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ELTE, Informatikai Kar  2015. május 4. 

Feladat: Támadás 

Készítsünk Qt alkalmazást a következő két személyes játékra. A 
játékot egy -es táblán játsszák, kezdetben 4-4 figurával, 
amelyek a két ellentétes sarokban helyezkednek el, az ábrán látható 
módon. A figurákkal nyolc szomszédos irányba lehet lépni (egy 
mezőt), illetve átlósan lehet ütni (egy mezőt). A játékosok 
egyenként lépegetnek, azonban a figurákkal csak a meghatározott 
sorrendben léphetnek (azaz első körben az 1-es, második körben a 
2-es, ötödik körben ismét az 1-es bábuval léphetnek, és így tovább).  
A játék célja, hogy a játékos egy figurája eljusson a szemközti 
sarokba. 

Részfeladatok: 

1. (2 pont) A program jelenítse meg a játéktáblát, amelynek méretét a felhasználó adja 
meg három lehetőségből választva (4 4, 6 6, vagy 8 8). A játékosoknak legyen 
lehetősége egymást váltva lépegetni, illetve ütni a soron következő bábuval (lépéskor 
elég a célmezőt kijelölni, mivel egyértelmű, melyik bábuval lép a játékos). A program 
csak szabályos lépéseket tegyen lehetővé, illetve folyamatosan jelezze a képernyőn, 
melyik játékos következik, hányas számú figurával. 

2. (1 pont) A program ismerje fel, ha vége a játéknak, ekkor jelentse meg, melyik játékos 
győzött, majd automatikusan kezdődjön új játék. Lehessen továbbá bármikor új játékot 
kezdeni, akár a táblaméret megváltoztatásával. 

3. (1 pont) A program kövesse a játékidőt, és egy lépéshez legfeljebb 10 másodpercet 
adjon. Amennyiben a játékos ennyi idő alatt nem lép, akkor automatikusan a másik 
játékos következik. A program jelenítse meg folyamatosan a fennmaradó játékidőt is. 

4. (1 pont) Legyen lehetőség az utolsó lépés visszavonására addig, amíg nem lépett a soron 
következő játékos (visszavonást követően természetesen ismét a játékos következik, és 
újra 10 másodperc áll a rendelkezésére). 

Jó munkát! 
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