3. feladat - Dice Wars

A feladat leirasa

A feladat egy egyszer( stratégiai jaték megvaldsitasa Java nyelven. A jatékot egy jatékos
és n (legalabb 1, legfeljebb 4) gépi jatékos jatssza, egy tetszdéleges méreti palyan amely, m
mez6bdl all. Minél tobb jatékos jatssza a jatékot, annal tdbb mezébél érdemes felépiteni a
jatékteret. A mezbk lehetnek rendezettek is, de rendezetlenek is.

A pélya tartalmazhat semleges terlleteket, amelyek nem tartoznak egy jatékoshoz sem, és
nem lehet 6ket elfoglalni. A palya formaja tetszdleges lehet. Kezdetben minden jatékos egyenld
szamu mezével rendelkezik, amelyek véletlenszerlien kerlilnek kiosztasra.

A mezbkdn dobdkockak helyezkednek el, minden mezén minden esetben van legalabb 1,
maximum pedig 8 dobdkocka. A jaték indulasakor minden jatékos haromszor annyi dobdkockat
kap, mint amennyi terllete van (ha példaul 6 terilettel kezd minden jatékos, akkor 3*6 dobdkockat
kap mindenki). A dobdokockakat a terlletek kozott véletlenszerlen kell kiosztani, viszont fontos,
hogy minden teruleten legyen minimum 1 dobokocka.

Miutan megtortént a palya inicializalasa, tehat minden jatékos megkapta a terlleteit és a
dobdkockait, elkezdddik a harc. Minden jatékos a megadott sorrendben kdveti egymast, egyszerre
csak egy jatékos cselekszik. A cél az, hogy minden teruletet elfoglaljunk. Egy terlletet ugy lehet
elfoglalni, hogy megtamadjuk egy mellette 1évd mezdbvel. Csak olyan mezérél tamadhatunk,
amelyen legalabb két dobdkocka all. Hiszen, ha elfoglaljuk az ellenség teriiletét, a sajat mezén is
maradnia kell egy dobdkockanak, ill. az ellenféltél elnyert terlletre is tennink kell legalabb egy
dobodkockat.

A harc kimenetele a kdvetkez6képpen alakul: mindkét jatékos a védekezd és a tamadé is
annyi dobokockaval dob, amennyi dobokocka az adott mezdn all (ha pl. valaki 5 dobokockaval
dob, akkor a legnagyobb érték 5*6 = 30 lehet, amig, ha az ellenfél pl. csak 1 dobdkockaval dob,
akkor a legnagyobb érték, amit dobhat, az 6). A harcot az nyeri, aki nagyobb szamot dob. A dobast
egy véletlen szam generalassal szimulaljuk.

e Ha atamado nyer, a védekezb elvesziti az 6sszes dobdkockajat, ami a terileten volt, a
tdmado Osszes dobokockaja az elnyert mezdre vandorol, kivéve egyet, amelyet az eredeti
mezdn hagy.

e Ha a védekez6 nyer, a tdmado elvesziti az 6sszes dobdkockajat kivéve egyet, amely a
tamado mez6én marad.

e Amennyiben mindkét fél ugyanakkorat dobott, az esetben a védekez6 jatékos nyer. (lasd
el6z6 pont)

Egy kérben egy jatékos annyiszor tamadhat, amennyiszer akar, tetszéleges mezdkrél. Amikor egy
jatékos mar nem akar tovabb tamadni, atadhatja a kort a soron kdvetkez6 jatékosnak. Amikor

valaki a kor atadast valasztja, akkor a terlletei utan k darab dobdkockat kap (k = birtokolt teriletek
szama/ 2 ) . Ezeket a plusz dobdkockakat véletlenszerien kell szétosztani a jatékos altal birtokolt

tertletek ko6zott. Miutan ez megtoértént, a kdvetkezé jatékos jon.



Amennyiben egy jatékosnak nincsen tobb terllete kiesett a jatékbdl. A jatékot az a jatékos

nyeri, aki utoljara marad, és birtokolja az 6sszes mezét.

Linkek

A jaték Flash alapu megvaldsitasa: http://www.gamedesign.jp/flash/dice/dice.html.

Megjegyzések
Plusz pont szerezheté:
e grafikus megvalositasért,
e mentés és betoltés funkcidért,
e gépi jatékos “intelligens” viselkedéséért

o illetve a feladat egyéni otletekkel valo kiegészitéséért


http://www.gamedesign.jp/flash/dice/dice.html

