Projekt zaliczeniowy
Stworz gre turowa ,Bitwy wojownikow . W grze biora udzial wojownicy posiadajacy site [0,9] i
wytrzymalosé [0,9], majacy jedna lub wiecej z nastepujacych zdolnosci: {lifelink, doubleshield,

archery, flying} (por. Tabela 1). Kazdy wojownik posiada takze licznik punktow.

Tabela 1. Cechy przyktadowe]j postaci

Wojownik Sita Wytrzymatosé Zdolnosé Punktow

Spirit 2 1 flying 0

Przygotowanie do gry

Na wstepie program tworzy postac uzytkownika, losujac jego site i wytrzymatos¢, zerujac jego
licznik punktow oraz pozwalajac uzytkownikowi wskazac¢ jedna sposrod dostepnych zdolnosci.
Nastepnie program tworzy zbior postaci przeciwnikow na podstawie pliku Wojownicy.txt ,
skad wybiera losowo pule 4 przeciwnikow, ktorzy nastepnie wezma udzial w grze.
Przyktadowy plik Wojownicy.txt znajduje sie pod adresem

http://www.fuw.edu.pl/” tkaz/teaching/programowanie2016,/Wojownicy.txt

Zasady gry

Gra sktada sie z 4 rozgrywek, a kazda rozgrywka toczy sie miedzy postacia uzytkownika a
wskazanym losowo przeciwnikiem z puli, przy czym dany przeciwnik bierze udziat tylko w 1
rozgrywce. Rozgrywka jest prowadzona systemem ’cios za cios’, czyli wojownicy zadaja sobie
ciosy naprzemiennie. W danej rozgrywce kazdy wojownik A moze zada¢ swemu przeciwnikowi B
najwyzej tyle ciosow, ile A ma sity. Od tych regut sa wyjatki okreslone przez zdolnosci:

- Zdolnosé 'flying’ chroni przed skutkiem ciosu zadawanego przez kazda z postaci za wyjatkiem
przeciwnika ze zdolnoscia 'archery’

- Zdolnosé "doubleshield’ chroni przed skutkiem ciosu wojownika ze zdolnoscia ’archery’

Na czas danej rozgrywki u kazdego wojownika nalezy wprowadzi¢ , wytrzymatosé lokalna”,
zainicjowana wartoscia ,, wytrzymatosci’. Kazdy skutecznie zadany cios powoduje utrate przez
przeciwnika wytrzymatosci lokalnejo 1 punkt. Dodatkowo, jezeli wojownik posiada zdolnosé
lifelink’, to po kazdym skutecznie zadanym ciosie zwieksza swoja wytrzymatosé lokalna o 1
punkt.

Uwaga: zmiany wytrzymatosci lokalnejw toku rozgrywki nie zmieniaja wytrzymatosci wojownika.

Rozgrywka konczy sie zwyciestwem wojownika A z chwila, gdy wytrzymalosé lokalna wojownika B
spadnie ponizej 0. Wowczas liczba punktow zwyciezcy powieksza sie o 1, a pokonanego -
zmniejsza o 1. Mozliwy jest tez remis, gdy po wyczerpaniu sie mozliwych cioséw w rozgrywce
wytrzymatosci lokalne obu graczy sa nadal + 0: wowczas zadna z postaci nie zmienia swojej

punktacji. Zwyciezca rozgrywki wzbogaca swoje zdolnosci o cechy pokonanego przeciwnika.
Przyktadowy przebieg rozgrywki:

| Phantom [sila =9 , wytrzymalosc = 9, zdolnosc = ’lifelink’, punktow = 0] vs Gorgon [sila = 2 ,
wytrzymalosc = 6, zdolnosc = "doubleshield’, punktow = 0]


http://www.fuw.edu.pl/~tkaz/teaching/programowanie2016/Wojownicy.txt

|

*kk Rozgrywka

| Stan:

Phantom [9, 9] vs Gorgon [2, 6]

| Starciel.

| — Phantom zadaje cios

| Stan:

Phantom [9, 10] vs Gorgon [2, 5]
|— Gorgon zadaje cios

| Stan:

Phantom [9, 9] vs Gorgon [2, 5]

|

| Starcie 2.

| = Phantom zadaje cios

| Stan:

Phantom [9, 10] vs Gorgon [2, 4]
|— Gorgon zadaje cios

| Stan:

Phantom [9, 9] vs Gorgon [2, 4]

|

| Starcie 3.

| — Phantom zadaje cios

| Stan:

Phantom [9, 10] vs Gorgon [2, 3]
|

| Starcie 4.

|— Phantom zadaje cios

| Stan:

Phantom [9, 11] vs Gorgon [2, 2]
|

| Starcie 5.

|— Phantom zadaje cios

| Stan:

Phantom [9, 12] vs Gorgon [2, 1]
|

| Starcie 6.

|— Phantom zadaje cios

| Stan:

Phantom [9, 13] vs Gorgon [2, 0]
|

| Starcie 7.

|— Phantom zadaje cios

+ Phantom wygrywa przed koncem rozgrywki.

Stan po rozgrywce:

«—

[N,N] oznacza [sila, wytrzymalosc lokalna]

| Phantom [sita =9 , wytrzymalosc = 9, zdolnosc = ’lifelink’ & "doubleshield’, punktow = 1]



| Gorgon [sita =2, wytrzymalosc = 6, zdolnosc = "doubleshield’, punktow = —1]

Wymagania dotyczace kodu
Program powinien zawiera¢ nastepujace elementy:
1. Klase Wojownik, opisujaca pojedyncza postac. Klasa ta powinna zawierac:
- odpowiednie pola, umozliwiajace opis cech wojownika (imie, site, wytrzymatosé, zdolnosci
i licznik punktow),
- konstruktor realizujacy utworzenie postaci zgodnie z wymaganiami
- metody umozliwiajace wylosowanie (za pomoca generatora liczb losowych) sity i
wytrzymatosci stworzonej postaci. Jej imie i podstawowa zdolnos$¢ uzytkownik definiuje sam,
- metode realizujaca rozgrywke postaci z przeciwnikiem,
- metode umozliwiajaca wzbogacenie listy zdolnosci zwyciezcy rozgrywki o zdolnosci
pokonanego przeciwnika;
2. Funkcje umozliwiajaca wczytanie zbioru przeciwnikéw z pliku wymienionego na str. 1;
Funkcje losujaca pule 4 przeciwnikow sposrod zbioru postaci wezytanych z pliku;
4.  Funkcje umozliwiajaca wybor kolejnosci walk z przeciwnikami.
Uwaga: z kazdym przeciwnikiem mozna walczy¢ tylko 1 raz.
5.  Funkcje main, ktéra zademonstruje dziatanie programu w nastepujacych krokach:

w

(a) Utworzenie postaci uzytkownika
(b) Wypisanie cech wojownikéw z wezytanego pliku
(c) Wypisanie cech 4 wojownikéw z wylosowanej puli

(d) Wybranie kolejnosci przeciwnikow
(e) Rozgrywki
) Zapisanie wynikow utworzonej postaci do pliku
6. Funkcja main powinna zrandomizowac ziarno generatora liczb losowych.



