Võitlusareen.
Võitlusareenile (Arena) tulevad ja lähevad erinevad (GameCharacter), kes võivad olla mängijad (Player) või koletised (Monster). 

Igal tegelasel on unikaalne nimi, mis määratakse tema sünnihetkel. Lisaks kirjeldab tegelast ettemääratud kogus elusid (hitPoints) ning ründamiseks kasutatav relv (Weapon). 

Relvi on esialgu kolm: 

· Mõõk (Sword), mis võtab vastaselt 10 elu.

· Kõrvetavad tulepallid (Fireball), mis röövib 12 elu.

· Mürginooled (PoisonArrows) hinnaga 15 elupunkti. 

Tegelaste parameetrid võtab kokkujärgmine tabel:

	Tüüp
	Nimi
	Elusid
	Relv

	Player
	Sõdalane
	100
	mõõk

	Player
	Võlur
	75
	tulepallid

	Monster
	Minotaurus
	30
	mõõk

	Monster
	Gorgo
	25
	mürginooled


Luua tegelaste kirjeldamiseks vajalik klasside hierarhia. Ka relvad tuleks hierarhiasse paigutada, et tulevikus oleks lihtne uusi relvi luua. Kõik tegelased ja nende relvad tuleb testprogrammis paigutada dünaamilisse mällu.

Mingil ajahetkel astub iga tegelane võitlusareenile – selle registreerimiseks looge klassi Arena meetod entersTheArena(GameCharacter * someone). Garanteerida, et mitte ükski tegelane ei saaks areenil viibida kahes eksemplaris. 
Areenil viibivad tegelased (varem või hiljem) ründavad mõnda teist areenil  viibivat tegelast (nii mängijat kui koletist). Otsus selle kohta, kes keda ründab, võetakse vastu klassi Arena meetodis fighting() – näiteks võib tegelaste valik toimuda juhuslikult. Rünnata saab vaid see tegelane, kelle elupunktide arv on positiivne.
Realiseerida GameCharacter klassis meetod attack(GameCharacter *opponent), mis teeb järgmist:

· Tegelane ründab vastast oma relvaga.
· Relv teeb vastasele vastava kahju, st. vähendab vastase elusid. Nt. tulepallidega ründamisel eemaldatakse vastaselt 12 elu. Elupunktide arvutamine võiks toimuda relva klassis: dealDamage(GameCharacter *who).

· Vastasel avaneb võimalus vasturünnakuks. Vasturünnak sarnaneb rünnakuga, ainult osapooled on vahetanud rollid.

· Kui vastasel saavad enne vasturünnakut elupunktid otsa, siis temast kättemaksjat ei ole. Kui vastane oli juba enne rünnakut surnud, siis pole teda mõtet ründama hakata. 

NB! Ründamise loogika (kes ja millise ründeliigiga kui palju kahju teeb) tuleb realiseerida polümorfselt (st. if/case-tingimuslauseid kasutamata)! 

Tingimuslauseid võib kasutada ainult selleks, et arvutuskäik püsiks mõistlik – Näiteks: kui tegelase elupunktide arv muutub mittepositiivseks, peaks tegelane lahkuma võitlusareenilt. 

