PPAD · PYTHON W TERMINALU · 60 MINUT
OPERACJA BREACH
Karta ucznia
	Imię i nazwisko:
	 
	Klasa / data:



Misja: jesteś pentesterem. W 60 minut napiszesz grę, w której włamujesz się do 4 urządzeń firmy, zgadując kody. Za dużo pomyłek podnosi alarm. Alarm 100% = koniec gry.
Plan
	Etap
	Czas
	Pkt
	Struktury

	0. Skrzynka narzędziowa (gotowa)
	4 min
	0
	

	1. Dane gry
	7 min
	2
	lista, słownik, zbiór

	2. Skan i konsola komend
	13 min
	3
	krotka, zbiór

	3. Podpowiedzi
	8 min
	3
	lista, krotka

	4. Łamanie kodu i koniec gry
	15 min
	4
	zbiór, lista, słownik

	5. Zadanie dodatkowe: status
	6 min
	2
	zbiór, lista

	Pytania
	4 min
	2
	

	Zapas na zrzuty i poprawki
	3 min
	
	



Skróty w poleceniach
	Słowo
	Znaczy

	powoli
	gotowa funkcja pisz_wolno(tekst, kolor): napis pojawia się litera po literze

	kolor
	ZIELONY CZERWONY ZOLTY CYJAN SZARY (z skrzynki). W zwykłym print: kolor + tekst + RESET

	wypisz
	print(...)

	zwróć
	return. Funkcja oddaje wynik i niczego nie wypisuje

	przypisz do zmiennej
	nazwa = wartość

	wywołaj funkcję
	użyj jej nazwy z nawiasem i argumentami, np. scan(gracz)

	zakończ funkcję
	return bez wyniku

	{coś} w tekście
	w miejsce {coś} wstaw wartość zmiennej, np. {numer} → 9. Wszystko inne wypisz dokładnie tak, jak jest, także znaki < i > (np. Użycie: connect <numer węzła>)


Ocenianie
Uzupełnioną kartę ucznia (upewnij się, że podpisałeś się na 1 stronie) oraz plik z kodem źródłowym prześlij do oceny w uzgodniony sposób.

	Część
	Max pkt
	

	Etap 1: dane gry
	2
	

	Etap 2: skan i konsola komend
	3
	

	Etap 3: podpowiedzi
	3
	

	Etap 4: łamanie kodu i koniec gry
	4
	

	Etap 5: zadanie dodatkowe (status)
	2
	

	Pytania (4 × 0,5)
	2
	

	Razem
	16
	



1. Działa (test z karty zgadza się w każdym punkcie) = pełne punkty za etap.
1. Nie działa (błąd, wysypanie się, zły wynik) = 0 pkt za etap. Za „prawie” nie ma punktów.
1. Działa, ale inaczej niż wzór (tekst, kolor, układ) = −0,25 pkt za każde odstępstwo.
1. Nazwy funkcji i kluczy muszą być takie jak w poleceniu. Inna nazwa = nie działa.
1. Etap, który korzysta z niedziałającego wcześniejszego, też nie działa.
1. Pytania: dobra odpowiedź 0,5 pkt, zła lub brak 0.

	Ocena
	Punkty (z 16)
	Próg

	6
	od 15,25
	od 95% (wszystko działa, najwyżej 3 drobne odstępstwa)

	5
	od 14,5
	od 90%

	4
	od 12
	od 75% (same etapy 1–4 bez błędów = 12 pkt)

	3
	od 8
	od 50%

	2
	od 5
	od 30%

	1
	do 4,75
	poniżej 30%



	Przykład
	Wynik

	Wszystko działa, 3 drobne odstępstwa (−0,75), wszystkie pytania dobrze: 14 − 0,75 + 2
	15,25 → 6

	Etap 4 wysypuje się po wpisaniu abc
	0 z 4 za etap



Oddajesz: plik breach.py i wypełnioną kartę (zrzut ekranu i kod po każdym etapie).
Tak wygląda gotowa gra
[image: ]
[image: ]
Etap 0: skrzynka narzędziowa
ok. 4 min   ·   0 pkt
ZRÓB TO
1. Utwórz plik breach.py. Nie nazywaj go random.py ani time.py.
1. Wklej gotowy kod z ramki poniżej.
1. Uruchom w terminalu lub VS Code. Nie w IDLE: nie ma tam kolorów.

import os
import random
import time
 
os.system("")  # włącza kolory w starszych terminalach Windows
 
ZIELONY = "\033[92m"
CZERWONY = "\033[91m"
ZOLTY = "\033[93m"
CYJAN = "\033[96m"
SZARY = "\033[90m"
RESET = "\033[0m"
 
MAX_ALARM = 100
 
BANER = r"""
 ____  ____  _____    _    ____ _   _
| __ )|  _ \| ____|  / \  / ___| | | |
|  _ \| |_) |  _|   / _ \| |   | |_| |
| |_) |  _ <| |___ / ___ \ |___|  _  |
|____/|_| \_\_____/_/   \_\____|_| |_|
"""
 
 
def pisz_wolno(tekst, kolor=RESET, opoznienie=0.03):
    for znak in tekst:
        print(kolor + znak + RESET, end="", flush=True)
        time.sleep(opoznienie)
    print()
 
 
def pasek(opis, kroki=20):
    for i in range(kroki + 1):
        print(f"\r{opis} [{'#' * i}{'.' * (kroki - i)}] {i * 100 // kroki}%", end="", flush=True)
        time.sleep(0.08)
    print()
 
 
def wskaznik_alarmu(alarm):
    dlugosc = 20
    if alarm > MAX_ALARM:
        alarm = MAX_ALARM
    ile = alarm * dlugosc // MAX_ALARM
    if alarm < 40:
        kolor = ZIELONY
    elif alarm < 70:
        kolor = ZOLTY
    else:
        kolor = CZERWONY
    return f"{kolor}[{'#' * ile}{'.' * (dlugosc - ile)}] {alarm}%{RESET}"
 
 
def intro():
    print(CYJAN + BANER + RESET)
    pisz_wolno(">>> SYSTEM BREACH v2.0 <<<", ZIELONY)
    nick = input("Pseudonim: ").strip()
    if nick == "":
        nick = "anonim"
    pisz_wolno(f"Witaj, {nick}. Łączę z siecią...", CYJAN)
    pasek("Omijanie firewalla")
    return nick
 
 
def cyfra(liczba, pozycja, dlugosc):
    return liczba // 10 ** (dlugosc - 1 - pozycja) % 10
 
 
def pomoc():
    print("Dostępne komendy:")
    print("  help            lista komend")
    print("  scan            skanuj sieć")
    print("  connect <nr>    połącz z węzłem")
    print("  crack           złam zabezpieczenie węzła")
    print("  status          punkty i poziom alarmu")
    print("  exit            zakończ grę")

TEST
Dopisz na końcu nick = intro() i print(cyfra(7392, 0, 4), cyfra(7392, 3, 4)). Ma być baner, animacja i 7 2. Potem usuń te dwie linie.
Etap 1: dane gry
ok. 7 min   ·   2 pkt
WZÓR: TAK MA WYGLĄDAĆ
	Nr
	nazwa
	ip
	dlugosc
	nagroda

	1
	kamera-wejscie
	192.168.0.11
	3
	50

	2
	drukarka-hr
	192.168.0.23
	3
	60

	3
	serwer-poczty
	192.168.0.40
	4
	100

	4
	skarbiec
	10.0.0.99
	5
	250



ZRÓB TO
1. Stwórz listę o nazwie siec.
0. Dodaj do niej 4 słowniki, po jednym na każdy wiersz tabeli.
0. Każdy słownik ma 4 klucze: nazwa, ip, dlugosc, nagroda. Wartości weź z tabeli.
1. Napisz funkcję nowy_gracz z jednym parametrem nick. Wewnątrz funkcji zwróć (return) słownik z 5 kluczami:
1. nick: wartość parametru nick
1. punkty: 0
1. alarm: 0
1. polaczony: None
1. zhakowane: pusty zbiór. Uwaga: {} to pusty słownik, pusty zbiór tworzysz przez set().
TEST
gracz = nowy_gracz("Neo")
print(gracz)
print(len(siec), siec[1]["nazwa"], siec[2]["dlugosc"], siec[3]["nagroda"])
Ma wyjść dokładnie:
{'nick': 'Neo', 'punkty': 0, 'alarm': 0, 'polaczony': None, 'zhakowane': set()}
4 drukarka-hr 4 250
Pilnuj: teksty, kolory i układ jak we wzorze. Każde odstępstwo to −0,25 pkt.
KARTA ETAPU 1
	Zrzut ekranu z testu (wklej tutaj, Ctrl+V)

	


Etap 2: skan i konsola komend
ok. 13 min   ·   3 pkt
WZÓR: TAK MA WYGLĄDAĆ
[image: ]
	NR
	NAZWA
	IP
	ZABEZPIECZENIE
	STATUS

	pole 4 znaki
	pole 18 znaków
	pole 15 znaków
	pole 20 znaków
	bez pola (na końcu)



	Mini-ściąga: jak wyrównać kolumny
Napis w polu o stałej szerokości: dwukropek, < i liczba znaków. Działa też dla liczb i zmiennych.
print(f"{'ab':<6}{'cd':<4}NAZWA_BEZ_DLUGOSCI")
# wynik: ab    cd  NAZWA_BEZ_DLUGOSCI
nazwa = "kot"
print(f"{nazwa:<6}|")
# wynik: kot   |



CO ROBI `POLACZ` (KROK 4)
	Gracz wpisał
	Lista czesci
	Funkcja ma zrobić

	connect
	["connect"]
	czerwony tekst Użycie: connect <numer węzła>

	connect abc
	["connect", "abc"]
	czerwony tekst Użycie: connect <numer węzła>

	connect 9
	["connect", "9"]
	czerwony tekst Nie ma węzła o numerze 9.

	connect 2
	["connect", "2"]
	zapisać połączenie i napisać Połączono z drukarka-hr (192.168.0.23)



ZRÓB TO
1. Stwórz krotkę KOMENDY z pięcioma napisami: "help", "scan", "connect", "crack", "exit".
1. Napisz funkcję scan z jednym parametrem gracz (do funkcji przekażesz słownik gracza). Funkcja pokazuje tabelę urządzeń. Wewnątrz funkcji:
1. Wypisz powoli, kolorem cyjan, napis „Skanowanie sieci...”.
1. Pokaż pasek „Skan portów” z 15 krokami (użyj gotowej funkcji pasek()).
1. Wypisz nagłówek: NR (4), NAZWA (18), IP (15), ZABEZPIECZENIE (20), STATUS. Liczby w nawiasach to szerokości pól, STATUS na końcu bez pola. Użyj wyrównania z mini-ściągi.
1. Zrób pętlę for, w której zmienna i przyjmuje kolejno wartości 0, 1, 2, 3 (tyle, ile jest węzłów na liście siec). Wewnątrz pętli:
4. Przypisz do zmiennej wezel element listy siec o indeksie i.
4. Sprawdź, czy i jest w zbiorze gracz["zhakowane"]. Jeśli tak, przypisz do zmiennej status zielony napis [ZHAKOWANY]. Jeśli nie, czerwony napis [ZABLOKOWANY].
4. Wypisz wiersz w tych samych polach co nagłówek: numer (i plus 1), nazwa, ip, rodzaj kodu (np. kod 3-cyfrowy, liczba z klucza dlugosc) i na końcu status.
1. Napisz funkcję main (bez parametrów). To główna funkcja gry: uruchamia grę i w pętli wczytuje komendy gracza. Wewnątrz funkcji:
2. Zadeklaruj zmienną nick i przypisz do niej wynik funkcji intro().
2. Zadeklaruj zmienną gracz i przypisz do niej wynik funkcji nowy_gracz(). Jako argument podaj nick.
2. Wypisz powoli, kolorem szary, napis „Wpisz help, aby zobaczyć komendy.”.
2. Zrób pętlę while True (powtarza się bez końca, dopóki jej nie przerwiesz instrukcją break). Wewnątrz pętli:
4. Zadeklaruj zmienną miejsce. Jeśli gracz["polaczony"] ma wartość None, przypisz do niej napis siec. W przeciwnym razie przypisz do niej nazwę węzła o indeksie gracz["polaczony"] (z listy siec).
4. Wczytaj tekst od gracza funkcją input() z promptem: nick na zielono, potem @, potem miejsce, potem >  (np. Neo@siec> ). Wynik przypisz do zmiennej komenda.
4. Usuń z komenda zbędne spacje na początku i na końcu (strip()) i zamień wszystkie litery na małe (lower()). Wynik przypisz z powrotem do komenda.
4. Rozbij komenda na słowa funkcją split(). Wynik (lista słów) przypisz do zmiennej czesci. Np. z "connect 2" powstaje ["connect", "2"].
4. Jeśli lista czesci jest pusta (gracz wcisnął samo Enter): przejdź od razu do następnego obiegu pętli (continue).
4. Jeśli pierwszy element listy czesci nie należy do krotki KOMENDY: wypisz czerwony tekst Nieznana komenda: {komenda}. Wpisz help. (w miejsce {komenda} wstaw ten pierwszy element) i przejdź do następnego obiegu pętli (continue).
4. Jeśli pierwszy element to help: wywołaj funkcję pomoc().
4. Jeśli pierwszy element to scan: wywołaj funkcję scan(). Jako argument podaj gracz.
4. Jeśli pierwszy element to exit: wypisz powoli, kolorem cyjan, Rozłączono. i przerwij pętlę (break).
4. Komend connect i crack na razie nie obsługuj. connect dopiszesz w kroku 5, a crack w etapie 4.
1. Napisz funkcję polacz z parametrami gracz i czesci. Funkcja wykonuje komendę connect, czyli łączy gracza z wybranym węzłem. czesci to lista słów komendy, którą w main utworzyła funkcja split(). Przykłady są w tabelce „Co robi polacz” nad ramką. Wewnątrz funkcji:
3. Jeśli lista czesci ma tylko 1 element (gracz wpisał samo connect): wypisz czerwony tekst Użycie: connect <numer węzła> (dosłownie, razem ze znakami < i >) i zakończ funkcję (return).
3. Jeśli drugi element listy czesci nie składa się z samych cyfr (sprawdź metodą isdigit()): wypisz ten sam czerwony tekst Użycie: connect <numer węzła> i zakończ funkcję (return).
3. Zamień drugi element listy czesci na liczbę (int()) i przypisz do zmiennej numer.
3. Jeśli numer jest mniejszy od 1: wypisz czerwony tekst Nie ma węzła o numerze {numer}. (w miejsce {numer} wstaw wartość zmiennej) i zakończ funkcję (return).
3. Jeśli numer jest większy od 4: wypisz ten sam czerwony tekst Nie ma węzła o numerze {numer}. i zakończ funkcję (return).
3. Przypisz do zmiennej wezel element listy siec o indeksie numer minus 1.
3. Zapisz w słowniku gracz, pod kluczem polaczony, indeks tego węzła (numer minus 1).
3. Wypisz powoli, kolorem cyjan: Połączono z {nazwa} ({ip}). Nazwę i ip weź z wezel.
1. Zmień funkcję main: w pętli while True, pod obsługą komendy scan, dopisz obsługę komendy connect. Jeśli pierwszy element listy czesci to connect, wywołaj funkcję polacz(). Jako argumenty podaj gracz i czesci.
1. Na samym końcu pliku, poza wszystkimi funkcjami, wywołaj funkcję main().

TEST
A. W kodzie (potem usuń): gracz = nowy_gracz("Neo"), scan(gracz), gracz["zhakowane"].add(0), scan(gracz). Drugi skan ma pierwszy wiersz zielony.
B. W grze:
	Wpisz
	Ma być

	help
	lista komend

	scan
	tabela jak od scan

	hack
	czerwony komunikat o nieznanej komendzie

	connect, connect abc, connect 9
	czerwony komunikat, program się nie wysypuje

	connect 2
	połączono z drukarka-hr, prompt Neo@drukarka-hr> 

	exit
	pożegnanie i koniec programu


Pilnuj: teksty, kolory i układ jak we wzorze. Każde odstępstwo to −0,25 pkt.
KARTA ETAPU 2
	Zrzut ekranu z testu (wklej tutaj, Ctrl+V)

	


Etap 3: podpowiedzi
ok. 8 min   ·   3 pkt
WZÓR: TAK MA WYGLĄDAĆ
Przykład: tajny kod to 482, gracz wpisuje 500. Gra porównuje cyfry parami:
	
	1. cyfra
	2. cyfra
	3. cyfra

	kod
	4
	8
	2

	próba
	5
	0
	0

	znacznik
	[-] próba większa
	[+] próba mniejsza
	[+] próba mniejsza



[#] (zielony): cyfry równe. [+] (żółty): trzeba wpisać większą cyfrę. [-] (żółty): trzeba wpisać mniejszą.
ZRÓB TO
1. Napisz funkcję sprawdz z trzema parametrami: kod (tajna liczba), proba (liczba wpisana przez gracza), dlugosc (ile cyfr mają obie liczby). Funkcja przygotowuje podpowiedź dla gracza. Wewnątrz funkcji:
0. Zadeklaruj zmienną trafione i przypisz do niej 0. To licznik zgodnych cyfr.
0. Zadeklaruj zmienną znaczniki i przypisz do niej pustą listę.
0. Zrób pętlę for, w której zmienna pozycja przyjmuje kolejno wartości w zakresie dlugosc. Wewnątrz pętli:
3. Przypisz do zmiennej szukana wynik działania zdeklarowanej na początku kodu funkcji cyfra(…). Pierwszy argument to kod.
3. Przypisz do zmiennej podana wynik działania zdeklarowanej na początku kodu funkcji cyfra(…). Pierwszy argument to proba.
3. Jeśli podana jest równa szukana: dodaj do listy znaczniki (metoda append()) zielony napis [#] i zwiększ trafione o 1. (pamiętaj o formie zapisu kolorów np: ZIELONY + "[#]" + RESET
3. W przeciwnym wypadku jeżeli podana jest mniejsza od szukana: dodaj do listy znaczniki żółty napis [+].
3. W przeciwnym razie: dodaj do listy znaczniki żółty napis [-].
0. Po pętli (poza nią) zwróć (return) dwie wartości, oddzielone przecinkiem: trafione oraz napis ze sklejonej listy znaczniki, bez odstępów ("".join(znaczniki)).
0. W funkcji sprawdz nie używaj print.
TEST
trafione, wiersz = sprawdz(7392, 7192, 4)
print(wiersz, trafione)
wynik = sprawdz(482, 500, 3)
print(type(wynik), wynik[0])
print(sprawdz(482, 482, 3)[0])
Ma wyjść: [#][+][#][#] 3 (kolorowe), <class 'tuple'> 0, 3.
Pilnuj: teksty, kolory i układ jak we wzorze. Każde odstępstwo to −0,25 pkt.
KARTA ETAPU 3
	Zrzut ekranu z testu (wklej tutaj, Ctrl+V)

	


Etap 4: łamanie kodu i koniec gry
ok. 15 min   ·   4 pkt
WZÓR: TAK MA WYGLĄDAĆ
[image: ]
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PRZYKŁADY KODÓW
	dlugosc
	kod ma mieć
	najmniejsza liczba
	największa liczba

	3
	3 cyfry
	100
	999

	4
	4 cyfry
	1000
	9999

	5
	5 cyfry
	10000
	99999



ZRÓB TO
1. Pod stałą MAX_ALARM dopisz dwie stałe:
0. LICZBA_PROB równa 6 (tyle prób ma gracz na jeden kod).
0. KARY: słownik. Klucz to liczba cyfr kodu, wartość to kara alarmu za jeden błąd: 3 → 4, 4 → 5, 5 → 6.
1. Napisz funkcję lamanie_kodu z parametrami wezel (słownik jednego węzła) i gracz (słownik gracza). Funkcja przeprowadza jedną próbę włamania. Wewnątrz funkcji:
1. Przypisz do zmiennej dlugosc wartość spod klucza dlugosc ze słownika wezel.
1. [bookmark: _Hlk244072443]Przypisz do zmiennej kod losową liczbę całkowitą (random.randint()) o tylu cyfrach ile wynosi dlugosc. Dla 3 cyfr to liczba od 100 do 999, dla 4 od 1000 do 9999, dla 5 od 10000 do 99999. Wskazówka: granice policzysz potęgą liczby 10. Wskazówka: jeżeli dla 3 cyfr dolna granica to 100, a dlugosc to 3, to jaki wzór trzeba stworzyć, żeby 10 podniesione do wyliczonej z długości potęgi dało 100? itd.
1. Przypisz do zmiennej pozostalo wartość LICZBA_PROB.
1. Przypisz do zmiennej uzyte pusty zbiór (kody, które gracz już wpisał).
1. Przypisz do zmiennej historia pustą listę (kody w kolejności wpisywania).
1. Wypisz zwykłym print linię startową z tabeli tekstów: „Zabezpieczenie: kod {dlugosc}-cyfrowy. [#] trafiona [+] szukana cyfra większa [-] mniejsza”. Bez kolorów.
1. Zrób pętlę while, która działa, dopóki pozostalo jest większe od 0. Wewnątrz pętli:
7. Wczytaj tekst funkcją input() z promptem Kod ({pozostalo} prób) >  i usuń zbędne spacje (strip()). Wynik przypisz do zmiennej tekst.
7. Jeśli tekst nie składa się z samych cyfr (isdigit()): wypisz czerwony tekst Wpisz dokładnie {dlugosc} cyfr. i przejdź do następnego obiegu pętli (continue). Próba nie jest wtedy zużywana.
7. Jeśli długość tekst (len()) jest inna niż dlugosc: wypisz ten sam czerwony tekst Wpisz dokładnie {dlugosc} cyfr. i przejdź do następnego obiegu pętli (continue).
7. Zamień tekst na liczbę (int()) i przypisz do zmiennej proba.
7. Jeśli proba jest już w zbiorze uzyte: wypisz żółty tekst Ten kod był już sprawdzany. Próba nie została zużyta. i przejdź do następnego obiegu pętli (continue).
7. Dodaj proba do zbioru uzyte (add()) i do listy historia (append()).
7. Wywołaj funkcję sprawdz() z argumentami kod, proba, dlugosc. Dwie zwrócone wartości przypisz od razu do dwóch zmiennych: trafione i wiersz (zapis: trafione, wiersz = ...).
7. Wypisz wiersz poprzedzony 12 spacjami.
7. Jeśli trafione jest równe dlugosc (zgadza się każda cyfra): zwróć True. Kod jest złamany.
7. Zmniejsz pozostalo o 1.
7. Zwiększ gracz["alarm"] o wartość ze słownika KARY, spod klucza dlugosc.
7. Wypisz Alarm:  i pasek alarmu, który zwraca gotowa funkcja wskaznik_alarmu() (argument: gracz["alarm"]).
7. Jeśli gracz["alarm"] jest większy lub równy MAX_ALARM: zwróć False.
1. Po pętli (poza nią, gdy skończyły się próby): wypisz czerwony tekst Zabezpieczenie się zresetowało. Kod brzmiał: {kod}.
1. Pod nim wypisz jednym print napis Twoje próby: i listę historia.
1. Zwróć False.
1. Napisz funkcję crack z jednym parametrem gracz. Funkcja odpowiada komendzie crack. Wewnątrz funkcji:
2. Jeśli gracz["polaczony"] ma wartość None: wypisz czerwony tekst Brak połączenia. Użyj: connect <nr> (dosłownie, razem ze znakami < i >) i zakończ funkcję (return).
2. Przypisz do zmiennej numer wartość gracz["polaczony"].
2. Przypisz do zmiennej wezel element listy siec o indeksie numer.
2. Jeśli numer jest w zbiorze gracz["zhakowane"]: wypisz żółty tekst Ten węzeł jest już Twój. i zakończ funkcję (return).
2. Wywołaj lamanie_kodu() z argumentami wezel i gracz. Wynik przypisz do zmiennej wygrana.
2. Jeśli wygrana ma wartość True:
6. Dodaj numer do zbioru gracz["zhakowane"].
6. [bookmark: _Hlk244079518]Zwiększ gracz["punkty"] o nagrodę ze słownika wezel.
6. Wypisz powoli, kolorem zielony, ACCESS GRANTED.
6. Wypisz zwykłym print +{wartość nagrody ze słownika wezel } pkt (np. +50 pkt).
2. W przeciwnym razie:
7. Wypisz powoli, kolorem czerwony, ACCESS DENIED.
1. Zmień funkcję main:
3. W pętli while True dopisz obsługę komendy crack: jeśli pierwszy element listy czesci to crack, wywołaj crack() z argumentem gracz.
3. Na końcu pętli while True (pod wszystkimi komendami, ale nadal w pętli) dodaj dwa sprawdzenia:
2. Jeśli gracz["alarm"] jest większy lub równy MAX_ALARM: wypisz powoli, kolorem czerwony, ALARM! Koniec gry. i przerwij pętlę (break).
2. Jeśli liczba elementów zbioru gracz["zhakowane"] (len()) jest równa liczbie elementów listy siec: wypisz powoli, kolorem zielony, *** SIEĆ PRZEJĘTA *** i przerwij pętlę (break).
3. Po pętli (poza nią, ale nadal w funkcji main) wypisz Wynik końcowy: {punkty} pkt.

TEKSTY – CO SIĘ KIEDY POJAWIA W TESTACH
	Sytuacja
	Kolor
	Tekst

	crack bez połączenia
	czerwony
	Brak połączenia. Użyj: connect <nr>

	węzeł już zhakowany
	żółty
	Ten węzeł jest już Twój.

	start łamania
	domyślny
	Zabezpieczenie: kod {dlugosc}-cyfrowy.  [#] trafiona   [+] szukana cyfra większa   [-] mniejsza

	prompt kodu
	domyślny
	Kod ({pozostalo} prób) > 

	zły format
	czerwony
	Wpisz dokładnie {dlugosc} cyfr.

	powtórzony kod
	żółty
	Ten kod był już sprawdzany. Próba nie została zużyta.

	po pudle
	pasek
	Alarm:  + wskaznik_alarmu(...), pod podpowiedzią

	koniec prób
	czerwony
	Zabezpieczenie się zresetowało. Kod brzmiał: {kod}, niżej Twoje próby: {lista}

	sukces
	zielony, powoli
	ACCESS GRANTED, niżej +{nagroda} pkt

	porażka
	czerwony, powoli
	ACCESS DENIED

	alarm 100%
	czerwony, powoli
	ALARM! Koniec gry.

	wszystko zhakowane
	zielony, powoli
	*** SIEĆ PRZEJĘTA ***

	koniec gry
	domyślny
	Wynik końcowy: {punkty} pkt



TEST
	Zrób
	Ma być

	crack bez connect
	czerwony komunikat o braku połączenia

	connect 1, crack, potem abc, 12, 99999
	„Wpisz dokładnie 3 cyfr.”, liczba prób bez zmian

	ten sam kod dwa razy np. 500
	za drugim razem żółty komunikat, próba nie ginie

	zgadnięcie kodu
	ACCESS GRANTED, +50 pkt; w scan pierwszy wiersz zielony

	crack jeszcze raz w tym węźle
	żółty „Ten węzeł jest już Twój.”

	6 błędnych prób
	Zabezpieczenie się zresetowało. Kod brzmiał: {kod}, niżej Twoje próby: {lista}

	alarm 100% (na test zwiększ KARY)
	ACCESS DENIED ALARM! Koniec gry. i wynik

	zhakowanie 4 węzłów
	*** SIEĆ PRZEJĘTA *** i wynik 460 pkt


Pilnuj: teksty, kolory i układ jak we wzorze. Każde odstępstwo to −0,25 pkt.
KARTA ETAPU 4
	Zrzut ekranu z testu (wklej tutaj, Ctrl+V)

	


Etap 5: zadanie dodatkowe: status
ok. 6 min   ·   2 pkt
WZÓR: TAK MA WYGLĄDAĆ
[image: ]
ZRÓB TO
1. Zmień krotkę KOMENDY tak, by zawierała też napis "status". Krotki nie da się zmienić, więc zapisz ją od nowa, z dodatkowym napisem.
1. Napisz funkcję status z jednym parametrem gracz. Funkcja pokazuje stan gry (5 linii jak we wzorze). Wewnątrz funkcji:
1. Wypisz Haker: {nick}    Punkty: {punkty} (4 spacje przed słowem Punkty).
1. Wypisz Alarm:  i pasek z funkcji wskaznik_alarmu() (argument: gracz["alarm"]).
1. Wypisz Zhakowane węzły: {liczba}/liczba_wezlow, gdzie {liczba} to liczba elementów zbioru gracz["zhakowane"], a liczba_wezlow to liczba elementów zbioru siec
1. Wylicz, których węzłów jeszcze nie zhakowano. Przypisz do zmiennej pozostale różnicę zbiorów: zbiór indeksów wszystkich węzłów (0, 1, 2, 3) minus zbiór gracz["zhakowane"]. Zbiór indeksów utworzysz z set(range(len(siec))).
1. Jeśli pozostale nie jest puste (len() większe od 0):
5. Przypisz do zmiennej nazwy pustą listę.
5. Zrób pętlę for po sorted(pozostale) (funkcja sorted() zamienia zbiór na posortowaną listę). Wewnątrz pętli dodaj do listy nazwy nazwę węzła o tym indeksie (z listy siec).
5. Po pętli wypisz Do zhakowania:  i nazwy z listy nazwy połączone przecinkiem i spacją (", ".join(nazwy)).
1. Jeśli gracz["polaczony"] ma wartość None: wypisz Połączenie: brak. W przeciwnym razie wypisz Połączenie:  i nazwę węzła o indeksie gracz["polaczony"].
1. W funkcji main dopisz obsługę komendy status: jeśli pierwszy element listy czesci to status, wywołaj status() z argumentem gracz.


TEST
A. W kodzie (potem usuń): gracz = nowy_gracz("Neo"), gracz["zhakowane"] = {0, 1, 2, 3}, status(gracz). Ma być 4/4, bez linii „Do zhakowania”, Połączenie: brak.
B. W grze: status na starcie to 0/4 i 4 nazwy. Po zhakowaniu węzłów 1 i 3: 2/4, Do zhakowania: drukarka-hr, skarbiec. STATUS wielkimi literami działa tak samo.
Pilnuj: teksty, kolory i układ jak we wzorze. Każde odstępstwo to −0,25 pkt.

TEKSTY – CO SIĘ KIEDY POJAWIA W TEŚCIE
	Sytuacja
	Kolor
	Tekst

	linia 1
	domyślny
	Haker: {nick}    Punkty: {punkty} (4 spacje przed Punkty)

	linia 2
	pasek
	Alarm:  + wskaznik_alarmu(...)

	linia 3
	domyślny
	Zhakowane węzły: {liczba}/4

	linia 4
	domyślny
	Do zhakowania: {nazwy po przecinku} (tylko gdy coś zostało)

	linia 5
	domyślny
	Połączenie: {nazwa} albo Połączenie: brak



KARTA ETAPU 5
	Zrzut ekranu z testu (wklej tutaj, Ctrl+V)

	


Pytania (2 pkt)
Odpowiedz 1–2 zdaniami. Dobra odpowiedź = 0,5 pkt.

	1. Dlaczego zhakowane węzły są w zbiorze, a nie w liście? Podaj jedną korzyść.

	



	2. Dlaczego KOMENDY to krotka, a historia to lista?

	



	3. Co zwraca sprawdz() i jak odebrać wynik w dwóch zmiennych?

	



	4. Dlaczego w lamanie_kodu jest while, a nie for z range(LICZBA_PROB)?

	





Podsumowanie:
Uzupełnioną kartę ucznia (upewnij się, że podpisałeś się na 1 stronie) oraz plik z kodem źródłowym prześlij do oceny w uzgodniony sposób.
Operacja BREACH (60 min) · karta ucznia · str. 1
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'YX ) powershell - breach.py

Neo@drukarka-hr> scan
Skanowanie sieci...
Skan portéw [###############] 100%

NR  NAZWA IP ZABEZPIECZENIE
1 kamera-wejscie 192.168.0.11 kod 3-cyfrowy
2 drukarka-hr 192.168.0.23 kod 3-cyfrowy
3 serwer-poczty 192.168.0.40 kod 4-cyfrowy
4 skarbiec 10.0.0.99 kod 5-cyfrowy

Neo@drukarka-hr> status

Haker: Neo Punkty: 110

Alarm: [##H#................ 1 24%
Zhakowane wezty: 2/4

Do zhakowania: serwer-poczty, skarbiec
Potaczenie: drukarka-hr

STATUS
[ZHAKOWANY ]
[ZHAKOWANY ]
[ZABLOKOWANY ]
[ZABLOKOWANY ]
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'YX ) powershell - breach.py
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>>> SYSTEM BREACH v2.0 <<<

Pseudonim: Neo

Witaj, Neo. tacze z siecij...

Omijanie firewalla [####################] 100%
Neo@siec> scan

Skanowanie sieci...

Skan portéw [###############] 100%

NR  NAZWA IP ZABEZPIECZENIE
1 kamera-wejscie 192.168.0.11 kod 3-cyfrowy
2 drukarka-hr 192.168.0.23 kod 3-cyfrowy
3 serwer-poczty 192.168.0.40 kod 4-cyfrowy
4 skarbiec 10.0.0.99 kod 5-cyfrowy

Neo@siec> hack
Nieznana komenda: hack. Wpisz help

STATUS

[ZABLOKOWANY ]
[ZABLOKOWANY ]
[ZABLOKOWANY ]
[ZABLOKOWANY ]
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'YX ) powershell - breach.py

Neo@serwer-poczty> connect 4
Potaczono z skarbiec (10.0.0.99)
Neo@skarbiec> crack
Zabezpieczenie: kod 5-cyfrowy. [#] trafiona [+] szukana cyfra wieksza
Kod (6 préb) > 65000

[#1[-1[+]1[+]1[+]
Alarm: [##H####. ... ... 1 40%
Kod (5 préb) > 61800

[#] [#] [#]1[+]1[+]
Alarm: [##H####H. ... 1 46%
Kod (4 préb) > 61842

[#] [#] [#] [#] [#]
ACCESS GRANTED
+250 pkt
*kx STEC PRZEJETA *¥*
Wynik koricowy: 460 pkt

[-]1 mniejsza




image3.png
'YX ) powershell - breach.py

Neo@siec> connect 1
Potaczono z kamera-wejscie (192.168.0.11)
Neo@kamera-wejscie> crack
Zabezpieczenie: kod 3-cyfrowy. [#] trafiona [+] szukana cyfra wieksza
Kod (6 préb) > 500
[-10+1[+]
Alarm: [...........ioio... 1 4%
Kod (5 préb) > abc
Wpisz doktadnie 3 cyfr
Kod (5 préb) > 500
Ten kod byt juz sprawdzany. Préba nie zostata zuzyta.
Kod (5 préb) > 470
[#]1[+]1[+]
Alarm: [#................... 1 8%
Kod (4 préb) > 481
[#]1[#]1[+]
Alarm: [##...
Kod (3 préb) > 482
[#] [#] [#]
ACCESS GRANTED
+50 pkt

[-]1 mniejsza




