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1 Instrukcja

Twoim zadaniem jest napisanie gry strategicznej z gatunku Wielkiej Strategii (Grand Strategy).
Gracz w trakcie rozgrywki pelni role przywddcy panstwa lub tworu panstwopodobnego (moze to
by¢ konkretna osoba, moze nie by¢). Paistwo znajduje sie na mapie (wezytywanej z dysku lub losowo
generowanej) ztozonej z prowingji, ktére naleza do réznych panstw. Pafistwa inne niz panistwo gracza
kierowane sa przez sztuczna inteligencje lub innych graczy przez sie¢ (patrz sekcja [4]). Panistwa maja
skarbiec i armie. Moga toczy¢ miedzy soba wojny i prowadzi¢ prosta dyplomacje. Rozgrywka toczy
sie turowo lub w czasie rzeczywistym. Gra jest piaskownica (Sandbor). Cel gracz obiera sobie sam.
Calos¢ zrealizowana jest w postaci aplikacji graficznej lub aplikacji TUIL. Gre zaimplementowac
mozna z minimalnym uzyciem zewnetrznych bibliotek, lub uzy¢ mozna gotowego frameworku lub
silnika (np. bevy).
Wzorowaé mozna sie na grach takich jak:

Europa Universalis,

Crusader Kings,

e Victoria,

Hearts of Iron,
o seria Total War.

Termin projektu: 16.01.2026. Kazdy tydzien opéznienia skutkuje ograniczeniem maksymalnej
liczby punktéw o 5.

W sekcji |3| znajdziesz wymagana do zaimplementowania funkcjonalnosé. Za jej pelng implemen-
tacje otrzymadé mozesz 20pkt. W sekcji 4| znajdziesz dodatkowa funkcjonalnosé. Przy kazdej funk-
cjonalnosci znajduje sie liczba dodatkowych punktéw za jej implementacje i jej identyfikator. Aby
otrzymaé punkty za dodatkows funkcjonalnosé, musisz zaimplementowaé funkcjonalnosé z sekcji
za przynajmniej 15 punktéw. W sekcji o znajdziesz rzeczy, ktérych nie mozesz robi¢ w projekcie.

Jesli w poleceniu jest napisane, ze nalezy zaimplementowa¢ strukture/ceche/funkcje o nazwie X,
ktora nie jest jednak definiowana szczegdlowo przez polecenie, to jej implementacja jest dowolna.

Dozwolone jest uzywanie dowolnych zewnetrznych bibliotek. Dozwolone jest uzywanie dowol-
nych elementéw z biblioteki standardowej, o ile nie sa one zakazane przez sekcje

Ocena za projekt liczona jest ze wzoru

k = min(r + a + p, 40),

gdzie k—ocena koncowa, r—punkty z sekcji|3| a = 0 jesli r < 15, lub a jest réwne punkty z sekcji
jesli » > 15, p—punkty z sekcji



2 Biblioteki

W implementacji moga przydaé sie nastepujace biblioteki. Nie sa to jedyne dozwolone biblioteki,
nie trzeba tez uzywaé ktorejkolwiek z nich.

1. Grafika
(a
(b

(
(d

ratatui—biblioteka do tworzenia interfejséw TUI.

console_engine—biblioteka ulatwiajaca rysowanie w konsoli.

)
)
¢) macroquad—prosta biblioteka do tworzenia gier 2D i 3D.
) ggez—prosty framework do tworzenia dwuwymiarowych gier.
)

(e) bevy—rozbudowany silniki z systemem ECS i renderowaniem grafiki 2D lub 3D.

2. Przydatne w implementacji rozgrywki

(a) specs—system ECS niezalezny od silnika Bevy.

(b) pathfinding—implementacja réznych algorytméw wyszukiwania $ciezek i przeplywéw.

(c) noise—biblioteka do generowania szumu.

3. Inne

(a) anyhow—biblioteka do obstugiwania bledéw w aplikacjach. Lepiej nadaje sie do tego
projektu niz thiserror.

(b) serde—mnajczesciej uzywana biblioteka do serializacji JSON, YAML, TOML, etc.

(c) parking_lot—wydajniejsze implementacje prymitywéw synchronizacyjnych.

(d) assets_manager—manager zasobéw.

3 Wymagana funkcjonalnosé

1. Rozgrywka

(a) Mapa

(2pkt) wezytywana z pliku lub generowana losowo,

(1pkt) ktéra sktada sie z prowincji

(1pkt) i typéw terenu po jednym na prowincje, wymagane sa przynajmniej: plaski,
las, gory, woda. Prowincje z terenem wody nie naleza do panstw i nie mozna po nich
poruszaé jednostek. Jesli umiejscowienie gry (np. przestrzen kosmiczna) sprawia, ze
te typy terenu sg bez sensu, mozna je zastapié¢ innymi.

(b) Panstwa, ktére maja

(1pkt) flage lub herb oraz przypisany kolor,

(1pkt) kontrolowane prowincje,

(1pkt) armie—w prowincjach stacjonowaé¢ moga jednostki, ktére moga sie miedzy
nimi przemieszczad,

(1pkt) pienigdze w skarbcu, ktére mozna wydawaé na tworzenie jednostek i budowe
budynkéw w prowincjach (budynki moga np. pozwalaé¢ na rekrutacje jednostek lub
zwiekszaé¢ dochdéd z prowincji—dowolnie).

(2pkt) kontrolowane moga byé przez prosta sztuczna inteligencje, ktéra wedtug do-
wolnych heurystyk tworzy armie, buduje budynki, prébuje poszerzaé granice panstwa
i toczy¢ wojny.

(c) Panstwa moga tez



o (1pkt) prowadzi¢ wojne z innymi panstwami. Wtedy ich jednostki moga okupowaé
wrogie prowincje i toczy¢ bitwy z jednostkami przeciwnika. W trakcie bitwy porow-
nywane sg parametry obu armii i na tej podstawie rozstrzygana jest walka.

e (1pkt) Prowadzi¢ prosta dyplomacje z innymi panstwami: wypowiadaé¢ im wojny i
zawieraé pokéj.

(d) (1pkt) Rozgrywka jest turowa lub w czasie rzeczywistym W przypadku rozgrywki turowej
istnieje przycisk rozpoczecia kolejnej tury. W przypadku rozgrywki w czasie rzeczywistym
istnieje mozliwo$¢ zmiany szybkosci uptywu czasu.

2. Grafika i interfejs

(a) (2pkt) Gra ma interfejs pozwalajacy toczyé rozgrywke.

(b) (1pkt) Mapa moze by¢ wy$wietlona w trybie przynaleznosci do panstw (kazda prowincja
pokolorowana kolorem panstwa, do ktérego nalezy) i w trybie terenu (kazda prowincja
pokolorowana ze wzgledu na typ terenu)

(c) (1pkt) Na mapie wyswietlane sa armie.

(d) (1pkt) Menu gry pozwalajace na wczytanie gry, rozpoczecie nowej gry z wyborem pan-
stwa, ew. opcje gry.

3. Pozostale

(a) (1pkt) Watki gry i watek rysowania powinny by¢ oddzielne. Jesli framework lub silnik
ktorego uzywasz czyni to bardzo problematycznym, to zamiast tego w osobnym watku
zachodzi¢ ma zapis stanu gry do pliku, z informacja o zakonczeniu zapisu wyswietlang
w grze. Logika gry nie moze jednak nigdy blokowaé¢ renderingu—gra nie powinna sie
zacina¢, gdy wykonywane jest wiele obliczen.

(b) (1pkt) Gre mozna zapisa¢ do pliku i wezytaé ja aby kontynuowaé rozgrywke.

Y

4 Dodatkowa funkcjonalnosé
Mechaniki gry:

1. (population, 5pkt) Zaawansowana symulacja populacji. Kazda prowincja zawiera informacje
o liczbie ludnosci, jej kulturze, warstwie spotecznej. Populacja zmienia si¢ dynamicznie w
trakcie gry. Przemarsz wrogiej armii powoduje jej spadek, budynki w prowincji wptywaja na
jej rozwdj.

2. (diplomacy, 5pkt) Zaawansowana dyplomacja miedzy panistwami. Powinna by¢ przynajmnie;
mozliwos$¢: zawierania sojuszy, negocjacji pokojowych (przekazywanie prowincji, uczynienie
panstwa podleglym innemu, placenie trybutu/reparacji), sprawdzenia relacji miedzy pan-
stwami (mierzone liczba 0-100 lub w bardziej zaawansowany sposob), ktére wplywaja na szanse
powodzenia zawierania sojuszy i akceptacji wezwania sojusznika do wojny.

3. (technology, bpkt) System drzewa technologii—nowsze technologie pozwalaja na budowe lep-
szych budynkéw, lepszych jednostek, uzywanie nowych opcji dyplomatycznych i potencjalnie
innych rzeczy.

4. (economy, 5pkt) Zlozony system ekonomii. Handel ze zmiennymi cenami towaréw zaleznymi
od popytu i podazy. Budowa budynkéw i rekrutacja jednostek wymaga konkretnych towaréw.
System zaciagania pozyczek, inflacji i bankructwa panstwa.

5. (stock_exchange, wymaga economy, 10pkt) Rozszerzenie systemu ekonomii o gielde. System
spélek, ktore handluja konkretnymi towarami i czerpia z tego zysk (moga tez produkowaé /kon-
sumowaé towary i je sprzedawaé/kupowad). Gielda, na ktérej panstwa moga kupowaé akcje



spotek, ktére wyplacaja dywidendy. Ceny akcji zmieniajg sie w zaleznosci od popytu i podazy
na akcje. Handel odbywa sie tylko przez spotki. Mozliwos¢ handlu w derywatach: call options,
put options, futures. Emisja obligacji przez panstwa i spotki. Spotki mozna zaimplementowaé
jako panstwa (bez lub z prowincjami) lub inne byty, do wyboru.

(warfare, 5pkt) Rozbudowany system bitew. Bitwy trwaja kilka tur lub tickéw. Jednostki
maja rézne parametry, ktére wplywaja na przebieg bitwy. Po rozpoczeciu bitwy, dotaczyé
mogg do niej dodatkowe jednostki, jesli przejda do prowincji z bitwa. Przebieg bitwy jest po
czedci losowy. Teren wplywa na wynik—jeéli armia atakuje inng armie, ktora stacjonuje w
terenie goérzystym, to pierwsza otrzymuje w pewien sposob przewage.

(events, 5pkt) System losowych wydarzen i modyfikatorow. Wydarzenie sklada si¢ z opisu
oraz kilku opcji, ktére moze wybraé¢ gracz. Kazda z nich naklada na panstwo inne modyfi-
katory, dodaje lub odejmuje fundusze etc. Zaimplementowane powinno byé tez wsparcie dla
wydarzen warunkowych, np. wydarzenie ,Susza”’moze pojawié si¢ tylko latem, a wydarzenie
»Niskie morale”tylko w trakcie wojny.

(navy, 3pkt) Mozliwos¢ budowy statkéw, umieszczania na nich jednostek i transportu przez
prowincje wodne.

Pozostale:

1.

(advanced_threading, 5pkt) watek logiki gry podzielony jest na kilka watkéw. Watki uzy-
waja algorytmu work stealing, aby wykonywaé¢ wszystkie obliczenia potrzebne do przejscia do
kolejnej tury lub ticku (ruchy ai, obliczanie dochodéw, wynikéw bitew itd.).

(replay_viewer, 5pkt) Wbudowany system odtwarzania powtérek, pozwalajacy wyswietlaé
jak przynaleznos¢ prowincji zmieniala si¢ w trakcie rozgrywki.

(map_editor, 8pkt) Whudowany edytor mapy, pozwalajacy na rysowanie terenu, granic pro-
wincji, tworzenie panstw i przypisywanie im prowincji.

(audio, 3pkt) Naciskanie na przyciski w interfejsie wydaje dzwigki. Wydarzenia takie jak
wypowiedzenie wojny, zawarcie pokoju, bitwa, wydaja rézne dzwieki.

(neural_ai, 20pkt) Sztuczna inteligencja zaimplementowana jest poprzez sieci neuronowe z
uzyciem biblioteki burn.

(multiplayer, 10pkt + dodatkowe 25% punktéw z czesci mechaniki gry) Gra moze rozgrywaé
sie miedzy wieloma graczami poprzez sie¢, gdzie kazdy gracz przejmuje kontrole nad innym
panstwem. Pozostate panstwa sterowane sg przez Al

(2d, 5pkt) Cala gra renderowana jest w grafice 2-wymiarowej (nie w terminalu).

(3d, 10pkt) Renderowana grafika jest tréjwymiarowa. W kazdej prowincji wy$wietlany jest
tréjwymiarowy model miasta, armie sa tez tréjwymiarowymi obiektami na mapie. Uksztalto-
wanie terenu jest tez widoczne w tréjwymiarze.

Mozna tez samemu wymy$lié dodatkowa funkcjonalnoéé. Zaleca sie jednak jej konsultacje przed
oddaniem projektu. Mozna za nia uzyskaé¢ do 20 punktow.

5 Praktyki zakazane

Pojawienie sie ktoregokolwiek z ponizszych elementéw w projekcie skutkuje odjeciem tylu punktéw,
ile sprecyzowano.

1.

Uzycie metod unwrap, expect lub makra panic. —1pkt za 1 lub 2 uzycia, —2pkt za wiecej
uzy¢. Dozwolone jednak uzywanie w testach.



. Uzywanie struktury, gdzie wladciwy bylby enum, to jest trzymanie w strukturze pél, ktoérych
warto$¢ czasami ma, a czasami nie ma znaczenia, np.

struct IP {
v4: String,
v6: String,
is_v4: bool

}

-1pkt za jedno wystapienie, -2pkt za wiecej.

. Ignorowanie btedéw, kiedy powinny by¢ obstuzone, np. wotanie funkcji, ktéra zwraca Result<T, E>
i sprawdzanie przez if let tylko przypadku 0k, kiedy blad ma znaczenie (jesli nie ma, to
oczywiscie dozwolone). -1pkt za jedno lub 2 wystapienia, -2pkt za wigcej.

. Funkcje dtuzsze niz 30 linijek. -1pkt za 1 lub 2, -2pkt za wiecej. Funkcje takie sa dozwolone
w testach.

. Funkcje, ktére niepotrzebnie przejmuja wlasnoéé obiektéw, kiedy moglyby je tylko pozyczaé.
-1pkt za 1-3 takich funkcji. -2pkt za wiecej.

. Uzywanie clone, kiedy jest niepotrzebny (tzn. kod kompiluje sie po jego usunieciu, a nie
wplywa to na logike). -1pkt za jedno lub wiecej uzy¢.
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