Projekt: Projekt polega na napisaniu tekstowej gry ko

muterowei'RPG, The Tales of Z:
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W grze mozna tworzy¢ wilasnego bohatera, rozwijac jego umiejetnosci oraz pokonywac
napotykanych wrogow!

Projekt — Czesc 2 — Potwory oraz Walka

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.

Opis
Druga cze$¢ projektu zaczynamy w miejscu, gdzie urwaliSmy poprzednig. W tej czesci nasz
utworzony bohater napotka na swojej drodze goblina, z ktérym stoczy mordercza walke na Smierc i
zycie.

1. Bohater — modyfikacja struktruy (1 p)
- Oprocz polozenia na planszy bohater powinien posiada¢ nastepujace sktadniki struktury:
HP, silte oraz budowe (liczby catkowite).
- Przy tworzeniu bohatera, te wartosci powinny zosta¢ ustawione na:
budowa: 5
sila: 10
HP: 3*budowa

2. Potwor — osobna struktura (2 p)
- Potwor posiada:
nazwe (ciag znakéw), HP, site oraz budowe (liczby catkowite).

nazwa: Goblin
budowa: 2

sila: 3

HP: 3*budowa

3. Walka — osobna funkcja (4 p)

Walki naleza do losowych elementéw gry. Funkcja walka powinna przyjmowa¢ dwa obiekty: bohatera
i potwora. Walka (wymiana cios6w) toczy sie tak dtugo, az ktore$ (bohater lub potwér) nie padnie: czyli poki
jego HP spadnie do 0 (lub ponizej).

Zasady wymiany cioséw
- Toczy sie tak dlugo, az punkty zycia (HP) bohatera i potwora sa powyzej 0.
- Przy kazdym ataku zaréwno potwor jest wymieniany z nazwy. WySwietlane sa rowniez aktualne punkty
zycia (HP) oraz maksymalne punkty zycia (3*budowa) zaréwno bohatera jak i potwora.
- Sita kazdego ataku ustalana jest na podstawie wzoru:
atak = [sila postaci] / 3 + element losowy
gdzie
element losowy = +/- % [sily postaci]

Zakonczenie walki

Walka konczy sie zwyciestwem bohatera jesli HP potwora spadnie do 0.

Walka konczy sie zwyciestwem powtora jesli HP bohatera spadnie do 0. W takim wypadku nalezy
wyswietli¢ komunikat “KONIEC GRY™.



4. Wywolanie walki (3 p)

Nalezy umieSci¢ znacznik goblina na planszy. JeSli polozenie bohatera (x,y) pokryje sie z
polozeniem utworzonego goblina, nalezy wywola¢ walke. W trakcie walki ramka z plansza
powinna znikna¢, zastapiona wypisywanym na ekran tekstem.

Po zakonczeniu walki nalezy poczeka¢ na naci$niecie przycisku przez gracza, po czym nalezy
powrdcic do poruszania sie po planszy.

Z (15/15) atakuje Goblin (6/6)!
Bohater zadaje 3 punktow cbrazen!
Goblin (3/6) atakuje Z (15/15}!
> Goblin zadaje 1 punktow obrazen! _>
Z (14715) atakuje Goblin (3/6)!
Bohater zadaje 4 punktow cbrazen!
Goblin ginie!
Z wygrywa!
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[w,s,a,d] - ruch bohatera [w,s,a,d] - ruch bohatera
[8] - wyjscie [0] - wyjscie
f

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.

Obrazki:

http://skylanders.wikia.com/wiki/L.ob_Goblin (villain)
http://www.beastsofwar.com/fantasy/goblins-dark-hold-goblin-adventurers-miniatures/
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