Βιντεοπαιχνίδι κειμένου με python


[image: ][image: ]












Dungeons and Dragons

	To Dungeons and dragons (DnD) είναι επιτραπέζιο παιχνίδι ρόλων όπου ήρωες εξερευνούν απομακρυσμένα μπουντρούμια, κυνηγάνε τέρατα και βρίσκουν θησαυρούς. Βασίζεται στο ότι κάθε παίκτης ελέγχει έναν ηρωικό χαρακτήρα και ένας απ’ τους παίκτες, ο διαιτητής ή Dungeon Master, αφηγείται τι συμβαίνει στον κόσμο και τι κάνουν όλοι οι υπόλοιποι χαρακτήρες του παιχνιδιού (οι ανταγωνιστές, οι σύμμαχοι των παικτών, τυχαίοι χαρακτήρες που συνάντησαν στα παιχνίδια τους κτλ.).
	Οι κανόνες του προβλέπουν το πώς οι ήρωες ταξιδεύουν απ’ τη μια περιοχή στην άλλη, πώς πολεμάνε με τα τέρατα, τι γίνεται αν πέσουν σε κάποια ενέδρα και παγίδα κ.ο.κ. Σε κάθε στιγμή του παιχνιδιού, ο Dungeon Master περιγράφει στους παίκτες την κατάσταση στην οποία βρίσκονται, αυτοί αποφασίζουν πώς θα κινηθούν και ανάλογα με το τι επέλεξαν ο DM καθορίζει μια πιθανότητα να πετύχουν τα σχέδιά τους και τότε ρίχνουν τα ζάρια τους για να δούμε αν τα κατάφεραν. 

Βιντεοπαιχνίδια κειμένου

	Με δεδομένο ότι το DnD και άλλα παρόμοια παιχνίδια είχαν τυχαίες γεννήτριες μπουντρουμιών, γεγονότων κτλ, ήταν εύκολο να δημιουργηθούν βιντεοπαιχνίδια κειμένου με βάση τις γεννήτριες αυτές ακόμη και απ’ τη δεκαετία του 70. Σε αυτά τα παιχνίδια παρουσιάζονταν επιλογές στον παίκτη, έκανε την επιλογή του και ανάλογα με την επιλογή αυτή και τα αποτελέσματα της τυχαίας γεννήτριας που χρησιμοποιούνταν το παιχνίδι προχωρούσε. 
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Παιχνίδι προς υλοποίηση

	Θα δημιουργήσουμε ένα παιχνίδι στο οποίο οι ήρωες μας θα ξεκινάνε από μια πόλη και θα έχουν 3 διαφορετικές επιλογές: α) να πάνε στο μπουντρούμι για να πολεμήσουν τέρατα και να βρουν θησαυρούς, β) να πάνε για ψώνια στην αγορά της πόλης ώστε να αποκτήσουν καλύτερο εξοπλισμό ή γ) να αναπαυτούν για να ανακτήσουν κάποια απ’ τη χαμένη τους ενέργεια.
	Αυτό σημαίνει ότι πρέπει να υλοποιηθούν διάφορα στάδια του παιχνιδιού όπως η μάχη με αντίπαλα τέρατα, η λειτουργία καταστήματος που πουλάει και αγοράζει πολεμοφόδια, η μετακίνηση απ’ το ένα δωμάτιο του μπουντρουμιού στο άλλο κτλ. Σήμερα θα αρχίσουμε με τη δημιουργία του καταστήματος του παιχνιδιού.
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Τι θα χρειαστεί να υλοποιήσουμε
	
	Το κατάστημα του παιχνιδιού θα πρέπει να υποστηρίζει δυο διαφορετικές λειτουργίες: αγορά και πώληση προϊόντων απ’ τον χρήστη. Με δεδομένο ότι οι ήρωες του παιχνιδιού χρειάζονται όπλα και πανοπλία, θα χρειαστεί να έχουμε δυο μεταβλητές, weapon και armor που θα είναι αρχικοποιημένες με τη λέξη “none” (θα δούμε πώς θα χρησιμοποιηθούν αυτά σε μάχη σε επόμενο μάθημα). Επίσης το κατάστημα θα έχει μια λίστα catalogue με τα αντικείμενα που θα έχει προς πώληση, τα οποία θα είναι τα ["sword","longsword","knife","leather armor","chainmail","plate armor"] και μια παράλληλη λίστα με τις τιμές τους που θα λέγεται prices και θα έχει τους εξής αριθμούς: [10,40,2,10,50,100]. Επίσης θα χρειαστούμε μια μεταβλητή coins που θα αποθηκεύουμε πόσα χρήματα έχει ο χαρακτήρας μας.
	Επειδή θα χρειαστεί να υλοποιήσουμε διάφορες συναρτήσεις, ξεκινήστε τις ασκήσεις της επόμενης σελίδας ώστε να θυμηθούμε πώς δουλεύουν οι συναρτήσεις και οι global μεταβλητές. Αυτό είναι πολύ σημαντικό γιατί υπάρχουν μεταβλητές που θα πρέπει να διατηρούν την τιμή τους στις διάφορες συναρτήσεις που θα φτιάξουμε (πχ η μεταβλητή που θα αποθηκεύουμε τα χρήματα του ήρωα ή σε μελλοντικά μαθήματα η μεταβλητή που θα αποθηκεύουμε πόση ζωή έχει ακόμη ο ήρωάς μας).
ΜΕΡΟΣ Α
	Μελετήστε τα παρακάτω προγράμματα και απαντήστε στις ερωτήσεις που ακολουθούν. Στη συνέχεια τρέξτε τα προγράμματα στο idle για να επιβεβαιώσετε τις απαντήσεις σας.

Παράδειγμα 1:
total = 0; 
def sum( arg1, arg2 ):
   total = arg1 + arg2; 
   print "Μέσα στη συνάρτηση η τοπική total : ", total
   return total;
sum( 10, 20 );
print "Έξω από τη συνάρτηση η καθολική total : ", total 

Ερώτηση 1:
Τι θα εμφανίσει η print εντός της συνάρτησης και τι εκτός της συνάρτησης;
	



Παράδειγμα 2:
x = 50
def func(x):
   print 'Το x είναι', x
   x = 2
   print 'Το τοπικό x άλλαξε σε', x
func(x)
print 'Το x είναι ακόμα', x 

Ερώτηση 2:
Τι θα εμφανίσει η print εντός της συνάρτησης και τι εκτός;
	



Ερώτηση 3:
Το x εντός της συνάρτησης είναι η ίδια μεταβλητή με το x εκτός της συνάρτησης;
	


Παράδειγμα 3:
x = 50
def func():
   global x
   print 'Το x είναι', x
   x = 2 
   print 'Το καθολικό x άλλαξε σε', x

func()
print 'Η τιμή του x είναι', x 

Ερώτηση 4:
Τι θα εμφανίσει η print εντός της συνάρτησης και τι εκτός;
	



Ερώτηση 5:
Το x εντός της συνάρτησης είναι το ίδιο με το x εκτός της συνάρτησης; Γιατί;
	



















Μόλις ολοκληρώσετε το Μέρος Α, περνάτε στο Μέρος Β στην επόμενη σελίδα!
ΜΕΡΟΣ Β
	Τώρα που θυμηθήκαμε πώς λειτουργούν οι συναρτήσεις και οι τοπικές και καθολικές μεταβλητές, περνάμε στην υλοποίηση του καταστήματος του παιχνιδιού!
	Θα χρειαστεί να φτιάξετε τις εξής συναρτήσεις:

1) Τη συνάρτηση shop_menu() που θα εμφανίζει στον ήρωα το μήνυμα “What would you like to do?” και στη συνέχεια τις επιλογές “1. Buy”, “2. Sell”, “3. Leave the shop” και θα επιστρέφει την απάντησή του που θα είναι μια ακέραια τιμή από 1 έως 3.

2) Τη συνάρτηση buying() η οποία θα εμφανίζει στον ήρωα το μήνυμα “What would you like to buy?” και στη συνέχεια όλα τα προϊόντα και τις τιμές τους, αξιοποιώντας τις λίστες catalogue και prices που αναφέραμε προηγουμένως, έχοντας έναν αύξοντα αριθμό μπροστά από κάθε επιλογή, δλδ να είναι ένα μήνυμα της μορφής “1) sword that costs 10”,”2) longsword that costs 20” κ.ο.κ.. Προσθέστε σε αυτές τις επιλογές και μία ακόμη που θα είναι η επιλογή Nothing και με την οποία θα σταματάει τις αγορές του. Αφού διαβάσουμε έναν ακέραιο αριθμό που θα συμβολίζει τι θέλει να αγοράσει, να ελέγχουμε αν έχει αρκετά λεφτά και εφόσον έχει, μειώνουμε τα λεφτά κατά το κόστος του αντικειμένου και αν είναι ένα απ’ τα τρία πρώτα θα το εκχωρούμε στην μεταβλητή weapon, αλλιώς στη μεταβλητή armor. Προηγουμένως όμως θα πρέπει να αποθηκεύσουμε στη λίστα inventory το προηγούμενο όπλο ή πανοπλία που είχε στην κατοχή του, εκτός κι αν δεν είχε κανένα (“none”). Θεωρούμε ότι το κατάστημα έχει απεριόριστο απόθεμα από κάθε αντικείμενο και ότι ο ήρωας ξεκινάει χωρίς κανένα αντικείμενο (δηλαδή το inventory αρχικά θα είναι κενή λίστα).

3) Τη συνάρτηση selling() που θα εμφανίζει το μήνυμα “What would you like to sell?” και στη συνέχεια θα εμφανίζει τη λίστα inventory με τα αχρησιμοποίητα αντικείμενα του ήρωα με έναν αύξοντα αριθμό, δηλαδή της μορφής “1) knife, 2) sword” κτλ. Στη συνέχεια θα διαβάζει τον αριθμό του αντικειμένου που θέλει να πουλήσει ο παίχτης, θα ψάχνει να βρει την τιμή που έχει στο κατάστημα και θα το πουλάει στη μισή τιμή της κανονικής, μιας και θεωρείται χρησιμοποιημένο. Επομένως θα το αφαιρεί απ’ το inventory και θα αυξάνει τα χρήματα του παίκτη ανάλογα.

	Στο τέλος κάθε συναλλαγής να εμφανίζεται κατάλληλο μήνυμα με τα λεφτά που έχει ακόμα στη διάθεσή του ο ήρωας!
Σημείωση: στις λίστες, αν χρησιμοποιήσετε τις μεθόδους append και pop εντός της συνάρτησης, οι αλλαγές στη λίστα θα ισχύουν και εκτός της συνάρτησης.

Καλή επιτυχία!!!
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Harlot encounters can be with brazen strumpets or haughty courfesans, thus
making it difficult for the party to distinguish each encounter for what it is. (In
fact, the encounter could be with a dancer only prostituting herself as it pleases
her, an elderly madam, or even a pimp.) In addition to the offering of the usual
fare, the harlot is 30% likely to know valuable information, 15% likely to make
something up in order to gain a reward, and 20% likely to be, or work with, a
thief. You may find it useful to use the sub-table below to see which sort of
harlot encounter takes place:

01-10  Slovenly trull 76-85 Expensive doxy
1125  Brazen strumpet 86-90 Haughty courtesan
26-35 Cheap trollop 91-92  Aged madam
36-50 Typical streetwalker 93-94  Wealthy procuress
51-65 Saucy tart 95-98  Sly pimp

6675 Wanton wench 99-00 Rich panderer

An expensive doxy will resemble a gentlewoman, a haughty courtesan a
noblewoman, the other harlots might be mistaken for goodwives, and so forth.

01-02
03
04-06
07-10
1n-15
16-20
2122
23-26
27
28
29-31
32
33-35
36
37-38
39-43
44
45
46
47-48

Torture Chamber Furnishings:

bastinadoes
bell (huge)
bench

boots (iron)
branding irons
brazier

cage

chains

chair with straps
clamps
cressets

fetters

fire pit

grill

hooks

iron maiden
knives
manacles
oubliette (pit)
oil (barrel of)

49-50
51-54
55-56
57-58
59-66
67-68
69
70-71
7275
7678
79-80
81
82-85
86-88
89-90
1
9293
94-96
97-00

pillory
pincers
pliers

pot (huge)
rack
ropes
stocks
stool
strappado
straw
table
thongs
thumb screws
torches
“U” rack
vice

well
wheel
whips

Use this list to select from. Random selection by dice roll is useful only to fill in.




image4.png
.run adven

WELCOME TO ADVENTURE!! WOULD YOU LIKE INSTRUCTIONS?
yes

SOMEWHERE NEARBY IS COLOSSAL CAVE, WHERE OTHERS HAVE FOUND FORTUNES IN
TREASURE AND GOLD, THOUGH IT IS RUNORED THAT SOME VHO ENTER ARE NEVER
SEEN AGAIN. MAGIC IS SAID TO WORK IN THE CAVE. I WILL BE YOUR EVES
AND HANDS. DIRECT ME VITH COMMANDS OF 1 OR 2 WORDS. I SHOULD WARN
YOU THAT I LOOK AT ONLY THE FIRST FIVE LETTERS OF EACH WORD, SO YOU'LL
HAVE TO ENTER "NORTHEAST" LS "NE" TO DISTINGUISH IT FRON "NORTH".
(SHOULD YOU GET STUCK, TYPE "HELP" FOR SOME GENERAL HINTS. FOR INFOR-
MATION ON HOW TO END YOUR ADVENTURE, ETC., TYPE "INFO".)

THIS PROGRAN WAS ORIGINALLY DEVELOPED BY WILLIE CROWTHER. NOST OF THE
FEATURES OF THE CURRENT PROGRAN WERE LDDED EY DON UOODS (DON @ SU-AI}.
CONTACT DON IF YOU HAVE ANY QUESTIONS, COMMENTS, ETC.

YOU ARE STANDING AT THE END OF A ROAD BEFORE A SHALL ERICK BUILDING.
AROUND YOU IS & FOREST. A SNALL STRELM FLOVS OUT OF THE BUILDING AND
DOWN L GULLY.

east

YOU ARE INSIDE A BUILDING, A VELL HOUSE FOR A LARGE SPRING.

THERE ARE SOME KEYS ON THE GROUND HERE.

THERE IS L SHINY BRASS LANP NELRET.

THERE IS FOOD HERE.
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Terminal
muname# man rogue

UNIX Programmer's Manual ROGUE (6)

rogue - Exploring The Dungeons of Doom

SYNDPSIS
susr/games/rogue [ -r ] [savefile]l [-s 1 [-d]

DESCRIPTION
Rogue is a computer fantasy game with a new twist. It is
crt oriented and the object of the game is to survive the
attacks of various monsters and get a lot of gold, rather
than the puzzle solving orientation of most computer fantasy
games.

To get started you really only need to know two commands.
The command ? will give you a list of the available commands
and the command / will identify the things you see on the
screen.

To win the game (as opposed to merely playing to beat other
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