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

(Questdo 1)No ambito de um programa C++ (paransolg, crie uma classe abstrata
chamada déersonagentom uma Unica fungéo virtual-pura e de acordo esndlemais
guestBes propostas nesta prova. Ainda, esta dessépelo menos) um atributd que
certamente ndo sera publico.

(Questdao 2) Crie uma classeJogador e uma classelnimigo, ambas derivadas
(publicamente) dePersonageme cada qual com uma fungdo-membro chamaatad “
informe_papel() que é a redefinicio de uma dada fungcédo da claase. No caso de
Jogador tal funcdo-membro informard (em teld)d Bem”, enquanto que no caso de
Inimigo informar& ‘Do Mal”. Ainda, crie pelo menos um atributo pertinentdido string

e respectivos métodos para cada uma destas daassla

(Questao - 3)Ainda com relacdo a classegador o operador de fluxo (<<) devera ser
sobrecarregado para suportar objetos dela, de raane cada objeto degadorpossa ter
o valor de seus atributos (incluindo os derivadlogyessos em tela.

(Questao - 4)Crie uma classkista_Personagenpara ponteiros de objetos de subclasses
de PersonagemEsta classe terd como atributo principal umaaimsa deList (da STL
parametrizada com ponteiro dRersonagemAinda, a classéd.ista_Personagenslevera
certamente ter um meétodo para incluir bem comooopé#ra listar. Por fim, a listagem
apresentara i de cada objeto e o seu ‘papel’ no jogo.

(Questao - 5) Crie uma classerincipal_Jogoe faca com que tenha um atributo privado
gue sera um objeto da clasgssta_ Personagenshamadmbj Lista P_1

- A classe Principal_Jogo devera ter também um método para listar os objd®s
subclasses dd’ersonagem bem como outro método para inclui-los. Estes dusto
chamardo métodos do objetbj Lista P_1passando os parametros necessarios (quando
necessarios).

- A classePrincipal_Jogodevera ter ainda um método menu que, por meiardé&acgo de
repeticdo, permitira seu objeto: (1) criar Jogaek)(certamente via alocacdo de memoria
dindmica e certamente atribuindo valores a seusutds a partir de dados fornecidos pelo
usuario; (2) criar Inimigo(s), certamente nos mesmoldes da criacdo de Jogador(es); (3)
Listar Personagens; ou (4) Sair.

- A classePrincipal_Jogo devera, por fim, fazer com que seu objeto libeemgdria
alocada em método apropriado para tal que € chaemadoomento oportuno.

Obs. Utilizar: (a)cout/cinpara entrada/saida e (b) os bons principios éatagao a objetos.

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



