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 — Czesc 3

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.

Opis

Trzecia cze$¢ projektu zaczynamy w funkcji rozgrywka, w miejscu, gdzie skonczyliSmy
poprzednig. Po zakonczeniu walki z dwoma goblinami gra powinna oczekiwa¢ na nacis$niecie
przycisku, nastepnie rozgrywka z trybu opisowego przenosi sie do dwuwymiarowego Swiata
umozliwiajacego poruszanie sie po planszy i eksploracje okolicy.

1) Swiat pelen potworéw i ich ruch (4.5 p)
Nalezy zdefiniowa¢ nowa stata LPOTWOROW na 5. Jest to stala oznaczajqca I
liczbe potworéw ktore wystepuja na planszy w momencie rozpoczecia gry.
Umiejscowienie potwor6w powinno by¢ rozlosowane w obrebie planszy. 1

Gdy pozycja bohatera i dowolnego z potworéw zgadzaja sie, powinna I

rozpoczac sie walka. Po pokonaniu potwora powinien znikng¢ on z planszy. I

Przy kazdym ruchu bohatera réwniez potwory powinny sie przemieszcza¢ na I

planszy — mogg zrobi¢ 1 krok w losowym kierunku (w dé}, gére, prawo, lewo, 1

lub sta¢ w miejscu). Potwor nie powinien mie¢ mozliwosci wyjscia poza

plansze. %

Jesli dwa potwory wylosujg ta samgq lokacje na planszy mozna wybrac jedno z ; o
rozwigzan:

- jeden z potworéw ,,zjada” drugiego — drugi znika z planszy na dobre
- nie jest to mozliwe: taki typ ruchu jest blokowany

- potwory ,,swoja jeden na drugim”- i wygladaja jak jeden — nalezy wtedy I i
dwukrotnie wywota¢ walke jesli bohater napotka taka sytuacje
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2) Licznik potworow (1 p)

Gdy ilos¢ potwordéw spadnie do 0 gra powinna zosta¢ zakonczona, a na ekranie
powinna sie pojawi¢ informacja JWYGRALES!”. Gra powinna wtedy [w,s,a,d] - ruch bohatera
zakonczy¢ dziatanie. [8] - wyjscie

===Brawo! Zabiles je wszystkie!=—==
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3) Zwiekszanie poziomu bohatera — osobna funkcja (3 p)
Bohater pokonujac kolejnych wrogéw nabiera doSwiadczenia. By zasymulowac ten proces nalezy:
- dodac¢ pola exp (punkty doswiadczenia) i level (poziom) do struktury Bohater
- na samym poczatku bohater powinien mie¢ 1 poziom i 0 punktéw doswiadczenia
- dodac pole level do struktury Potwor (goblin powinien mie¢ level = 1)
- po pokonaniu kazdego potwora zwieksza¢ ilos¢ punktéw doswiadczenia bohatera o poziom
(Ievel) potwora, nalezy wypisa¢ stosowny komunikat na ekranie po zakonczeniu walki
- jesli bohater uzyska ilos¢ punktow doswiadczenia rowna 2 * poziom bohatera nalezy:
- zwiekszy¢ mu poziom i odpowiednio zmniejszy¢ ilos¢ posiadanych punktéw doswiadczenia
- zwiekszy¢ statystyki (np. budowe o 3 pkt.)
- uleczy¢ bohatera: HP ponownie powinno zosta¢ ustawione na 3 * [budowa]
- wypisa¢ odpowiedni komunikat o zdobyciu kolejnego poziomu i nowych statytykach

Z (14/15) atakuje Goblin (6/6)!
Bohater zadaje 5 punktow obrazen!

Goblin (1/6) atakuje Z (14/15)! Po drugiej walce z goblinem powinno nastapic
Goblin zadaje 1 punktow obrazen! iek . .
Z (13/15) atakuje Goblin (1/6)! ZwigKszenie poziomu.

Bohater zadaje 3 punktow obrazen!
Goblin ginie!

Z wygrywa!

Otrzymujesz 1 punktow doswiadczenia!
Zdobyles poziom!

Nowe statystyki:

Z: BUD: 8, SIL: 1@

HP: 24

4) Wymogi formalne (1.5 p)

Gra powinna komplikowac¢ sie przy uzyciu komendy make (nalezy stworzy¢ odpowiedni Makefile)

Gra powinna zosta¢ podzielona na pliki zgodnie z dobrymi praktykami programowania (program.c, gra.h,
gra.c).

Gra powinna by¢ kompilowana z flagami -pedantic i -Wall oraz powinna kompilowac sie bez zadnych
ostrzezen.

Obrazki:
http://greatestmafiawars.blogspot.com/2010/02/mafia-wars-level-up-more-faster-auto_06.html
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