Forgdszelek és Varosok

Jatékleiras:

2 jatékos jatssza a jatékot, mégpedig az Epitd és a Pusztitd

A Pusztitot fel kell ruhazni egy kis mesterséges intelligenciaval is, mivel
egyjatékos izemmaddban ezt a szamitdgépnek kell szimulalnia

A jaték alapjaul egy 13*13-as tabla szolgal, és a tabla kdzepén taldlhatd egy az
el6z6 2 jatékostdl fliggetlen haz

Az épit6 feladata ezt a hazat megdvni a kozelgd forgdszelektdl

A pusztité feladata ezt a hazat tonkretenni, azaz elpusztitani

Mindkett6 jatékos kezdetben 100 — 100 energiaval rendelkezik, a tabla
kozepén taldlhatd haz pedig 30 energiaval rendelkezik

A Pusztitd legfeljebb 5, de legkevesebb 1 forgdszelet indithat

Az épité legfeljebb 5, de legkevesebb 1 hazat el kell helyezzen a tablan (ettdl
flggetlen a kozépsd hdz, tehdt azt nem az épitd feladata megépiteni, az fixen
minden jatékban ott szerepel)

A jaték menete:

A jaték automatikusan kell, hogy mikodjon

Kezdetben az Epit6 feladat, hogy elhelyezze a palyan a megfelels hazakat,
fontos, hogy fix energiabdl épitkezhet, azaz épithet 1 db 100 életerdvel
rendelkez6 hazat, de akar épithet 5 db egyenként 20 — 20 életerdvel
rendelkez6 hazat is



Ez igazandibdl a stratégiatol fligg, mivel az épit6 nem tudhatja honnan fognak
a forgdszelek vagy forgdszél érkezni

A Pusztitd feladata, a palya széls6 mezeirél forgdszelet illetve forgdszeleket
inditani, egy mezdérél egyet

Hasonldan az EpitShoz itt is eloszlathatja a rendelkezésre 4ll6 energiat a
forgdszelek kozott, de létrehozhat akar egy 100 energiaval rendelkezd
(,mindent elséprd”) forgdszelet is

Fontos, hogy a Pusztitd mit sem sejthet a hazak helyzetérdl illetve
szdmossagarol (e nélkil nem lenne értelme a ,,jatéknak”)

Miutdn a forgdszelek elindultak, lathatéva valik az egész tabla tartalma és
ezutan a jaték menete automatikus

A forgdszelek haladnak a pdlya kdzepe felé (lényeg, hogy a legvégén elérjék a
kozéps6 mez6t) és vizsgaljak a koriilottik 1évé mezbket, ha hazba ,botlanak”
megtamadjak azt

Ha egy adott forgdszél és éplilet talalkozik, akkor az adott épilet illetve
forgdszél (aminek kisebb az energiaja) elpusztul a (kisebb életerd) / (nagyobb
életer() altal meghatdarozott valdszinliséggel. Egyik objektum (haz vagy
forgdszél mindenféleképpen megsemmisiil!). Ha a forgdszélnek illetve a
haznak megegyezik az energiaja, akkor valasztani kell egyet a 2 kozil ami
megsemmisul

Példaul ha talalkozik egy 8 életerdvel rendelkez6 haz egy 10 erdsségl
forgdszéllel, a haz elpusztul 8/10 eséllyel




A jaték |

Miutan a haz a forgdszél energiaja né 10-el és forgdszél esetén atveszi a haz
helyét és fojtatja az utjat a kozépponti haz felé

Ha a haz tulélte a forgdszelet, akkor az energiaja csokken 10-el

Legvéglil, ha egy adott forgdszél eléri a kozépponti hazat és energidja meghaladija
a kozépponti haz energidjat, azaz 30-at akkor elpusztitja azt, kiildnben a haz tuléli
a forgdszelet és az épitd jatékos gyodz.

ényege:

Az adott problémara egy megfelel6 Objektum-orientalt megoldas késziteni
Konzolos megoldas esetén informaciot kozolni a hazak illetve a forgdszelek

Ha egy hazilletve egy forgdszél taldlkozik akkor a nyertest feltlintetni és jelezni,
hogy az adott objektum energidja nétt illetve csokkent-e

Megvaldsitani a 2 illetve 1 jatékos lzemmaddot is, amit kezdetben egy kezdetleges
menibdl lehessen kivalasztani

Miutdn elhelyezték a megfelel§ objektumokat, a program tajékoztassa a
felhasznaldkat (felhaszndlét az objektumok helyzetérdl), ez torténhet koordinatak
kijelzésével vagy akar egy egyszer( ,tomb” kirajzolasaval is

Grafikus megvaldsitas esetén egy jol kovethetd jatékmenet lebonyolitdsa



A cél mindkettd jatékos esetén a megfelel stratégia megallapitdsa, azaz a
megfelel6 kezd6 energiat kellGképpen szétosztani, mert egy erGs forgdszél
végigsoporhet mindenen

Példa egy egyszer(i tomb kirajzolasara (Jel6lés lehet mas is!) :

F jelolje a forgdszeleket

H a hazakat

M a kdézponti hazat
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