Zadanie 6. Bitwa

W internetowej grze Bitwa o Kamienng Brame bierze udziat wielu graczy z catego swiata.
Kazdy gracz moze budowac réznego rodzaju jednostki (np. robotnikéw, piechuréw, tucznikéw,
szpiegow lub magoéw), ktére moze wykorzysta¢ do budowy wirtualnego ksiestwa lub wystawic
do bitwy. Polem gry jest duza plansza, na ktérej kazda jednostka zajmuje pewne miejsce.
Kazdy gracz moze mie¢ wiele jednostek, np. kilku robotnikéw, drwali, balist i innych. W plikach
gracze.txt, klasy.txt oraz jednostki.txt podano aktualny stan wirtualnej
planszy. Dane w tych plikach podane sg w kolejnych wierszach, w kazdym wierszu pola
oddzielono znakiem tabulacji. Pierwszy wiersz kazdego z plikow jest wierszem nagtéwkowym.

Plik gracze. txt zawiera informacje o graczach:
¢ unikatowy identyfikator bedacy liczbg catkowitg, numer gracza (id_gracza)
e kraj pochodzenia (kraj)
e date dotgczenia do gry (data_dolaczenia) w formacie rrrr-mm-dd

id_gracza kraj data_dolaczenia
1 Japonia 2018-02-15
2 Indie 2017-06-08
3 Stany Zjednoczone 2019-06-10

W pliku klasy. txt podano klasy jednostek, jakie gracz moze budowac¢. Kazda klasa jest
opisana przez nastepujgce parametry:
e nazwe klasy jednostek (nazwa)
o site (sila), strzat (strzal) oraz magie (magia) — trzy atrybuty okreslajgce zdolnosci
jednostek tej klasy
o szybkos¢ (szybkosc) — predkosc poruszania sie jednostek tej klasy

nazwa sila  strzal magia szybkosc
zwiadowca 8 5 0 25
lucznik 5 10 0 12
mag ognia 5 0 15 10
paladyn 20 0 5 20

W pliku jednostki . txt podano stan planszy, czyli wszystkie jednostki zbudowane przez
graczy. Jeden wiersz pliku opisuje jedng jednostke za pomocg nastepujgcych informaciji:

¢ unikatowy identyfikator bedacy liczbg naturalng (id_jednostki)

o identyfikator gracza, do ktérego nalezy jednostka (id_gracza)

e nazwe klasy, do ktérej nalezy jednostka (nazwa)

e miejsce jednostki na planszy — jej wspotrzedne x i y (lok_x, lok_y)

id_jednostki id_gracza nazwa lok_x lok_y
1 153 piechur 166 30

2 60 topornik 36 44

3 88 drwal 134 88

4 182 kusznik 3 196

Korzystajgc z dostepnych narzedzi informatycznych, wykonaj ponizsze polecenia. Odpowiedzi
zapisz w pliku wynikié6 .txt, a kazdy podpunkt poprzedz odpowiadajgcym mu numerem
zadania.



