
3. feladat - Dice Wars 

A feladat leírása 

A feladat egy egyszerű stratégiai játék megvalósítása Java nyelven. A játékot egy játékos 

és n (legalább 1, legfeljebb 4) gépi játékos játssza, egy tetszőleges méretű pályán amely, m 

mezőből áll. Minél több játékos játssza a játékot, annál több mezőből érdemes felépíteni a 

játékteret. A mezők lehetnek rendezettek is, de rendezetlenek is. 

A pálya tartalmazhat semleges területeket, amelyek nem tartoznak egy játékoshoz sem, és 

nem lehet őket elfoglalni. A pálya formája tetszőleges lehet. Kezdetben minden játékos egyenlő 

számú mezővel rendelkezik, amelyek véletlenszerűen kerülnek kiosztásra. 

A mezőkön dobókockák helyezkednek el, minden mezőn minden esetben van legalább 1, 

maximum pedig 8 dobókocka. A játék indulásakor minden játékos háromszor annyi dobókockát 

kap, mint amennyi területe van (ha például 6 területtel kezd minden játékos, akkor 3*6 dobókockát 

kap mindenki). A dobókockákat a területek között véletlenszerűen kell kiosztani, viszont fontos, 

hogy minden területen legyen minimum 1 dobókocka.  

Miután megtörtént a pálya inicializálása, tehát minden játékos megkapta a területeit és a 

dobókockáit, elkezdődik a harc. Minden játékos a megadott sorrendben követi egymást, egyszerre 

csak egy játékos cselekszik.  A cél az, hogy minden területet elfoglaljunk. Egy területet úgy lehet 

elfoglalni, hogy megtámadjuk egy mellette lévő mezővel. Csak olyan mezőről támadhatunk, 

amelyen legalább két dobókocka áll. Hiszen, ha elfoglaljuk az ellenség területét, a saját mezőn is 

maradnia kell egy dobókockának, ill. az ellenféltől elnyert területre is tennünk kell legalább egy 

dobókockát. 

A harc kimenetele a következőképpen alakul: mindkét játékos a védekező és a támadó is 

annyi dobókockával dob, amennyi dobókocka az adott mezőn áll (ha pl. valaki 5 dobókockával 

dob, akkor a legnagyobb érték 5*6 = 30 lehet, amíg, ha az ellenfél pl. csak 1 dobókockával dob, 

akkor a legnagyobb érték, amit dobhat, az 6). A harcot az nyeri, aki nagyobb számot dob. A dobást 

egy véletlen szám generálással szimuláljuk.  

● Ha a támadó nyer, a védekező elveszíti az összes dobókockáját, ami a területen volt, a 

támadó összes dobókockája az elnyert mezőre vándorol, kivéve egyet, amelyet az eredeti 

mezőn hagy. 

● Ha a védekező nyer, a támadó elveszíti az összes dobókockáját kivéve egyet, amely a 

támadó mezőn marad. 

● Amennyiben mindkét fél ugyanakkorát dobott, az esetben a védekező játékos nyer. (lásd 

előző pont) 

Egy körben egy játékos annyiszor támadhat, amennyiszer akar, tetszőleges mezőkről. Amikor egy 

játékos már nem akar tovább támadni, átadhatja a kört a soron következő játékosnak. Amikor 

valaki a kör átadást választja, akkor a területei után k darab dobókockát kap (k = birtokolt területek 

száma / 2 ) . Ezeket a plusz dobókockákat véletlenszerűen kell szétosztani a játékos által birtokolt 

területek között. Miután ez megtörtént, a következő játékos jön. 



Amennyiben egy játékosnak nincsen több területe kiesett a játékból. A játékot az a játékos 

nyeri, aki utoljára marad, és birtokolja az összes mezőt. 

Linkek 

A játék Flash alapú megvalósítása: ​http://www.gamedesign.jp/flash/dice/dice.html​. 

Megjegyzések 

Plusz pont szerezhető: 

● grafikus megvalósításért,  

● mentés és betöltés funkcióért,  

● gépi játékos “intelligens” viselkedéséért 

● illetve a feladat egyéni ötletekkel való kiegészítéséért 

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

