1. feladat - Caper Crew

A feladat leirasa

A feladat egy egyszemélyes jaték megvaldsitasa Java nyelven. A jatékos karaktere a
Mastermind, aki véletlenll megkarositott egy félelmetes maffiozét, és ha nem szed dssze elég
pénzt karpaotlasul a kdvetkezé 20 rablasabdl, akkor a biztos halal var ra. Ehhez egy j6 csapatra van
szuksége. Mastermindunk kiterjedt kapcsolatokkal rendelkezik, nem okoz neki gondot az emberek
fellelése. A legnagyobb probléma abbdl addédik, hogy a tapasztaltabb emberek alkalmazasa
altalaban draga, a rablasokbdl nagyobb részesedésre tartanak igényt, igy ezt is figyelembe kell
vennie. A jatékos feladata tehat a rablasokhoz megfelel6 banda 6sszedllitasa a rendelkezésére
allo emberekbdl a kéltségeket és a kockazatokat figyelembe véve.

A jaték soran a jatékos embereket, vagyis tarsakat valogathat a rablasra. Minden tars
rendelkezik skillekkel (képességekkel) amelyek a rablas soran hasznosak lehetnek. A jaték soran
10 skill tarolasa szukséges, ezekkel minden lehetséges tars rendelkezik valamilyen fokon,
1-100-as skalan mozognak. Minden embernek van tovabba neve, ebbdl személyazonossaguk
rablas kdézbeni védelmére csak a kezddbetit taroljuk. A jaték elején ilyen emberekbdl generalunk
10-et véletlenszeriien (ne legyen két ugyanolyan nev(). Ez lesz a character pool, amibél a jatékos
valogathat.

A jatékos elméletiieg annyi embert vihet magaval, amennyit csak akar, szambeli
megkoétések csak a rajuk osztott szerepekben vannak. A részesedés (tovabbiakban jele ) egy
szam, amely megmondja, hogy az aktualis zsakmany hany szazalékara tartanak igényt. Az a rész,
amely a rabolt 6sszegbdl (tovabbiakban jele i) ezek levonasa utan a 100%-bdl megmarad lesz a
Mastermind része, amely a Mastermind pénzénél eltarolédik (tovabbiakban jele % ). Minden tars
alaprészesedése a sajat legnagyobb skill értékének 10%-a (kerekités nélkil). Ehhez még jonnek a
szerepkorok részesedései, amely minden szerepkdrnél meg van adva. A részesedések teljes
0sszege nem haladhatia meg a 100%-ot, am ilyenkor a Mastermind része mar 0%, igy
elgondolkodtatdé, hogy megéri-e. Minden rablas utan (sikertelen rablasnal is, ha tulélik) a
résztvevlk tapasztalatot kapnak, ez azt jelenti, hogy a rablas soran sikeresen felhasznalt skilljeik
8-cal, az dsszes tobbi pedig 1-gyel ndvekszik.

A rablas soran kulonbdzé probakat kell kiallni. Egy préba egy bizonyos skillhez kotodik.
Minden rablas elbtt, még a csapat szervezésekor a Mastermind mar latja, hogy milyen feladatok
(probak) és milyen sorrendben fognak eléfordulni a rablason (pl. karizma proba, fegyverismeret,
szamitogeép, fegyverismeret, vezetés), hiszen ezt 6 terveli ki. Ezeket is véletlenszer(ien generald,
minden rablas soran legalabb 4, legfeljebb 8 proba johet el6. Miutan generaltal rablast, a végéhez
25% eséllyel adj hozza egy vezetés, vagy 25% eséllyel egy jarmi valasztas prébat (mivel legtobb
rablas végén menekuini kell). Minden prébahoz van egy nehézség is, amelyet a skillekkel tul kell
Iépni. Ez egy generalt szam 25 és 125 koz6tt, a Mastermind nem latja el6re. Mivel a Mastermind
latja, hogy milyen prébak lesznek, joga van kihagyni a rablast és ujat kérni (de ez is beszamit a
20-ba, mert a tervezésre mar elment az idd), illetve 6sszes eddigi pénze (%) 5%-aért frissitheti a
character pool-t (ilyenkor 5 embert véletlenszerlien lecserélliink Ujakra).

A kévetkezd abran jelmagyarazat, illetve az egyes skillek sikertelen prébainak hatasa olvashato:

Jelmagyarazat Mi térténik, ha a proba nem sikeril?
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A lehetséges szerepkorok és a hozzajuk tartozé skillek (a hattereik szinébdl) a kévetkezé abran
lathatdak:

Ha egy rablason nincs szamitégép,
sebesség, sem lopakodas probal,
akkor a meglévé prébak kozil egy
véletlenszer(ien vélasztottba

. A j6 betdré feltalalja magat. Ha a

rablason nincs sebesség vagy
lopakodas préba, akkor +25%& .
+5%

Partner in Crime | Driver | Gunman
Blintars L Soféer | )K Lovesz
Amig valaki Partner in Crime, addig Egy jo sofér a legtébb munkahoz Ritkan lehet fegyverek nélkiil
> minden skillje +20. nélkilozhetetlen. rablast véghezvinni.
~ Minden probara skilljeinek +49 +3%
10%-a hozzaadodik az aktualisan
szémitandékhoz (mindenki¢hez).
max 1 +10% max 2 max 4
Coordinator Hacker K:V\ [ Distraction
Koordinator 2 | Elterelés |
T
Egy megfeleld koardinator Egy jo hacker sok mindenben _';" - Ha nincs karizma vagy pontossag
rengeteget jelenthet. Rablasonként segithet, ha a rablas soran nincs ' préba, akkor az dsszes vezetés,
egyszer egy sikertelen préba helyett szamitdgép préba, akkor minden i jarm( valasztas és fegyverismeret
az adott skillben legjartasabb probat kénnyit 5 skillpontnyival. probékat konnyiti 7 skillpontnyival.
tars Ujravégzi a probat. +5 +4)
max 1 +5% max 1 max 2
Gadget Guy Burglar | [ Con Man
‘i"f. l Betoré | | Szélhamos |

Ha nincs karizma préba, az 6sszes
tars részesedését 2%-al csokkenti.
+57

besegit, skilljei 50%-a hozzaadodik.
+67

Minden tars maximum két szerepkdrt lathat el. Tehat lehet olyan, aki példaul egyszerre
Gunman és Gadget Guy. llyenkor az 6 részesedése az alap rész (legnagyobb skillie 10%-a,
mondjuk 7.6%) + 3% + 6% = 16.6% lesz. Egy tars csak azokban a probakban vesz részt, amelyek
az adott szerepkdréhez igazodnak, tehat példaul egy Gadget Guy nem szall be egy vezetés
prébaba, hiaba tud nagyon, hacsak nem Driver is. Egy prébara a sikerességet ugy szamitjuk, hogy
az Osszes benne résztvevl skilljeit 6sszeadjuk ra, ha ez meghaladja a nehézséget, akkor lesz
sikeres. Ha valaki rablas kézben meghal vagy elfogjak, annak részesedése felszabadul. Ha a halal
vagy elfogas még a prébai elétt torténik (példaul késza golyot kap), akkor a sajat probajan mar
nem vesz részt. A halottak és elfogottak helyett a character pool-ba generaljunk Gj embereket, ha
valaki visszatér fogsagbodl, az bévitheti a character pool-t, vagy tetszdéleges mas médon
kezelhetb. Akar fel is ajanlhatunk egy valasztast a jatékosnak, hogy az aktualis character pool mely
tagjat cserélné a visszatért tarsra, illetve kivanja-e egyaltalan megtartani a szabadult embert.

A jaték menete tehat: a jatékosnak készitlink egy character pool-t, amelybdl valogathat, és
egy rablast meghatarozott zsakmannyal és prébakkal. A jatékos beoszt tetszéleges szamu embert
az kivant szerepkérokbe vagy nem vallalja a rablast. Ha vallalta, a rablas elkezdédik, végigvisszik
a prébakat és értesitjik a jatékost a kimenetelekrél. Ezutan ujra megy minden eldlrdl, viszont a
character pool megmarad, hacsak a jatékos nem frissiti. A legelsé kdrben ingyen frissithet
tetszbleges szamban. A jaték elején megadunk egy dsszeget, amely vagyont a jatékosnak a 20.
rablas végére el kell érnie. Ha addig eléri, nyert, ha nem, akkor vesztett.

Linkek

http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/CaperCrew

Megjegyzések
Plusz pont szerezhetd:
e grafikus megvalositasért,

e Mentés és betdltés funkcié megvaldsitasaért


http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/CaperCrew

e a 20. rablas utan tovabbjatszasi lehetéségekért elmentett leaderboards megvalositasaval

o illetve a feladat egyéni otletekkel valo kiegészitéséeért



