1. Stworz nastepujaca klase:

Przyktadowe parametry motocyklu :
Rok produkcji: 2003

Przebieg (km): 24000

Pojemnosc¢ silnika: 751 - 1000ccm
Moc silnika (KM): 154

Rodzaj paliwa: benzyna

Rodzaj napedu: tancuch

Kolor: Czerwony

Stan: Uzywany

Uszkodzony: Nie

Wyposazenie: Elektryczny starter,
Informacje dodatkowe: Bezwypadkowy, Sprowadzony, Zarejestrowany w Polsce,

Metody:
¢ konstruktor - wypetnia obiekty danymi, wypisuje komunikat podczas tworzenia obiektéw
e destruktor - wypisuje komunikat o niszczeniu obiektu np. ,Destruktor - niszcze Suzuki R6"

e void zatrab(void ) - wypisuje na standardowym wyjsciu np. ,Suzuki : beep beep”
e int tankuj (int) - przyjmuje ilo$¢ tankowanego paliwa, sprawdza czy ilo$¢ paliwa w baku + ilo$¢ zatankowanego
<= pojemnos¢ baku, zwraca ilo$¢ paliwa w baku po zatankowaniu



* int sprawdzlloscPaliwa(void) - zwraca ilo$¢ paliwa w baku motocykla
« void opisz(void ) - funkcja opisujgce dany obiekt wypisujgca marke, model, ilosc paliwa itd.

Zmienne skladowe:
*  marka,

e model,

* pojemnoscBaku,

e iloscPaliwa,

¢ maxPredkosc,

* moc silnika

2. Stworz 3 obiekty klasy Motocykl i wywotaj
dla nich funkcje opisz(), zatrab(), tankuj(),
sprawdzlloscPaliwa()

3. Stworz nastepujaca klase :

Potworek
Przyktadowe parametry potworkow :
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Metody:
¢ konstruktor - wypetnia obiekty danymi, wypisuje komunikat podczas tworzenia obiektéw
* destruktor - wypisuje komunikat o niszczeniu obiektu np. ,Destruktor - niszcze Smok Bury”

* void dajGlos(void ) - wypisuje na standardowym wyjsciu np. ,Smok : RAAAAAAARRRRRR"

* int obrazenia (int) - przyjmuje ilo$¢ obrazen ktére zadajemy potworkowi, zwraca pozostate HP, wywotuje
sprawdzHP!

* Int sprawdzHP(void ) - zwraca ilosc zycia powtorka,

e void usmierc(void) - usmierca potworka - ustawia zmienna czyZyje na false;

e void opisz(void ) - funkcja opisujgce dany obiekt wypisujgca marke, model, ilosc paliwa itd.

e int atak() - zwraca ilos¢ obrazen zadanych prze potworka, wypisuje tekst ataku i ilo$¢ obrazen

Zmienne skladowe:

* nazwa,

* hp,

e +inne zmienne jak w obrazku powyzej

e 4. Stworz 2 obiekty klasy Potworek i
zaprogramuj mechanizm walki miedzy
potworkami (petla dopodki ktorys z
potworkow nie polegnie - hp==0)

Przyktadowa petla walki potworkow:

while(1)
{
if(p1.sprawdzHP()==0 | | p2.sprawdzHP()==0)break;
else
{
cout <<, Potworki zyjg walka trwa dalej”;
p2.obrazenia(pl.atak());
pl.obrazenia(p2.atak());
}



