JavaScript Sprawdzian

Opis

Rozbuduj wczesniej implementowany skrypt (funkcje), o bardziej szczegétowe instrukcje
obstugi Gracza (Player.js).

Zadanie

Przy uzyciu nastepujacych konstrukcji JS: warunkow, petli, odczytu tablic i/lub obiektéw (tablic
asocjacyjnych), Obiektu String; opracuj/usprawnij trzy mechanizmy:

1. nazwa Gracza musi podlegac¢ kontroli, zmien funkcje by:
a) ucinac z poczatku i konca biate znaki
b) sprawdza¢, «czy na poczatku podano zabroniong sekwencje  Unicode
\UXXXX (np. kategoria strzatki: miedzy znakami \u2190 a \u21FF)
c) sprawdzi¢, czy podana nazwa wystepuje w spisie nazw zabronionych i/lub
zarezerwowanych
2. plecak Gracza ma obstugiwac 9 slotéw, a kazdy z nich moze przechowywac wskazang ilos¢
przedmiotow
a) dodawanie przedmiotu w mozliwej ilosci (sprawdzenie wolnego miejsca)
b) uzywanie przedmiotu (jezeli jednorazowego uzytku (#), to zmniejszenie iloSci)
c) obstuga dwdch rak (uzycie przedmiotu wielorazowego (") uzytku poprzez wypakowanie
z plecaka i zajecie reki)
3. opracuj mechanizm wyswietlajacy w petli zawartos¢ plecaka:
a) z podziatem na przedmioty jednorazowego uzytku (petla #1)
b) z podzialem na przedmioty wielorazowego uzytku (petla #2)
4. Zakoduj przyklady wywotlania opracowanych mechanizmow

Wytyczne:
* zabronione nazwy gracza:
“ojciec dyrektor’, "twoja stara’, ‘mugol’, ‘noob"
* struktura slotu:

label (etykieta) : string count (ilos¢) : integer reuse (ponowne uzycie) : boolean
* wysSwietlanie zawartoSci plecaka (w razie probleméw console.table() ):
# banan (3) # butelka wody (1) A pendrive (2)
pusto pusto pusto
pusto pusto pusto

* przestanie do oceny utworzonych plikow: HTML z JS wewnatrz lub (HTML+JS
w archiwum ZIP)
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