Zadanie domowe: Projekt polega na napisaniu tekstowej gry komputerowej RPG, The Tales of X:

W grze mozna tworzy¢ wilasnego bohatera, rozwijac jego umiejetnosci oraz pokonywac
napotykanych wrogow!

Zadanie — Czesc 1 — Menu oraz Tworzenie Bohatera
Modyfikacja wyswietlanych komunikatéw, nazw, stylu jest jak najbardziej dopuszczalna (wrecz pozadana), pod
warunkiem, ze zachowana jest funkcjonalnos¢ catosci. W przyktadach prezentowane sa propozycje.

0. Ekran startowy (1 p)

Po uruchomieniu na ekranie powinien pojawic sie duzy X, sktadajacy sie z mniejszych X-6w. Przyklad
ponizej. Uwaga: narysowanie ksztattu musi sie odbywac przy uzyciu petli (for i/lub while..).

Wykonanie polecenia typu printf(“xxx xxx”); nie zostanie zaliczone.

Po wy$wietleniu ekranu startowego program czeka na dowolny s
znak z klawiatury, a nastepnie przechodzi do menu gtéwnego. |

UWAGA - sugerowane uzycie
Komenda

system(" clear");
z biblioteki stdlib.h
na systemach UNIXowych czysci cale okno terminala:
umozliwia to np. zastepowanie jednego menu/ekranu innym.

UWAGA - sugerowane uzycie 2
Do wczytania znaku z klawiatury nalezy wykorzysta¢ funkcje

char getch () zpliku getchar.h (jest to podobna
funkcja do scanf, z ta réznica, Ze nie wymaga potwierdzenia
wprowadzenia znaku poprzez wcisniecie klawisza [Enter].

Przyklad wykorzystania funkcji char  getch ()

- wezytanie pojedynczego znaku z klawiatury i jego wypisanie:
#include <stdio.h>

#include "getchar.h"

int main (void)

{
char znak;
znak = getch();
printf ("Podany znak to: %c\n", znak);
return 1;
}

Uwaga! Zeby kod zadzialal nalezy réwniez Sciggna¢ plik getchar.h ze strony oraz umiesci¢ w katalogu
programul!



1. Menu Glowne: instrukcja warunkowa switch-case (0.5 p)

- Wyswietlenie informacji o twércy

- Uruchomienie nowej gry

- Wyjscie z gry

Program powinien pytac o klawisz tak dlugo, pdki nie zostanie wybrana odpowiednia opcja z menu.

Ekran startowy: Menu Giéwne

Wybranie opcji (2) powoduje zakoriczenie pracy programu.
Wybranie opcji (1) uruchamia kreator postaci. Kreator postaci powinien znajdowac¢ sie w osobnej funkciji.

2. Kreator postaci — Menu Kreatora (1 p)

- Kreator postaci uruchamiany jest gdy wybierzemy opcje “Nowa gra” z Menu Glownego.

- Kreator postaci powinien sie znajdowa¢ w catosci w zewnetrznej funkcji.

- Do wyboru mamy dwie opcje: uzycie bohatera domyslnego, badz stworzenie wlasnego herosa.

1 .

worzyc wlasnego herosa?

- Na koniec pracy kreatora powinien wyswietlac sie tekst
“Zapraszamy do rozgrywki! [W czesci 2 projektu]” oraz program powinien zakonczy¢ swoje
dzialanie.



3. Kreator postaci — Tworzenie obiektu struktury Bohater

- Bohaterowie opisywani sa trzema podstawowymi cechami: sila, budowa i intelektem.

- Oprécz tego posiadaja okreslong ilos¢ punktéw zycia (HP) oraz many (MP) — wartos¢ poczatkowa /
maksymalna punktéw to odpowiednio 3*Budowa dla HP, oraz 3*Intelekt dla MP.

- Bohater moze by¢ magiem badz rycerzem: od profesji zalezg jego poczatkowe statystyki (patrz tabelka
ponizej)

- Wszystkie dane podkreslone w zestawieniu ponizej powinny by¢ przechowywane w tworzonej strukturze.

Imie herosa.

Profesja: Rycerz lub Mag
Rycerz Mag

Sila: 10 5

Budowa: 15 10

Intelekt: 5 15

Maksymalne HP = 3 * Budowa
Maksymalna MP = 3 * Intelekt

Ikonka: pojedynczy znak “X”

Oceniane elementy:

- Struktura Bohater wraz z poprawnie zdefiniowanymi wszystkimi wymienionymi polami. Profesja powinna
by¢ zdefiniowana jako typ enum. (0.5p)

- Utworzenie domy$lnego bohatera - obiektu struktury: przyporzadkowanie domys$lnych wartosci (patrz
przyk}ad ponizej). (0.5p)

- Wypisywanie skondensowanej informacji o utworzonym bohaterze (w_oddzielnej funkcji!). (0.5 p )

- Struktura powinna by¢ poprawnie podzielona na pliki .h i.c. (0.5p)

- W przypadku nacisniecia (1) w menu kreatora nalezy utworzyc bohatera o domyslnie (zgodnie z wtasng
inwencja) ustawionych polach. W przypadku nacisniecia (2) nalezy umozliwi¢ uzytkownikowi wybor
imienia oraz profesji, odpowiednio ustalajac wspoétczynniki bohatera. (0.5 p )

Wybranie opcji (1) z Menu Gléwnego uruchamia kreator postaci. Mamy do wyboru uzycie bohatera
domyslnego:

rtosci domyslnych, czy stworzyc wlasnego herosa?

SIL:

MP: 15
szamy do rozgrywki! c1 2 projektul




Lub stworzenie wiasnego bohatera (na zielono zaznaczono informacje podawane z klawiatury):

ch, czy stworzyc wlasnego herosa?

Mag Rince
MT: 15,




