Projekt: Projekt polega na napisaniu tekstowej gy komuterowei'RPG, The Tales of Z:

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

Projekt — Czes¢ 1 — Menu oraz Rysowanie Planszy

Chcialabym zaznaczyé¢, ze to jest wasza wlasna gra. Modyfikacja wySwietlanych komunikatéw, nazw, stylu jest jak
najbardziej dopuszczalna (wrecz pozadana), pod warunkiem, ze zachowana jest funkcjonalno$¢ catosci. W przyktadach
prezentowane s propozycje.

Za niekompilujacy sie pod koniec program mozna uzyskac¢ co najwyzej 4 punkty.
Oceniane s3 jedynie w pelni dzialajace i przetestowane elementy programu — odpowiednie informacje powinny
by¢ wyswietlane na ekranie.

1. Ekran startowy (Menu Glowne): instrukcja warunkowa switch-case (1.5 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 Gtéwne

The Tales of Z!
Menu:

{@) Informacje
(1) Nowa gra
{2) Koniec

Wybranie opcji (0) Informacje (nastepnie program wraca do Menu Gtéwnego):
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Napisane przez: Imie Nazwisko
Projekt z Podstaw Programowania

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

2. Kreator postaci (2 p) — Tworzenie obiektu struktury Bohater
- Kreator postaci uruchamiany jest gdy wybierzemy opcje “Nowa gra” z Menu Gléwnego.
- Kreator postaci powinien sie znajdowa¢ w catosci w zewnetrznej funkcji.
- W tej czesci projektu kreator powinien jedynie tworzy¢ obiekt struktury Bohater.
+ Struktura Bohater zawiera trzy pola: x, y (liczby catkowite przechowujace wspohrzedne bohatera
na planszy) oraz znak (typu 'char', przechowujacy ikone oznaczajaca bohatera).
+ W funkcji nalezy ustawi¢ domyslne wartosci dla utworzonego obiektu: x = 10, y = 10, znak = 'Z'

3. Rozgrywka — osobna funkcja

Jest to funkcja ktéra bedzie przechowywata wszystkie zdarzenia ktére beda sie przydaza¢ naszemu
bohaterowi. Podczas tej czesci projektu ma za zadanie narysowac plansze i umozliwia¢ ruch bohatera
(utworzonego przy uzyciu Kreatora) po planszy. Rozgrywke nalezy rozpocza¢ od wyczyszczenia ekranu z
menu przy uzyciu komendy system ("clear") .



3a. Narysowanie planszy (3 p):

W celu jej stworzenia najprosciej napisa¢ funkcje void plansza (Bohater
*pb), wywotywana w funkcji Rozgrywka, ktéra przyjmuje za argument
bohatera. Zakladamy, ze plansza jest statego rozmiaru 20x20 (wartosS¢ tg
mozna zdefiniowa¢ poprzez stala globalna #define PLANSZA 20).
Przedstawiona powyZej plansza (z ramka!) jest wynikiem zastosowania
odpowiedniej kombinacji funkcji printf umieszczonych wewnatrz dwéch
zagniezdzonych petli for. Dla kazdego punktu (x,y) planszy musimy
sprawdzi¢, czy odpowiada on wspélrzednym potozenia bohatera. Jesli dany
punkt planszy nie odpowiada potozeniu bohatera wypisujemy na ekran spacje,
jesli zas odpowiada, to wypisujemy znak [ikona] dla bohatera w danym punkcie.
Bohatera domyS$lnie (na poczatku gry) umieszczamy w punkcie (x,y) zapisanym
w skladnikach obiektu.

3b. Ruch bohatera (3.5 p):
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[w,s,a,d]l - ruch bohatera
.[B] - wyjscie

Ruch bohatera polega na zmianie potozen (czyli warto$ci x oraz y) bohatera b oraz przerysowywaniu
planszy po kazdej takiej zmianie. W tym celu nalezy w funkcji Rozgrywka zaimplementowac
nieskoniczong petle, w ktorej kazda zmiana pozycji bedzie powodowaé czyszczenie ekranu terminala
(ponownie komenda system ("clear")) oraz ponowne narysowanie planszy poprzez wywotanie funkcji
plansza. Jedyng niewiadomq pozostaje zmiana pozycji bohatera — jak to zrobi¢? Do tego celu nalezy
wykorzysta¢ funkcje char getch() z pliku getchar.h (jest to podobna funkcja do scanf, z ta
réznica, ze nie wymaga potwierdzenia wprowadzenia znaku poprzez wrcisniecie klawisza [Enter].
Ewentualnie mozna uzy¢ réwniez popularnego ,,scanf'a”, jednakze prosze wtedy pamieta¢ o potwierdzaniu

enterem kazdego ruchu).

Przyktad wykorzystania funkcji char getch () - wczytanie 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;
;

Co nalezy zrobi¢ z wczytanym znakiem? Wcisniecie klawiszy:

,W” - przesuwa bohatera o 1 w gore (czyli wartos¢ y potozenia bohatera zmniejsza sie o 1)
,»S” - przesuwa bohatera o 1 w dét (czyli wartos¢ y potozenia bohatera zwieksza sie o 1)
»a~ - przesuwa bohatera o 1 w lewo (czyli warto$¢ x polozenia bohatera zmniejsza sie o 1)
,d” - przesuwa bohatera o 1 w prawo (czyli wartos¢ x polozenia bohatera zwieksza sie o 1)
,0” - wychodzi z gry (przerywa petle przerysowujgca plansze) i wraca do menu gtéwnego



