
"replaceable": False,
"destroy_when_lost": True

}s
2: {
"name": "Latkové brnenie (LVL 1)",
"description": "Priddva 2 obrany. Zostava ti do konca hry,
jedine Ze by si ho nahradil inym brnenim.",
"ability": {
"Obrana": 2
}J
"tag": "armor",
"replaceable": True,
"destroy_when_lost": False

}s
3: {
"name": "Topanky (LVL 1)",
"description”: "Pridava 1 Obratnost. Zostava ti do konca
hry, jedine Ze by si ich nahradil inymi topankami.",
"ability": {
"Obratnost"”: 1
¥
"tag": "boots",
"replaceable"”: True,
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"destroy when_lost": False

s
s
2: {

1: {
"name": "Napoj Stastia (LVL 2)",
"description": "Pridava 5 stastia. Ak pri suboji zomrie§,

tak ti ndpoj vyprcha. M6zZeS mat viacero napojov naraz.",
"ability": {
"Stastie": 5

}J
“"tag": "drink",
"replaceable": False,
"destroy_when_lost": True

¥

2: {
"name": "Kratky me¢ (LVL 2)",
"description"”: "Pridava 3 uUtoCnej sily. Zostava ti do

konca hry, jedine Ze by si ho nahradil inym mecCom.",
"ability": {
"Utocnd sila": 3

})
"tag": "weapon",
"replaceable": True,
"destroy_when_lost": False

}.’

3: {

"name": "Tréning gladiatora (LVL 2)",

"description": "Pridava 2 body skillu. Schopnosti ti
nevyprchaju.",

"ability": {

"Skill": 2

}s

"tag": "training",

"replaceable"”: False,

"destroy_when_lost": False

"name": "Gumidzus (LVL 3)",

"description": "Priddva 2 body utoCnej sile, 2 body obrane
a 2 body skillu. Ak pri suboji zomrie$, tak ti ndpoj vyprcha. Mozes
mat viacero napojov naraz.",
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"ability": {
"UtoCna sila": 2,
"Obrana": 2,
"Skill": 2,
}s
“"tag": "drink",
"replaceable"”: False,
"destroy_when_lost": True

"name": "Dlhy meC (LVL 3)",
"description”: "Pridava 5 uUtoCnej sily. Zostava ti do
konca hry, jedine Ze by si ho nahradil inym mecCom.",
"ability": {
"UtoCna sila": 5
})
"tag": "weapon",
"replaceable": True,
"destroy_when_lost": False

})
3: {
"name": "Kozené topanky (LVL 3)",
"description": "Pridava 2 Obratnosti a 2 body obrany.
Zostdvaju ti do konca hry, jedine Ze by si ich nahradil inymi
topankami”,
"ability": {
"Obratnost™: 2,
"Obrana": 2,
3
"tag": "boots",
"replaceable"”: True,
"destroy_when_lost": False

})
4: {
"name": "Ocelove brnenie (LVL 3)",
"description": "Pridava 5 obrany. Zostava ti do konca hry,
jedine Ze by si ho nahradil inym brnenim.",
"ability": {
"Obrana": 5
¥
“tag": "armor",
"replaceable"”: True,
"destroy when_lost": False
¥
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"name": "VSehodzus (LVL 4)",

"description": "Priddva 30 Zivota a 10 stastia. Ak pri
suboji zomrieS, tak ti ndpoj vyprcha. Mo6zZe$ mat viacero napojov
naraz.",

"ability": {

"Zivot": 30,
"Stastie": 10,

}J

“"tag": "drink",

"replaceable": False,

"destroy_when_lost": True

¥
2: {
"name": "Dvojhlava sekera (LVL 4)",
"description"”: "Pridava 10 utoCnej sily. Zostdva ti do
konca hry, jedine Ze by si ju nahradil inou zbranou",
"ability": {
"Uto¢nd sila": 10
})
"tag": "weapon",
"replaceable": True,
"destroy_when_lost": False
}.’
3: {

"name": "Tréning Spartana (LVL 4)",
"description": "Pridava 4 body skillu. 2 body utoCnej sile
a 2 body obrane. Schopnosti ti nevyprchaju.",
"ability": {
"Skill": 3,
"Uto¢nd sila": 3,
"Obrana": 3
¥
"tag": "training",
"replaceable"”: False,
"destroy_when_lost": False
s
4: {
"name": "Rimsky Stit (LVL 4)",
"description”: "Pridava 16 obrany, ale odobera 2 body
obratnosti. Zostava ti do konca hry",
"ability": {
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"Obrana": 16,
"Obratnost": -2
}s
"tag": "armor",

"replaceable"”: False,
"destroy_when_lost": False

}s

Pozorne si vS§imni, ako su navrhnuté predmety. Jednak aku maju datovu Strukturu, ale aj ich
vlastnosti.

Itemy maju datovu Strukturu nasledovnu.

- jednotlivé kluce predstavuiju level po ktorom dané predmety mbzeme dostat’

- dalej kazdy tento klu¢€ ma vlastny slovnik, v ktorom mame znova dalSie vnutorné kfuée (1,
2 alebo 3). Tieto kluc¢e predstavuju moznosti predmetov, medzi ktorymi si budeme vyberat.

Cize v podstate mame 4 levely predmetov a kazdy level ma 3 rozne predmety na vyber. Cize
hra¢ bude vyberat predmet po 1. vyhranom kole, 2., 3. a 4. Po poslednom, 5. kole uz
nebude vyberat predmet, pretoZe hra skoncila.

Co znamenaju jednotlivé vliastnosti predmetov?

name - nazov predmetu

description - popis predmetu

ability - ¢o robi dany predmet (pridava tieto schopnosti)

tag - typ predmetu (dblezité, ak je nahraditelny)

replaceable - nahraditefnost predmetu (napr ak si v 2. kole vyberie§ me¢ ako predmet, a
potom v 4. si bude$ chciet vybrat sekeru, tak tieto predmety su toho istého typu a nemozes
mat 2 rozne zbrane. Cize sa ti vymaze me¢ a namiesto toho dostanes sekeru. To si
samozrejme, ale eSte budeme musiet overit’ u hrac¢a, €i je s tym zmiereny.)
destroy_when_lost - Ak je toto True (napoje su toho prikladom), tak hrac tieto predmety po
prehranom suboiji strati. Sice su zaujimavejSie €o sa tyka ich schopnosti, ale hra¢ pri nich
riskuje.

Data sa dali samozrejme navrhnut rbzne a ak mas nejaké napady, tak ich nevahaj
implementovat.

Pomocka

Ako som naprogramoval tento krok ja, si méze$ pozriet v tomto github commite.
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16. Ziskavanie predmetov

Co treba spravit

Jééj posledny krok :). Ideme zakomponovat do hry predmety. V podstate po kazdej vyhratej
bitke dame hracovi na vyber predmety (podfa toho aky level presiel). Hrac si musi jeden
predmet vybrat, a ten predmet zapiSeme do novo vytvorenej premennej hero_items.

Okrem iného treba tieto itemy zakomponovat’ do ukladania a nacitavania hry. A tieZ treba
tieto predmety sem tam vypisovat, aby hrac vedel, ako je na tom.

Popis

Vytvorime si novy subor items.py v zlozke item.

V tomto subore treba naprogramovat tieto funkcionality:

- vyber predmetu po vyhre

- priradenie predmetu

- kontrola, i predmet nie je replaceable, a ak ano a zaroven uz ma hra¢ predmet s
rovnakym tagom, tak ho treba upozornit, & chce predmet nahradit

- po prehratej bitke implementovat’ stratu predmetov, ktoré maju destroy_when_lost ako True

Tieto funkcionality potom volame vo faze FIGHT, ked vyhrame alebo prehrame.

Ukazme si obrazok z hry po vyhranom suboiji.

si lov -

il inym brnenim.
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Pomobécka

Ako vyriesit ukladanie a nacitavanie hry zo suboru? Navrhujem, aby sme ako posledné
riadky suboru mali nazvy predmetov, podla ktorych pri naitavani budeme hladat predmety.

Ako vyzera ulozeny subor po vyhratom 1. kole s 0 volnymi bodmi a latkovym brnenim?

Ferko

Utoénd sila - 4
Obrana - 5
Obratnost - 2
Skill - 2

Zivot - 47
Stastie - 1

2

FIGHT

(%]

Latkové brnenie (LVL 1)

Ako som naprogramoval tento krok ja, si mézes pozriet v tomto github commite.
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Diagram hry
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Navrhy na zlepsenia

Poc&as implementacie hry ti urite napadlo viacero veci, o by sa tam dalo este vylepsit.
Takisto aj mne. Velmi by som chcel vidiet, ako sa s tym dokazes vyhrat. TakZe ak spravis
vlastnu verziu hry, kde prida$ vSetky tieto zlepSenia, alebo si teda vymysli$ svoje, tak posli
kod zabaleny na info@streetofcode.sk, alebo posli link na svoj github projekt.

Dalej idem popisat moje napady na zlep$enia.

Napoj pred bitkou
V hre by mohli byt Specialne napoje, ktoré by mohol hra¢ pouzit' iba pred bitkou. Napriklad
napoj agresivity (zvacsil by utok) a podobne.

Zlatky (coins)
Po vyhratej bitke by mohol hra¢ dostat’ nejaké coiny (a po prehratej stratit). Za coiny by sa
dali kupovat predmety.

Specialne schopnosti predmetov

Predmety maju teraz dané statické vlastnosti, ktoreé ti pridavaju schopnosti. Ale mohli by mat
aj nejaké Specialne, ako napriklad 50% Sanca imunosti voci kritickym utokom, alebo ak mas
tento predmet, tak vzdy ideS v suboji prvy (alebo druhy, ak ten predmet ma iné vyhody).
Pripadne itemy mdzu byt rozdelené podla kategorii: common, rare, epic, legendary. Kazda
kategoria ma inu pravdepodobnost, ze ti padne po suboji dany predmet. A samozrejme so
stupajucou kategériou by boli predmety silnejSie.

Globalne nastavenia hraca

Mozno by bolo super pridat nastavenia pre hraca. Napriklad konfigurovat rychlost
vypisovania subojov, alebo automatické ulozenie po kazdej bitke, pripadne nastavit
obtiaznost’ hry.

Interaktivny boj

Teraz akonahle hrac spusti boj, tak uz nad nim nema kontrolu. Je milion spésobov, o by sa
dalo vymysliet, aby sme pridali isty spdsob kontroly nad subojom. Napriklad pred kazdym
kolom sa hra€ méze rozhodnut, i chce utodit’ ostrazito alebo agresivne.

Dalsia celkom srandovna vec by bola, Ze poéas suboja hra vyzve hraga, aby rychlo napisal
nejaké random slovo a bude mat na to napriklad 3 sekundy. Ak hra¢ stihne to slovo napisat
spravne, tak bude mat silnejsi utok.

Znizit’ St'astie po prehre

Po prehranom suboiji by sa mohlo znizovat $tastie. Aj ked na to by sa skér hodila nova
schopnost’ - moralka. Ako by moralka fungovala uz necham na teba.
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Zacina v bitke ten, kto ma vacsie St'astie

Momentalne vzdy zacgina ako prvy utocit’ hrag, ale to nie je velmi fér voci nepriatefovi, ¢i?
Chcelo by to zaviest nejaké pravidlo. Napriklad, Ze zaCina ten, kto ma vacsie Stastie,
pripadne tam zaviest aj nejaku randomizaciu do toho.

Napriklad ak hra¢ ma Stastie 3 a nepriatel 2, tak tym padom by mal hra¢ 60%
pravdepodobnost, Ze péjde ako prvy a nepriatel 40%.

Viacero nepriatel'ov, random nepriatel pre boj

Chcelo by to pridat viacej nepriatefov. Viacej kél, ako aj viacero moznosti nepriatelov pre
kazdu uroven. Volba nepriatefova pred subojom by bola bud nahodna, alebo si hrac vyberie,
alebo by sme tam zakomponovali nejaky iny faktor.

Fixnat’ problém s predmetmi

Momentalne hra obsahuje bug s predmetmi. Hra¢ méze ziskat predmety, ktoré sa mu
automaticky zarataju do schopnosti. AvSak tie schopnosti si méze hra¢ potom upravit a
premiestnit inam. CiZe fixli by sme to nejak tak, Ze by sme neratali hned predmety k
schopnostiam, ale mali to ako zvlast, aby sa to nedalo takto okaslat.
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Zaverecneée slova

Ato je v8etko. Dufam, Ze si si pri tom dobre precvicil/a Python, a naucil/a si sa vela novych
VeCi.

Chceli by sme ta v mene Street of Code poprosit o zanechanie review, ktoré méze$ napisat
priamo ku kurzu. Velmi nas zaujima, ¢o si mysli§ o tomto kurze, ako sa ti to pacilo, ako aj ¢o

si mysli§ o tomto samotnom zadani.

Dokazal/a si sa z toho vysomarit? Bolo to pochopitelné? Nebolo to prili§ dihé? Ma takéto
zadanie zmysel? Co by trebalo zlepsit nabuduce? Bolo to prili§ naroéné, alebo lahké?

Pripadne nam prosim, napi$ mail, ¢i uz na info@streetofcode.sk alebo

jakub@streetofcode.sk. Alebo na Discord.

Dakujeme!
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