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Resumo—Com o avanco tecnoldgico dos ultimos anos (placas
graficas, poder de processamento, capacidade de memoria,
inteligéncia artificial) a indistria de games é repleta de jogos
muito atraentes “’graficamente”, com boa jogabilidade, tempo
de resposta, dentre outros aspectos. Vivenciando um cenario
em que os usuarios estdo cada vez mais exigentes, aumentando
a competitividade entre as empresas de jogos nesse ramo.

Com o intuito de resgatar os classicos jogos que marcaram
a infincia de varias pessoas nas décadas de 80 e 90, origi-
nando certa nostalgia de games old school, desenvolvemos um
jogo RPG (Role-playing game) classico com enfoque lidico e
imaginativo. Nesse desenvolvimento, utilizamos a linguagem de
programacao C na sua versio basica, tanto para a criacao dos
algoritmos que implementam a légica do jogo, como também
para projetar interfaces graficas visualmente simples, porém
com uma complexidade estrutural, resultando em um ambiente
de boa jogabilidade, onde o principal intuito é atrair o usuario
que opta por joga-lo.

Keywords-Jogos Classicos, Role-Playing Game (RPG); Lin-
guagem de Programacao C.

1. INTRODUCAO

Ao voltarmos alguns anos atrds na época do Atari [5]
e compararmos aos jogos desenvolvidos na atualidade, ha
uma enorme diferenga nos graficos e na jogabilidade, os
quais na época eram muito rudimentares. Jogos em que
o jogador se movimenta entre salas e cumpre objetivos
ficaram muito famosos naquela época, como, por exemplo:
Adventure (1979) [2] e Swordquest (1980) [3].

O sucesso destes jogos foram uma inspiracdo para a
criagdo de outros, os quais foram sendo aprimorados em
questdo de jogabilidade e graficos, até chegar ao que conhe-
cemos hoje. Desta forma, podemos dizer que eles foram os
jogos origindrios.

Inspirados por esses jogos cldssicos, decidimos desenvol-
ver um jogo de RPG [4] estilo “old school”. E ja que deci-
dimos desenvolver um jogo nesse estilo, por que nado utilizar
uma linguagem cléssica que foi utilizada como base para a
criacdo de diversas outras linguagens de programacgdo? Sim,
utilizamos o C na sua versdo bdsica para desenvolver esse
projeto!

Nesse artigo curto, apresentamos o jogo nomeado Hero
of Goahnd. Um jogo do tipo RPG desenvolvido utilizando a
linguagem de programacdo C na sua versio bdsica, inspirado
pelos jogos cldssicos do Atari. No decorrer desse artigo,
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na secdo II, descrevemos o jogo desenvolvido, incluindo
a histéria por trds do mesmo: classes de personagens e
monstros, os diferentes cendrios modelados, detalhes de
jogabilidade e mapa, batalhas, itens e drops, inventdrio
e como atraimos o interesse do jogador através de uma
técnica de evolugdo do personagem. Apds, na secdo III,
descrevemos uma histéria de jogo, ou seja, jogamos o
jogo desenvolvido, evoluindo o personagem, até alcangar a
vitéria do jogo. Neste processo, apresentamos as interfaces
cldssicas desenvolvidas e a evolugdo do personagem no jogo.
Por tltimo, na se¢do IV, descrevemos brevemente alguns
detalhes da implementagdo e dos desafios de implementar o
jogo. Seguido de algumas colocacdes finais na se¢do V.

II. HERO OF GOAHND

A histéria do jogo se passa em um mundo onde diferen-
tes reinos viviam inicialmente em harmonia. Esse cendrio
mudou com a chegada ao poder, no reino de Ultigart, de
um rei impiedoso e ganancioso, chamado Hendark, o qual,
com o tempo, conquistou os demais reinos. Neste jogo, com
o objetivo de fortalecer seu personagem, um jogador deve
adquirir itens e nivel de experi€ncia suficiente para entrar na
Fortaleza Urzak e derrotar o rei Hendark.

A. Classes

O jogador poderd escolher entre quatro classes equilibra-
das para entrar em sua aventura: Mago, Guerreiro, Arqueiro
e Druida, sendo duas classes de dano mégico e duas de dano
fisico. As classes de dano magico (Mago e Druida) possuem
os mesmos atributos totais que as classes de dano fisico
(Guerreiro e Arqueiro), diferindo apenas na distribui¢do
destes atributos.

Mesmo que hajam diferentes classes, o jogador ndo esta
limitado a usar armas especificas de sua classe, tendo a
opgdo de utilizar qualquer equipamento.

B. Cendrios

Ao iniciar sua aventura, o jogador pode se deparar com
algumas das cinquenta estruturas geradas aleatoriamente
pelo mapa, sendo estas distribuidas em cinco tipos diferentes
comuns e uma especial (Fortaleza Urzak), onde se encontra
objetivo do jogo: o boss final.
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As cinco estruturas comuns sdo: Bosque, Castelo, Ca-
verna, Pantano e Ruinas, onde cada uma possui seus mons-
tros especificos.

C. Monstros

Durante a sua jornada, o jogador pode encontrar trinta
e seis diferentes monstros classificados como: monstros de
ataque fisico, magicos e mistos. Foram designados seis
tipos de monstros para cada tipo de estrutura, sendo cinco
considerados comuns e apenas um como boss da estrutura.
Ademais, os monstros possuem um nivel maximo para
garantir que o jogador, apés uma longa trajetéria, possa
alcancgar a vitdria.

D. Jogabilidade

Ao inicializar um novo jogo, o personagem se encontra
sozinho no mapa, apenas com a Fortaleza Urzak a vista. Para
que encontre novas estruturas, o jogador deve se locomover
pelo mapa a procura delas, visto que somente sdo reveladas
quando o jogador se aproxima. Grande parte da dindmica
RPG, isto é, regras e sistema de jogo, € integrada pela
aleatoriedade de resposta as decisdes tomadas pelo jogador.
Desta maneira, o programa atua como o Game Master da
partida e os monstros atuam como non-player characters
(NPC’s) [4]. A progressdo dos atributos e vida dd-se de
forma exponencial, assim, atraindo ainda mais o jogador que
tem a sensagdo de evolucdo constante.

E. Mapa

O mapa foi desenvolvido com um tamanho de 25x75
posicdes de uma matriz e, conforme o deslocamento pelo
mesmo, o jogador tem 5% de chance de ser surpreendido por
monstros (comuns) aleatdrios e, a cada movimento realizado,
hd um acréscimo na fome do personagem. No caso de a
fome chegar a 100%, a vida comeca a sofrer decréscimos
ao movimentar-se até que o personagem faca o consumo de
algum alimento.

Os ambientes do jogo possuem tamanho de 15x40
posicdes de uma matriz, contendo um boss cada ambiente.
Ao movimentar-se pelo ambiente, hd 12.5% de chance de
ser surpreendido por um monstro aleatdrio especifico desta
localidade. O objetivo dentro da estrutura é derrotar o boss
daquele ambiente, evitando assim o spawn de mais monstros
Nno mMesmo cenario.

Durante a visualizacdo do mapa, existem opg¢des para
movimentar-se, abrir inventdrio, salvar jogo e salvar e sair
do jogo. Estas duas tdltimas ndo sdo disponiveis enquanto o
jogador estiver dentro de um cendrio.

F. Batalhas

No quesito de batalhas, o jogador tem duas opcdes ao
encontrar um monstro: fugir ou lutar. Se selecionar a op¢ao
de lutar, o personagem ataca o monstro com 20% de chance
de errar o ataque. Caso acerte, tem 20% de probabilidade de
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causar dano critico ao monstro (o mesmo vale para a vez do
oponente). Ao selecionar a op¢do de fugir, o monstro realiza
trés ataques sem a possibilidade de o jogador revidar, tendo
apenas a chance de 20% de esquivar.

G. Itens/Drops

Ao derrotar um monstro, € criada uma chance de 50%
de ocorrer o drop de um item, podendo ser uma arma,
armadura, po¢do de vida, comida ou mochila. No total,
0 jogo conta com quarenta e cinco itens, divididos em
cinco tipos de raridade: comum, incomum, raro, lendario
e ancestral. Cada nivel de raridade de item possui quatro
armas, duas armaduras, uma pog¢do de vida, uma comida e
uma mochila.

H. Inventdrio

Ao acessar o inventdrio, o jogador pode equipar armas
e armaduras, consumir po¢des e comidas, descartar itens e
visualizar informagdes sobre o item desejado. Ademais, o
inventdrio possui um limite de armazenagem (inicialmente
dez) que pode ser incrementado ao encontrar mochilas
maiores nos drops.

L. Experiéncia/Nivel

Ao derrotar um monstro, sdo adquiridos pontos de ex-
periéncia. O personagem comeca no nivel 1, necessitando
de 100 pontos de experiéncia para subir de nivel. O nivel
influencia diretamente na vida e atributos de batalha do
personagem, assim como nos niveis dos oponentes € nos
pontos de experiéncia necessarios para o proximo nivel. Os
niveis consecutivos necessitam 20% mais pontos em relaciao
ao nivel anterior para serem concluidos, e a cada vez que
0 jogador eleva um nivel do personagem, seus atributos
aumentam em 5% em relagdo ao anterior.

III. UMA HISTORIA DE EXECU(}AO DO JOGO

Nessa secao descreveremos uma narrativa de execugdo do
jogo, juntamente com as telas de interfaces mais relevantes
durante essa execugdo.

O herdi chamado Dimitri dard entrada no mundo de
Goahnd para tentar combater o Rei Hendark e devolver
a paz a Goahnd. Dimitri, ao andar para o leste, encontra
um castelo no qual contém monstros. Como Dimitri ndo
teme suas obrigacdes, decide entrar no castelo e enfrentar
os monstros que ld se encontram (Fig. 1).
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Ataque magico:
Fisie Fone
nagica: . Sem armadura
Defesa Fisica: rma: Desarmado

- Caverna
- Ruinas

ne

- Pantano
it - Fortaleza Urzak

Figura 1. Mapa principal do jogo.

@ Dimitri Atague magico: ida: 1U06/1000
Ataque fisico: 'ome : 16,100
efesa magica: Armadura: Sem apmadura
8/188 Defesa fisica: Arma: Desarmado

para cima

para baixo

para esquerda
ta

para dim
inventario

Figura 2. Cendrios internos.

Ao entrar no castelo, Dimitri se depara com um boss,
que estd bem longe dele. Para chegar até ele, deve passar
por um caminho cheio de monstros que tendem a atacd-lo
quando menos ele espera (Fig. 2).

ua escolhas
1 - Lutar
2 - Fugir

* 300.0 de dano

Figura 3. Exemplo de batalha.

Oh, ndo! Dimitri foi surpreendido por um Cérbero! O
herdi ndo fraqueja e decide enfrentar seu oponente (Fig 3).

Dimitri conseguiu vencer a luta, mas ainda deverd con-
seguir mais itens e experiéncia para enfrentar o chefe do
Castelo (Fig 4).

Apds algumas batalhas, o herdi adquiriu nivel, itens,
um aumento na fome e reducdo da vida. Para isso, deve-
se acessar o inventdrio para conferir os itens e utilizar os
consumiveis que estdo a sua disposicdo (Fig 5).

Percebe-se que o personagem melhorou o equipamento e
se encontra pronto para mais batalhas! (Fig 6).
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: Dimitri Atague ico: Uida: 1142,/1157
Mago Ataque fisi Fone: 180,100

efesa adura armadura

Arm:
66,172 Defesa fisica: Arma: Desarnado

para cima
para baixo
para esquerda
para direita
inventario

Figura 4. Movimentag¢do em cendrios internos.

ITNUENTARI O
5 - Cajado de Cedro - 34 0
3B -8

- Carne Podre — 280 - B -8 - @
— Pocao de Uida Pequena — 26080 — @ — @ — @

16 — Pocao de Uida Media — 388 — 8 — 8 - @

B — Carne FPodre — 28 — 8 - 8 - 8

34 — Pocao de Uida Extra Grande — 1208 - @ - @ — @
— Pocao de UVida Pegquena — 2680 — 8 — 8 — A

informacoes do item
consumir

eguipar

descartar item
zair do inventario

Figura 5. Inventdrio.

i Dimitri 346+98 Uida: 115771157

Mago isi 1?2+38  F 68100
i 288+0 Armadura: Sem armadura

66/172 Defesa fisica: 115+@ Arma: Uarinha Espinho de Peixe

para cima
para haixo
para esquerda
para direita
inventario

Figura 6. Personagem apés utilizacdo de itens do inventdrio.

ome £ imitri Demonio das Ruinas
ivel:
ida

pigite sua es:

i ar
2 - Fugir

Figura 7. Batalha contra o Demonio das Ruinas.

Dimitri decide enfrentar o chefe, se deparando com o
Demonio das Ruinas! (Fig 7).

Apds vencer o chefe do castelo, os monstros presentes
sentem-se ameagados e decidem fugir por ndo terem mais
um comandante.
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Dimitri entdo parte para outros lugares, aumentando seu
nivel e obtendo outros itens, com o objetivo de conseguir
entrar na Fortaleza Urzak.

Apds um longo caminho repleto de batalhas, Dimitri
decide entrar na Fortaleza Urzak, mesmo ainda ndo sendo
capaz de derrotar o Rei Hendark. .

Conforme acumulava uma sucessdo de vitorias, o herdi
conquistou nivel suficiente para enfrentar Hendark. Um
pouco assustado, mas com a cabeca erguida, decide en-
frentd-lo. Foi uma batalha sangrenta, mas Dimitri consegue
escapar de forma vitoriosa.

IV. ESTRUTURA DO PROGRAMA

O jogo Hero of Goahnd, como previamente constatado,
foi desenvolvido utilizando a linguagem de programacao C
na sua versao basica. Para isto, foram utilizadas 4 estruturas
que permitem armazenar informagdes: do personagem, dos
monstros, dos itens e da mochila.

A mochila foi implementada a partir de uma lista dupla-
mente encadeada, sendo delimitada por uma varidvel global
que ¢ atualizada toda vez que o jogador encontrar uma nova
mochila de maior capacidade que a atual.

Para o griafico do mapa, dos cendrios e do personagem
foram utilizados caracteres da tabela ASCII.

Para o jogo em geral, foram desenvolvidas trinta e seis
funcdes diferentes, cada uma com um propésito especifico,
como, por exemplo: andar pelo mapa, batalhas, gerar estru-
turas, salvar dados, entre outros.

Em questdo de drop de itens, foi atribuida uma fungdo
randdmica, a qual disponibiliza chance de 50% de dropar
um item. Além disso, os itens possuem diferentes classes:
comuns, incomuns, raros, lendarios e ancestrais. Dentro
dessa chance de dropar um item, hd uma chance de dropar
uma classe de item, sendo 60% de chance de cair um item
comum, 30% um incomum, 6% um raro, 3% um lendario
e 1% um ancestral. Ainda mais, dentro dessas classes, ha
uma chance de cair um item especifico: arma (2,5% cada)
armadura (5% cada), pocdo de vida (30%), comida (45%) e
mochila (5%).

V. CONCLUSAO

Na inddstria atual dos jogos, a demanda pela qualidade e
performance dos mesmos tende a estimular este tdo acirrado
mercado. A caréncia de meios graficos torna um jogo menos
atrativo para um mercado mais amplo. Entretanto, ainda
ha aqueles que sdo apaixonados pelo jogos classicos de
interfaces modestas que deram origem ao nosso cendrio atual
de jogos. Assim, o enfoque técnico do jogo tratado nesse
trabalho possui cunho estrutural, e ndo grafico. Foram de-
senvolvidas estruturas e sub-estruturas que ddo vida ao jogo,
de modo a inserir o jogador a0 maximo dentro do contexto
RPG através de referéncias tomadas como, por exemplo, a
renomada saga “The Lord of Ring” [1]. Assim, também
remetemos a jogos cldssicos como: Adventure (1979) [2]
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e Swordquest (1980) [3] que deram inicio nos anos 70 e
80 ao que hoje é o grande mercado de jogos e serviram de
inspiracdo para o desenvolvimento desse trabalho.

Desenvolver um jogo exclusivamente na linguagem C
e ndo perder a interacdo com o usudrio e também a
demonstracdo de interesse do mesmo € considerada uma
missao dificil, mediante aos jogos que possuem graficos e
jogabilidade mais complexos e sofisticados. Diante disso,
inseriu-se o jogador representado (de maneira grifica) no
ambiente do jogo, além de apresentar simulacdes (2D) de
batalha e incluir aspectos vitais, como a fome, com o intuito
de assemelhar-se com a realidade.

A combinacdo da linguagem C com o contexto e o
universo RPG torna possivel a criacdo de diversas hipdteses
de jogabilidade durante a execugdo do jogo. Portanto, € este
0 objetivo do jogo: agregar possibilidades a imaginacdo,
tornando-se um canal de entretenimento ao usudrio que
estiver disposto a embarcar nesta aventura.

Como resultado, baseado em avaliagdes preliminares re-
alizadas com os proprios desenvolvedores desse projeto,
obtivemos um jogo cldssico com enfoque lidico e imagi-
nativo, com interfaces que sdo graficamente simples mas
possuem estruturas complexas, capaz de prender o interesse
do jogador através da evolucdo do personagem.

Como trabalho futuro, pretendemos realizar testes de
jogabilidade com usudrios que ndo participaram do desenvol-
vimento do jogo, permitindo assim um feedback maior sobre
as constatagdes alcangadas no desenvolvimento de Hero of
Goahnd.
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