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Leiatoda a prova antes de comegar, pois 0s enunciados estdo completados uns nos outros.

(Questao 1)Em um programa C++ (parnsolg, além de uma clasgerincipal_Jogq crie também uma
classe abstrata chamadaRbrsonagemEsta classe tera (pelo menos) um atrildito

Isto feito, crie uma classibgadore uma classénimigo, ambas derivadas d&rsonagene cada qual com
uma fung¢do-membro chamadaid informe_papel() No caso delogadortal funcdo-membro informara (em
tela) “mocinho”, enquanto que no caso lemigo informara ‘bandido”. Ainda, crie pelo menos um atributo
pertinente e respectivos métodos para cada umasddisas classes.

(Questéo - 2)

A classeJogadorterd um atributo chamadwm_vidasjue devera (nos seus objetos) ser acessivel daalgu
maneira, por algum método apropriado.

Ainda com relacdo a classegador o operador de fluxo (<<) devera ser sobrecaregata suportar
objetos dela, de maneira que cada objetaJalgador possa ter o valor de seus atributos (incluindo os
derivados) impressos em tela.

(Questédo - 3)Crie uma classe genérica ou gabarito chant#dmento Esta classe sera util para compor
listas simplesmente encadeadas relativas a (posteé) objetos de uma dada classe.

(Questéo - 4)Crie uma classkista_Personagenpara (ponteiros de) objetos de subclassdRedgonagem
Cada objeto (potencial) da cladsista_Personagenpode ter um nimero variavel de elementos inclusos.
Salienta-se ainda que cada objeto de subclasBerdenagenpode (potencialmente) participar de diversos
objetos deLista_PersonagensAssim sendo, utilize a classe Elemento<Tipo> (@nesnte criada) na
implementacédo desta cladssta_Personagens

Obs.:
(a) Utilizar alocacao dindmica de memodria para émantar a lista encadeada.
(b) A classd.ista_Personagendevera ter um método para listar bem como outra ipatuir.
(c) Alistagem apresentarddbde cada objeto e o seu ‘papel’ no jogo.

(Questéo - 5)

- Faga com que a classgincipal_Jogotenha (um atributo privado que sera) um objeto ldaselLista_
Personagenshamadmbj Lista P_1

- A classePrincipal_Jogodevera ter também um método para listar os obgaaibclasses dRersonagem
bem como outro método para inclui-los. Estes mé&atiamardo métodos do objety_Lista P_1passando
0s parametros necessarios (quando necessarios).

- A classePrincipal_Jogo devera ter ainda um método menu que, por meionddago de repeticao,
permitird: (1) Criar Jogador; (2) Criar Inimigo;) (3star Personagens; ou (4) Sair.

Obs. gerais:

(a) Utilizarcout/cinpara entrada/saida, bem costiing em vez de vetores de caractere ordindrios.
(b) Utilizar os bons principios da orientacéo aetdy.

Ainterpretagéo faz parte do contetido da provdlitncomentarios (se for o caso) para deixar cluas decisées.



