2. feladat - Don’t Starve lite

A feladat leirasa

A feladat a Don’'t Starve jaték leegyszerisitett valtozatanak elkészitése Java nyelven. A
jaték lényege, hogy minél tovabb maradjunk életben karakteriinkkel. A jaték egy kelléen nagy
(legalabb 100x100-as) terlleten jatszédik. A mez6kon alapvetéen vagy szarazfold, vagy viz van. A
viz lehet példaul a palya szélén, de akar a kbézepén is, de ebben az esetben legalabb 20
egybefiggé terlletbdl alljon. A karakterlinkkel nem tudunk belemenni a vizbe, illetve a palyardl
sem tudunk kimenni. Karakterinknek 3 f6 “sziikséglete” van:

e Elet (HP): a karakteriink életereje (0-100 kdzotti valds szam, ha elérjiik a 0-t, a jaték véget
ér)

e Ehség: mennyire éhes a karakteriink (0-100 kdzétti valds szam, a 0 jelenti azt, hogy éhen
halt, a 100 pedig hogy teljesen tele van; ha elérjik a 0-t, a jaték véget ért)

e Agy: ebben az ijesztd vildgban karakterink koénnyen megoérulhet, ez a 0 elérésekor
kovetkezik be, a maximum itt is 100, illetve valos értékeket vehet fel

A jatékban gydjteni kell klildnbdz6 nyersanyagokat a tulélés érdekében:
e fardnk (fa kivagasahoz fejsze kell)

kd (kibanyaszasahoz csakany kell)

fl

gally
virag

Ezek az eszk6zOk készitéséhez elengedhetetlenek:

Eszkodz neve Faronk Ko Fi Gally | Virag
Fejsze 2 3
Csakany 2 2
Tabortlz 2 4 2
Csapda 6 3
(pluszpontért)
Viragkoszoru 10

A fenti tablazat mutatja, hogy az egyes eszkdzok elballitasahoz milyen nyersanyagok
kellenek, milyen mennyiségben. Nem kotelezd a fenti értékeket hasznalni, de aranyaiban hasonlék
legyenek.

A nyersanyagok a szarazf6ldén helyezkednek el, minden mezén legfeljebb egyféle. A
szarazfold legalabb 50%-a szabad kell, hogy legyen. A kiilénbdz6 nyersanyagok kilénb6zé
valészinliséggel fordulnak el6, melyek a lenti tablazatban megtalalhaték (nem koételezé pontosan
betartani, de aranyaiban érdemes hasonlénak lennie). Néhany nyersanyag begy(jtéséhez
szlkséges valamilyen eszkdz, ezt elébb eld kell allitanunk.



Ezeket az informaciokat az alabbi tablazat tartalmazza:

Név Sziikséges eszkdz | Kapott nyersanyag gyakorisag
Fa fejsze 1 faroénk 25-40%
K6 csakany 1 kb 5-15%
Fa - 1 fa 15-30%
Gally - 1 gally 15-30%
Virag - 1 virag 5-10%

Az eszk6zOk egy idd utan tonkremennek, tehat ujat kell gyartani beldluk:

fejsze: 10 fa kivagasa utan tonkremegy

csakany: 7 k6 kibanyaszasa utan ténkremegy

tabortliz: a meggyujtas napjanak végeig (éjszaka végéig) tart, utana kialszik
csapda: 5 nyul elfogasara alkalmas, utana ténkremegy (plusz pontért)
virdagkoszoru: 15 napig tart ki, utana hatasat veszti

Az életben maradashoz szikséges 0-nal nagyobb értéken tartani az életlinket, éhséglinket és
agyunkat. Ezek folyamatosan csokkennek, ndvelnink kell 6ket, hogy ne haljunk meg.

Az éhség cselekvéspontonként 0.4-gyel csokken.

Az agyunk nappal nem valtozik, éjszaka azonban felhasznalt cselekvéspontonként 0.4-gyel
csokken (lasd: késébb). Ha van viragkoszorunk, akkor nappal cselekvéspontonként 0.05-tel
nd, éjszaka cselekvéspontonként 0.3-mal csdkken.

Tovabba minden virag felvétele utan 2-vel né agyunk épsége.

Az életink alapvetéen nem csokken

Taplalékot tobb modon is szerezhetlnk:

Bogyokat gydljthetink (ezek bokrokon teremnek, onnan tudjuk leszedni 6&ket,
hasonloképpen a gyljtheté nyersanyagokhoz, eléfordulasi esélye 1-3%)

Répat gydjthetlink (hasonloképpen a bogydkhoz, el6fordulasi esélye 1-2%)

Megjegyzés: a nyul és csapda megvaldsitasa nem kételezé, de plusz pont jar érte!
Nyul elfogasaval, melyhez csapda sziikséges. Miutan legyartottuk a csapdat, el kell
helyezni azt a palya valamely mezdjére, hogy el tudjunk kapni egy nyulat. Minden
cselekvéspont felhasznalasaval 0.5% esély van ra, hogy a csapdankkal elfogunk egy
nyulat. Ezutan mar csak fel kell venni a nyulat, a csapdat pedig visszahelyezhetjiik a
mezbre (ha még nem ment ténkre). Megjegyzés: egyszerre tébb csapdat is le lehet
helyezni, kiilbnb6zé mezébkre.

A fenti nyers taplalékokat megfézhetjik, ekkor valtoznak a nyujtott hatasai (nem koételez6
pontosan betartani ezeket az értékeket, de érdemes hasonldkat valasztani):

Taplalék neve Ehség Elet Agy
Bogyo +10 -5 +1
Répa +10 0 +1
Nyl (plusz pont) +15 -8 +2
Fétt bogyo +8 0 +2
Fétt répa +8 +2 +3
Fétt nyal (plusz pont) +22 +3 +4




A jaték napokra osztott. Minden nap két részbél all: nappal és éjszaka. Nappal 75
cselekvéspontunk van, éjszaka 25. Tehat miutan elhasznaltuk a 75 cselekvéspontunkat,

beesteledik, majd ha ismét elkoltiink 25-6t, akkor Ujra nappal lesz (jéon a masodik nap).

Az alabbi tablazatban lathat6é az egyes cselekvések koltsége:

Cselekvés

Koltség
(cselekvéspont)

Egy egységnyi tavolsag megtétele vizszintes vagy fuggéleges
iranyban

Varakozas (nem szeretnénk semmit csinalni: egy helyben maradunk) 1
Fa kivagasa 3
K& kibanyaszasa 4
Gally, virag, bogyd, répa begylijtése 1
Csapda lehelyezése, felvétele (plusz pontért) 1
Etel megfézése 1
Etel elfogyasztasa 1
Tabort(iz lerakasa 2

Fejsze, csakany, csapda, viragkoszoru elkészitése

Az éjszaka annyiban kildnbdzik a nappaltdl, hogy sétét van. llyenkor karakterlink nem lat,
tehat kell egy tabortliz, ami a fényt biztositja. A tabortliiz az éjszaka végéig marad “életben”, utana
kialszik, ujat kell gyartani. Ha éjszaka nem vagyunk egy tabort(iztél legfeljebb 3 tavolsagra, akkor

elkoltott cselekvéspontokként az életink 5-tel, az agyunk épsége 7-tel csokken.

Mivel a jaték terllete elég nagy, igy nem lathatjuk be az egészet egyszerre. Akkora részét
rajzoljuk ki egyszerre, amekkora kifér a képerny6re ugy, hogy a tébbi informacié is megjelenik (pl.
hatralévé cselekvéspontok szama, nyersanyagok mennyisége...). Ezt példaul megtehetjik ugy,
hogy a kirajzolt terllet kdzepén vagyunk, és ha elmegylink balra, akkor csak eltoljuk a kirajzolt

terlletet egyel (és ennek tovabbra is a kdzepén leszink).




Egy példa a terllet egy részének aktualis kinézetére:
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Linkek

Jaték linkje: http://store.steampowered.com/app/219740

Wiki: http://dontstarve.wikia.com/wiki

Gameplay video: https://www.youtube.com/watch?v=grESnHOwWfRs

Megjegyzések

A fent szereplé szamértékek csak tajékoztato jellegliek, tehat lehet valasztani mas (sajat) értékeket

is, hogy a jaték hatékonysagat ndveljik.

Plusz pont szerezhetd:

grafikus megvalésitasért,

realtime jatékmenet megvaldsitasaért (tehat nem cselekvésekként vonddnak le a
cselekvéspontok, hanem bizonyos id6kézdnként (pl. 2 masodperc) levonddik 1
cselekvéspont). Erdemes lehet a cselekvések koltségének médositasa ezen megvaldsitas
esetén.

Csapdak és nyulak implementalasaért

Szoérnyek implementalasaért (kutyak, pokok, darazsak...), ezek meg akarnak tamadni, ha
sikerll, az életiink csdkken. Lehetnek segité karakterek is (malacemberek, bodlények...),
akik esetleg megvédenek a szérnyektdl.

Inventory megvaldsitasaért (csak bizonyos mennyiségli nyersanyagot tarolhatunk
egyszerre)

Evszakok megvaldsitasaért (a nappalok és éjszakak hossza ekkor valtozik, télen hideg
van...)

Egyéb, a jatékban szerepld targyak / karakterek / nyersanyagok... megvalositasaeért

Mentés és betoltés funkcié megvaldsitasaért


http://store.steampowered.com/app/219740
http://dontstarve.wikia.com/wiki
https://www.youtube.com/watch?v=grFSnH0wfRs

e lletve a feladat egyéni Otletekkel vald kiegészitéséért



