Eseményvezérelt alkalmazasok fejlesztése II 2016/2017 6szi félév

1. beadandé feladat: Windows Forms grafikus feliiletii alkalmazas

Ko6zos kovetelmények:

A beadandok dokumentaciéboél, valamint programboél allnak, utébbi csak a
megfelel6 dokumentacié bemutatasaval értékelhetd. Csak funkcionalisan teljes, a
feladatnak megfelel§, 6nalloan megvalésitott, személyesen bemutatott program
fogadhato el.

A megvaldsitasnak felhasznalobaratnak, és konnyen kezelhetének kell lennie. A
szerkezetében torekednie kell az objektumorientalt szemlélet megtartasara.

A programot haromrétegi (modell/nézet/perzisztencia) architektiraban kell
felépiteni, amelyben elkiilonil a megjelenités, az izleti logika, valamint az
adatelérés (amennyiben része a feladatnak). Az egyes rétegeknek megfeleld
funkcionalitast kell biztositania, és megfelelé hierarchiaban kell kommunikalnia
(pl. a modell csak eseményekkel kommunikalhat a nézettel, a nézet nem
végezheti az adatkezelést).

A modell miikodését egységtesztek segitségével kell ellen6rizni. Nem kell teljes
kor( tesztet végezni, azonban a lényeges funkcidkat, és azok hatasait ellendrizni
kell. Az adatbetoltés/mentés teszteléséhez a perzisztencia miikodését szimulalni
kell.

A program jatékfeliletét dinamikusan kell létrehozni futasi id6ben. A
megjelenitéshez lehet vezérloket hasznalni, vagy elemi grafikat. Egyes
feladatoknal kilonb6z6 méretii jatéktabla 1étrehozasat kell megvaldsitani, ekkor
ugyelni kell arra, hogy az ablakméret mindig alkalmazkodjon a jatéktabla
méretéhez.

A dokumentacionak jol attekinthetének, megfeleléen formazottnak kell lennie,
tartalmaznia kell a fejleszté adatait, a feladatleirast, a feladat elemzését,
felhasznaloi eseteit (UML felhasznaléi esetek diagrammal), a program
szerkezetének leirasat (UML osztalydiagrammal), valamint a tesztesetek leirasat.
A dokumentaciéo ne tartalmazzon kodrészleteket, illetve képernydképeket. A
megjelen6 diagramokat megfeleld szerkeszt8eszkoz segitségével kell el6allitani.
A dokumentacioét elektronikusan, PDF formatumban kell leadni.
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Feladatok:

1.

Maci Laci

Készitslink programot, amellyel a kovetkezd jatékot jatszhatjuk.

Adott egy nxn elembdl 4all6 jatékpalya, amelyben Maci Lacival Kkell
piknikkosarakra vadasznunk. A jatékpalyan az egyszeri mez6k mellett
elhelyezkednek akadalyok (pl. fa), valamint piknikkosarak. A jaték célja, hogy a
piknikkosarakat minél gyorsabban begytjtsiik.

Az erd6ben vadorok is jaréroznek, akik adott id6kézonként 1épnek egy mezét
(vizszintesen, vagy fliggblegesen). A jarérozés soran egy megadott iranyba
haladnak egészen addig, amig akadalyba (vagy az erdd szélébe) nem titkdznek,
ekkor megfordulnak, és visszafelé haladnak (tehat folyamatosan egy vonalban
jaréroznek). A vador jarérozés kozben a vele szomszédos mezdket latja (atlésan
is, azaz egy 3 X 3-as négyzetet).

A jatékos kezdetben a bal fels6 sarokban helyezkedik el, és vizszintesen, illetve
fliggblegesen mozoghat (egyesével) a palyan, a piknikkosarra valé ralépéssel
pedig felveheti azt. Ha Maci Lacit meglatja valamelyik vadér, akkor a jatékos
veszit.

A palydk méretét, illetve felépitését (piknikkosarak, akadalyok, vadérok
kezd6pozicidja) taroljuk fajlban. A program legalabb 3 kiilonb6zé méretd palyat
tartalmazzon.

A program biztositson lehet6séget 1j jaték kezdésére a palya kivalasztasaval,
valamint jaték sziineteltetésére (ekkor nem telik az id6, és nem léphet a jatékos).
Ismerje fel, ha vége a jatéknak, és jelezze, gy6zott, vagy veszitett a jatékos. A
program jaték kozben folyamatosan jelezze ki a jatékiddt, valamint a megszerzett
piknikkosarak szamat.

Bombazé

Készitsilink programot, amellyel a kovetkez6 jatékot jatszhatjuk.

Adott egy n X n mez6bdl allo jatékpalya, amelyeken falak, illetve jarhatdo mezok
helyezkednek el, valamint ellenfelek jaréroznek. A jatékos célja, hogy ellenfeleit
bombak segitségével minél gyorsabban legy6zze.

Az ellenfelek adott id6k6zonként lépnek egy mez6t (vizszintesen, vagy
fliggblegesen) ugy, hogy folyamatosan el6re haladnak egészen addig, amig falba
nem Utkodznek. Ekkor véletlenszer(ien valasztanak egy Uj iranyt, és arra haladnak
tovabb.

A jatékos figuraja kezdetben a bal fels6 sarokban helyezkedik el, és vizszintesen,
illetve fligg6legesen mozoghat (egyesével) a palyan, de ha talalkozik (egy poziciot
foglal el) valamely ellenféllel, akkor meghal.

A jatékos bombat rakhat le az aktudlis pozici6jara, amely rovid idén beliil robban
megsemmisitve a 3 sugaron belill (azaz egy 7 X 7-es négyzetben) talalhat6
ellenfeleket (falon at is), illetve magat a jatékost is, ha nem menekiil onnan.
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A palyak méretét, illetve felépitését (falak, ellenfelek kezddpozicidja) taroljuk
fajlban. A program legalabb 3 kiilonb6z6 méretli palyat tartalmazzon.

A program biztositson lehet6séget Uj jaték kezdésére a palya kivalasztasaval,
valamint jaték sziineteltetésére (ekkor nem telik az id6, és nem léphet a jatékos).
Ismerje fel, ha vége a jatéknak, és jelezze, gy0zott, vagy veszitett a jatékos. A
program jaték kozben folyamatosan jelezze ki a jatékidét, valamint a
felrobbantott ellenfelek szamat.

3. Elszabadult robot

Készitslink programot, amellyel a kovetkezd jatékot jatszhatjuk.

Adott egy n X n mezdbdl all6 jatékpalya, amelyben egy elszabadult robot bolyong,
és a feladatunk az, hogy betereljiik a palya kozepén taldlhaté magnes alg, és igy
elkapjuk.

A robot véletlenszerli pozicioban kezd, és adott id6kozonként 1ép egy mezét
(vizszintesen, vagy fiigg6legesen) ugy, hogy altalaban folyamatosan el6re halad
egészen addig, amig falba nem ttkozik. Ekkor véletlenszerlien valaszt egy uj
iranyt, és arra halad tovabb. Id6nként még jobban megkergiil, és akkor is iranyt
valt, amikor nem utkozik falba.

A jatékos a robot terelését Uigy hajthatja végre, hogy egy mez6t kivalasztva falat
emelhet ra. A felhtzott falak azonban nem tul strapabir6ak. Ha a robot iitkozik a
fallal, akkor az utana elddl. A led6lt falakat mar nem lehet djra felhtzni, ott a
robot késébb akadaly nélkiil athaladhat.

A program biztositson lehetdséget 1j jaték kezdésére a palyaméret megadasaval
(7x 7,11 x 11, 15 x 15), valamint jaték szilineteltetésére (ekkor nem telik az id6,
nem lép a robot, és nem lehet mezdt se kivalasztani). Ismerje fel, ha vége a
jatéknak, és jelenitse meg, hogy milyen idével gy6zott a jatékos. A program jaték
kozben folyamatosan jelezze ki a jatékidot.

4. Labirintus

Készitstink programot, amellyel a kovetkez6 jatékot jatszhatjuk.

Adott egy n X n elembdl all6 jatékpalya, amely labirintusként épiil fel, azaz fal,
illetve padl6 mezdk talalhatéak benne, illetve egy kijarat a jobb felsé sarokban. A
jatékos célja, hogy a bal alsé sarokbdl indulva minél el6bb kijusson a
labirintusbdl.

A labirintusban nincs vilagitas, csak egy faklyat visz a jatékos, amely a 2
szomszédos mez6t vilagitja meg (azaz egy 5 X 5-0s négyzetet), de a falakon nem
tud atvilagitani.

A jatékos figuraja kezdetben a bal als6 sarokban helyezkedik el, és vizszintesen,
illetve fligg6legesen mozoghat (egyesével) a palyan.

A palyak méretét, illetve felépitését (falak, padlok) taroljuk fajlban. A program
legalabb 3 kiilonb6z6 méretli palyat tartalmazzon.
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A program biztositson lehet6séget 1Uj jaték kezdésére a palya kivalasztasaval,
valamint jaték sziineteltetésére (ekkor nem telik az id6, és nem léphet a jatékos),
tovabba ismerje fel, ha vége a jatéknak. A program jaték kozben folyamatosan
jelezze ki a jatékidot.

5. Menekiilj

Készitsiink programot, amellyel a kovetkezd jatékot jatszhatjuk.

Adott egy n X n elembdl all6 jatékpalya, ahol a jatékos két iild6z6 eldl probal
menekiilni, illetve probalja 6ket aknara csalni.

Kezdetben a jatékos jatékpalya fels6 sordnak kozepén helyezkedik el, a két
1ld6z6 pedig az alsé két sarokban. Az ellenfelek adott id6k6zonként 1épnek egy
mezG6t a jatékos felé haladva ugy, hogy ha a fiiggbleges tavolsag a nagyobb, akkor
fligg6legesen, ellenkez6 esetben vizszintesen mozognak a jatékos felé.

A palyan véletlenszeri poziciokban aknak is elhelyezkednek, amelyekbe az
ellenfelek konnyen beleléphetnek, ekkor eltlinnek (az akna megmarad).

A jatékos vizszintesen, illetve fiiggélegesen mozoghat (egyesével) a palyan, és
célja, hogy az ellenfeleket aknara csalja, mikozben 6 nem 1ép aknara. Ha sikertil
minden 1ild6z6t aknara csalnia, akkor gy6zott, ha valamely ellenfél elkapja (egy
poziciét foglal el vele), vagy aknara 1ép, akkor veszitett.

A program biztositson lehet8séget 1j jaték kezdésére a palyaméret megadasaval
(11 x 11, 15 x 15, 21 x 21), valamint jaték sziineteltetésére (ekkor nem telik az
id6, és nem léphet senki). Ismerje fel, ha vége a jatéknak, és jelenitse meg, hogy
gy0zott, vagy veszitett-e a jatékos. Ezen feliil szlineteltetés alatt legyen lehet&ség
a jaték elmentésére, valamint betoltésére. A program jaték kozben folyamatosan
jelezze ki a jatékidot.

6. Tetris

Készitstiink programot a kézismert Tetris jatékra.

Adott egy n X m pontbdl all6 tdbla, amely kezdetben iires. A tabla tetejérdl
egymas utan uj, 4 kockabol allo épitéelemek hullanak, amelyek kiilonb6z6
formajuak lehetnek (kocka, egyenes, L alak, tetd, rombusz). Az elemek rogzitett
sebességgel esnek lefelé, és az elsd, nem telitett helyen megallnak. Amennyiben
egy sor teljesen megtelik, az eltlinik a jatékmez6rdl, és minden felette 1év6 kocka
eggyel lejjebb esik.

A jatékosnak lehet6sége van az alakzatokat balra, jobbra mozgatni, valamint
forgatni 6ramutatd jardsaval megegyezdé iranyba, igy befolydsolhatja azok
mozgasat. A jaték addig tart, amig a kockak nem érik el a tabla tetejét.

A program biztositson lehetdséget 1j jaték kezdésére a palyaméret megadasaval
(4 X 16,8 x 16, 12 X 16), valamint jaték sziineteltetésére (ekkor nem telik az id6,
és nem mozognak az elemek). Ismerje fel, ha vége a jatéknak, és jelenitse meg,
mennyi volt a jatékido.
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7. Lopakodo

Készitsiink programot, amellyel a kovetkezd jatékot jatszhatjuk.

Adott egy n X n elembdl all6 jatékpalya, amely falakboél és padlébdl all, valamint
Orok jaréroznek rajta. A jatékos feladata, hogy a kiindulasi pontbdl eljusson a
kijaratig ugy, hogy kozben az 6rok nem latjdk meg. Természetesen a jatékos,
illetve az 6rok csak a padlon tudnak jarni.

Az 6rok adott id6kozonként 1épnek egy mez6t (vizszintesen, vagy fiiggélegesen)
ugy, hogy folyamatosan el6re haladnak egészen addig, amig falba nem titkoznek.
Ekkor véletlenszer(ien valasztanak egy 1j iranyt, és arra haladnak tovabb. Az 6r
jarérozés kozben egy 2 sugaru korben lat (azaz egy 5 X 5-0s négyzetet), &m a
falon nem képes atlatni.

A jatékos a palya elére megadott pontjdn kezd, és vizszintesen, illetve
fliggblegesen mozoghat (egyesével) a palyan.

A palyak méretét, illetve felépitését (falak és kijarat helyzete, jatékos és 6rok
kezd6pozicidja) taroljuk fajlban. A program legalabb 3 kiilonb6zé méretd palyat
tartalmazzon.

A program biztositson lehet6séget Uj jaték kezdésére a palya kivalasztasaval,
valamint jaték sziineteltetésére (ekkor nem telik az id6, és nem léphet a jatékos).
Tovabba ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg, hogy gy6zott, vagy
veszitett-e a jatékos.

8. Aszteroidak

Készitslink programot, amellyel az aszteroidak jatékot jatszhatjuk.

A feladatunk az, hogy egy (irhajo segitségével atnavigaljuk egy aszteroidamezdn.
Az Grhajoval a képerny6 alsé soraban tudunk balra, illetve jobbra navigalni. A
képerny6 fels§ soraban meghatarozott id6kozonként véletlenszerdi pozicidoban
jelennek meg az aszteroiddk, amelyek folyamatosan kozelednek allandé
sebességgel a képernyd alja felé. Az id6 mulasaval egyre tobb aszteroida jelenik
meg egyszerre, igy idével elkeriilhetetlenné valik az titk6zés. A jaték célja az, hogy
az (irhajo minél tovabb elkeriilje az litkozést.

A program biztositson lehet6séget Uj jaték kezdésére, valamint jaték
sziineteltetésére (ekkor nem telik az id6, és nem mozog semmi a jatékban).
Ismerje fel, ha vége a jatéknak, és jelenitse meg, mennyi volt a jatékidd.

9. Gyorsulas

Készitslink programot, amellyel az alabbi motoros jatékot jatszhatjuk.

A feladatunk, hogy egy gyorsul6 motorral minél tovabb tudjunk haladni. A
gyorsulashoz a motor lizemanyagot fogyaszt, egyre tobbet. Adott egy kezdeti
mennyiség, amelyet a jaték soran lizemanyagcellak felvételével tudunk névelni.

A motorral a képerny6 alsé soraban tudunk balra, illetve jobbra navigalni. A
képerny6 fels§ soraban meghatarozott id6kozonként véletlenszerli pozicidoban
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10.

11.

jelennek meg lizemanyagcellak, amelyek folyamatosan kozelednek a képernyd
alja felé. Mivel a motor gyorsul, ezért a cellak egyre gyorsabban fognak koézeledni,
és mivel a motor oldalaz6 sebessége nem valtozik, idével egyre nehezebb lesz
felvenni 6ket, igy egyszer biztosan kifogyunk tizemanyagbdl. A jaték célja az, hogy
a kifogyas minél késébb kovetkezzen be.

A program biztositson lehetéséget 1j jaték Kkezdésére, valamint jaték
sziineteltetésére (ekkor nem telik az id6, és nem mozog semmi a jatékban).
Ismerje fel, ha vége a jatéknak, és jelenitse meg, mennyi volt a jatékidéd.

Aknamezo

Készitslink programot a kovetkez6 jatékra.

A jatékban egy tengeralattjarot kell irdnyitanunk a képernyén (balra, jobbra, fel,
illetve le), amely felett ellenséges hajok koroznek, és folyamatosan aknakat
dobnak a tengerbe. Az aknaknak harom tipusa van (konnyt, kozepes, nehéz),
amely meghatarozza, hogy milyen gyorsan siillyednek a vizben (minél nehezebb,
annal gyorsabban).

Az akndkat véletlenszeriien dobjak a tengerbe, 4m mivel a hajéskapitanyok egyre
tiirelmetlenebbek, egyre gyorsabban keriil egyre tobb akna a vizbe. A jatékos
célja az, hogy minél tovabb elkeriilje az aknakat. A jaték addig tart, ameddig a
tengeralattjarot el nem talalta egy akna.

A program biztositson lehet6séget uj jaték kezdésére, valamint jaték
sziineteltetésére (ekkor nem telik az id6, és nem mozog semmi a jatékban).
Ismerje fel, ha vége a jatéknak, és jelenitse meg, mennyi volt a jatékido.

Snake

Készitslik programot, amellyel a klasszikus kigyd jatékot jatszhatjuk.

Adott egy n X n elembdl all6 jatékpalya, amelyben akadalyok (falak) talalhatéak.
A jatékos egy kezdetben 5 hosszu kigyoval indul a képerny6 kozepén, amely
vizszintesen, illetve fligg6legesen halad rogzitett id6kozonként a legutoljara
beallitott iranyba. A kigydval elfordulhatunk balra, illetve jobbra. A palyan
véletlenszer(l pozicibban mindig megjelenik egy tojas, amelyet a kigydval meg
kell etetni. Minden etetéssel eggyel nagyobb lesz a kigy6. A jaték célja, hogy a
kigy6 minél tovabb elkertilje az titk6zést az akadalyokkal, a palya szélével, illetve
sajat magaval.

A palyak méretét, illetve felépitését (falak helyzete) taroljuk fajlban. A program
legalabb 3 kiilonb6z6 méretli palyat tartalmazzon.

A program biztositson lehet6séget 1j jaték kezdésére a palya kivalasztasaval,
valamint jaték sziineteltetésére (ekkor nem telik az id6, és nem mozog a kigyd).
Tovabba ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg, hany tojast sikertilt
elfogyasztania a jatékosnak.
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12.

13.

14.

Fénymotor parbaj

Készitsiik programot, amellyel a Tronbdl ismert fénymotor parbajt jatszhatjuk.
Adott egy n X n elembdl all6 jatékpalya. A két jatékos a bal, illetve jobb oldal
kozepén indul egy-egy fénymotorral, amely egyenesen halad (rogzitett
id6kozonként) a legutoljara beallitott irdnyba (fligg6legesen, vagy vizszintesen).
A motorokkal lehetdség van balra, illetve jobbra fordulni. A fénymotor mozgas
koézben fénycsikot hiiz, ami a jaték végéig ott marad. Az a jatékos veszit, aki el6bb
nekiiitkozik a masik jatékos motorjanak, barmelyikiik fénycsikjanak vagy a palya
szélének.

A program biztositson lehetéséget Uj jaték kezdésére a palyaméret megadasaval
(12 x 12, 24 X 24, 36 X 36), valamint jaték sziineteltetésére (ekkor nem telik az
id6, és nem mozognak a motorok). Ismerje fel, ha vége a jatéknak, és jelenitse
meg, melyik jatékos gydzott.

Bekerités

Készitslink programot, amellyel a kovetkezd két személyes jatékot jatszhatjuk.
Adott egy nxXn mez6bdl allo tabla, amelyre a jatékosok 2 X 1-es méretli
téglalapokat helyezhetnek el (vizszintesen, vagy fligg6legesen).

A jatékosok felvaltva 1éphetnek. A jaték célja, hogy a téglalapokkal elhataroljuk a
tabla egy részét (teljesen korbevéve téglalapokkal), amelyben igy minden mezé6 a
jatékosé lesz (beleértve az ellenfél altal kordbban elfoglalt mezdket is). A
program kiilon jelolje meg a lehelyezett téglalapokat, illetve az elfoglalt
teriileteket, és jaték kozben folyamatosan jelenitse meg az elfoglalt teriilet
méretét jatékosonként.

A program biztositson lehetdséget 1j jaték kezdésére a palyaméret megadasaval
(6 X6, 8x8, 10 x 10), valamint jaték mentésére és betoltésére. Ismerje fel, ha
vége a jatéknak, és jelenitse meg, melyik jatékos gy6zott.

Fekete lyuk

Készitsiink programot, amellyel a kovetkezd két személyes jatékot lehet jatszani.
Adott egy n X n mezdbdl allo tabla, amelyen két jatékos tirhajoi helyezkednek el,
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15.

16.

kozépen pedig egy fekete lyuk. A jatékos n — 1 {irhajoval rendelkezik, amelyek
atléban helyezkednek el a tablan (az azonos szinliek egymas mellett, ugyanazon
az oldalon).

A jatékosok felvaltva léphetnek. Az (irhajok vizszintesen, illetve fiiggélegesen
mozoghatnak a tablan, de a fekete lyuk megzavarja a navigacidjukat, igy nem egy
mezo6t 1épnek, hanem egészen addig haladnak a megadott iranyba, amig a tabla
széle, a fekete lyuk, vagy egy masik, el6tte 1év6 (irhajé meg nem allitja ket (tehat
masik (rhajot atlépni nem lehet). Az a jatékos gydz, akinek sikeriil irhajéinak
felét eljuttatnia a fekete lyukba.

A | =4 [AA AA
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A program biztositson lehetéséget 1ij jaték kezdésére a palyaméret megadasaval
(5% 5,7x%x7,9 x9), valamint jaték mentésére és betoltésére. Ismerje fel, ha vége
a jatéknak, és jelenitse meg, melyik jatékos gy6zott.

Aknakereso

Készitsiink programot, amellyel az aknakeres6 jaték két személyes valtozatat
jatszhatjuk.

Adott egy n X n mez6bdl all6 tabla, amelyen rejtett aknakat helyeziink el. A t6bbi
mezd szintén elrejtve taroljak, hogy a velik szomszédos 8 mez6n hany akna
helyezkedik el.

A jatékosok felvaltva léphetnek. Egy mez6 felfedjiik annak tartalmat. Ha az akna,
a jatékos veszitett. Amennyiben a mezd nullat rejt, akkor a vele szomszédos
mezdk is automatikusan felfedésre keriilnek (és ha a szomszédos is nulla, akkor
annak a szomszédai is, és igy tovabb). A jaték addig tart, amig valamelyik jatékos
aknara nem lép, vagy fel nem fedték az 6sszes nem akna mezdt (ekkor dontetlen
lesz a jaték).

A program biztositson lehetdséget 1j jaték kezdésére a palyaméret megadasaval
(6 xX6,10 % 10, 16 X 16), valamint jaték mentésére és betoltésére. Ismerje fel, ha
vége a jatéknak, és jelenitse meg, melyik jatékos gy6zott (ha nem dontetlen).

Harcos robotmalacok csataja

Készitslink programot, amellyel a kovetkez6 két személyes jatékot jatszhatjuk.
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Adott egy n X n elembdl all6 jatékpalya, ahol két harcos robotmalac helyezkedik
el, kezdetben a két ellentétes oldalon, a kozépvonaltdl eggyel jobbra, és
mindkett6 elére néz. A malacok lézeragyuval és egy tamaddokollel vannak
felszerelve.
A jaték korokbdl all, minden koérben a jatékosok egy programot futtathatnak a
két jatékos el6szor leirja a programot (Ugy, hogy azt a masik jatékos ne lassa),
majd egyszerre futtatjdk le Oket, azaz a robotok szimultdn teszik meg a
programjuk altal eléirt 5 1épést.
A program az alabbi utasitasokat tartalmazhatja:

e eldre, hatra, balra, jobbra: egy mezdényi 1épés a megadott iranyba, kozben a

robot iranya nem valtozik.
e fordulas balra, jobbra: a robot nem valt mez6t, de a megadott irdnyba
fordul.

e tliz: tAmadas el6re a 1ézeragyuval.

e (ités: tAmadas a tamadookollel.
Amennyiben a robot olyan mezdre akar 1épni, ahol a masik robot helyezkedik,
akkor nem léphet (atugorja az utasitast), amennyiben a két robot ugyanoda akar
1épni, akkor egyikiik se 1ép (mindkett6 atugorja az utasitast).
A két malac a 1ézerrel és az 6kollel tdmadhatja egymast. A 1ézer elére 16, és
fliggetleniill a tavolsagtdl eltaldlja a masikat. Az iités pedig valamennyi
szomszédos mezdn (azaz egy 3 X 3-as négyzetben) eltalalja a masikat. A csatdnak
akkor van vége, ha egy robotot haromszor eltalaltak.
A program biztositson lehetdséget 1j jaték kezdésére a palyaméret megadasaval
(4 X 4,6 X 6,8 X 8), valamint jaték mentésére és betoltésére. Ismerje fel, ha vége
a jatéknak, és jelenitse meg, melyik jatékos gydzott. Jaték kozben folyamatosan
jelenitse meg a jatékosok aktualis sériilésszamait.

Reversi

Készitsiink programot, amellyel az alabbi Reversi jatékot jatszhatjuk.

A jatékot két jatékos jatssza n X n-es négyzetracsos tablan fekete és fehér
korongokkal. Kezdéskor a tabla kozepén X alakban két-két korong van elhelyezve
mindkét szinbdl. A jatékosok felvaltva tesznek le Ujabb korongokat. A jaték
lényege, hogy a 1épés befejezéseként az ellenfél olloba fogott, azaz két oldalrol
(vizszintesen, fliggélegesen vagy atlésan) kozrezart babuit (egy lépésben akar
tobb iranyban is) a sajat szinlinkre cseréljiik.

Mindkét jatékosnak, minden lépésben tltnie kell. Ha egy allasban nincs olyan
lépés, amivel a jatékos olléba tudna fogni legaldbb egy ellenséges korongot,
passzolnia kell és tujra ellenfele 1ép. A jatékosok célja, hogy a jaték végére minél
tobb sajat szinl korongjuk legyen a tablan.
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A jaték akkor ér véget, ha a tabla megtelik, vagy ha mindkét jatékos passzol. A
jaték gyOztese az a jatékos, akinek a jaték végén tobb korongja van a tablan. A
jaték dontetlen, ha mindkét jatékosnak ugyanannyi korongja van a jaték végén.

A program biztositson lehetdséget U] jaték kezdésére a tdblaméret megadasaval
(10 x 10, 20 x 20, 30 x 30), jaték sziineteltetésére, valamint jaték mentésére és
betoltésére. Ismerje fel, ha vége a jatéknak, és jelenitse meg, melyik jatékos
gy6zott. A program folyamatosan jelezze kiilon-kiilon a két jatékos gondolkodasi
idejét (azon iddk Osszessége, ami az el6z0 jatékos 1épésétdl a sajat 1épéséig tart,
ezt is mentsiik el és toltsiik be).

Vadaszat

Készitslink programot, amellyel a kovetkezd két személyes jatékot lehet jatszani.
Adott egy n X n mez6bdl allé tabla, ahol egy menekiil6 és egy tamadd jatékos
helyezkedik el.

Kezdetben a menekiild jatékos figurdja kozépen van, mig a tAmadé figurai a négy
sarokban helyezkednek el. A jatékosok felvaltva lépnek. A figurak vizszintesen,
illetve fligg6legesen mozoghatnak 1-1 mez6t, de egymdasra nem léphetnek. A
tdmad¢ jatékos célja, hogy adott 1épésszamon (4n) beliil bekeritse a menekiilé
figurat, azaz a menekiil6 ne tudjon 1épni.

A program biztositson lehetdséget 0j jaték kezdésére a tablaméret (3 X 3,5 X 5,
7 X 7) és igy a lépésszam (12, 20, 28) megadasaval, folyamatosan jelenitse meg a
lépések szamat, és ismerje fel, ha vége a jatéknak. Ekkor jelenitse meg, melyik
jatékos gy4zott, majd kezdjen automatikusan uj jatékot.

Potyogds amé6ba

Készitsliink programot, amellyel a potyogds amdba jatékot lehet jatszani, vagyis
az améba azon valtozatat, ahol a jeleket feliilr6l lefelé lehet beejteni a
jatékmezdre. A jatékmez0 itt is n X n -es tabla, és ugyanugy X, illetve O jeleket
potyogtathatunk a mezdre. A jaték akkor ér véget, ha betelik a tabla (dontetlen),
vagy valamelyik jatékos kirak 4 egymas melletti jelet (vizszintesen, vagy atlosan).
A program minden lépésnél jelezze, hogy melyik jatékos kovetkezik, és a tabla
egy Ures mezdjére kattintva helyezhessiik el a megfeleld jelet. Természetesen
csak a szabalyos lépéseket engedje meg a program.

A program biztositson lehet6séget Uj jaték kezdésére a tablaméret megadasaval
(10 x 10, 20 x 20, 30 x 30), jaték sziineteltetésére, valamint jaték mentésére és
betoltésére. Ismerje fel, ha vége a jatéknak, és jelenitse meg, melyik jatékos
gy6zo6tt (a tablan jeldlje meg a gydéztes 4 karaktert). A program folyamatosan
jelezze kiilon-kiilon a két jatékos gondolkodasi idejét (azon id6k Osszessége, ami
az el6z6 jatékos 1épésétdl a sajat 1épéséig tart, ezt is mentsiik el és toltsiik be).
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Négyzetek

Készitsiink programot, amellyel az alabbi két személyes jatékot jatszhatjuk.

Adott egy n X n pontbdl all6 jatéktabla, amelyen a jatékosok két szomszédos pont
kozott vonalakat hiizhatnak (vizszintesen, vagy fligglegesen). A jaték célja, hogy
a jatékosok a huzogatassal négyzetet tudjanak rajzolni (azaz 6k huzzak be a
negyedik vonalat, fliggetlen attél, hogy az eddigieket melyikiik huzta). Ilyen
modon egyszerre akar két négyzet is elkésziilhet. A jaték addig tart, amig lehet
huzni vonalat a tablan.

A jatékosok felvaltva huizhatnak egy-egy vonalat, de ha egy jatékos berajzolt egy
négyzetet, akkor ismét 6 kovetkezik.

A program biztositson lehetdséget 1j jaték kezdésére a palyaméret megadasaval
(3x3, 5x5, 9x09), jaték mentésére és betoltésére. Ismerje fel, ha vége a
jatéknak, és jelenitse meg, melyik jatékos gy6zott (ha nem dontetlen). Jaték
kézben a vonalakat, illetve a négyzeteket szinezze a jatékos szinére.

Awari

Készitslink programot, amellyel a kovetkez6 két személyes jatékot lehet jatszani.
Két jatékos egymassal szemben helyezkedik el, kozottiik pedig (paraméterként
megadhato) paros szamu talka és két gy(ijt6tal az alabbi lerendezésben.

‘ ’ . A (8tilkaval)
0000

Mindkét jatékos a hozza kozelebbi talkakat és a tdle jobb kézre es6 gytjtotalat
mondhatja sajatjanak. (Igy az ellenfél gy(ijt6talja baloldalra esik.) Kezdetben
mindegyik talkaban 6-6 kavics van, a gy{ijtétalak pedig liresek.

A jatékban a soron kovetkezd jatékos kivalasztja egyik sajat talkajat (ez nem lehet
a gytjtétal), hogy azt kiiiritse Ugy, hogy tartalmat az 6ramutatd jarasaval
ellentétes iranyban egyesével beledobalja, majd ismét a sajat talkaiba, de azt a
talkat kihagyva, amelyiknek a Kkitiritését végezziik, amig el nem fogynak a
kavicsok. Ha az egyik jatékos rakattint valamelyik talkajara, akkor a talkaban 1évé
kavicsok athelyezése automatikusan torténjen meg. Ha az utolso kavics a jatékos
sajat iires talkainak egyikébe kertil, akkor ezt a kavicsot, valamint a szemkozti
talka tartalmat a sajat gydjt6ladaba teszi. Viszont, ha az utols6 kavics a jatékos
sajat gylijtotalkajaba esik, akkor djra 6 kovetkezik, de ezt csak egyszer teheti meg,
hogy ellenfele is sz6hoz juthasson.

A jatéknak akkor van vége, ha az egyik térfél kitiriilt, azaz az egyik jatékos talkai
mind kilirtilnek. Ekkor az a jatékos nyeri a jatékot, akinek a gytijt6taljaban tébb
kavics van.
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A program biztositson lehetdséget 1j jaték kezdésére a talkak szamanak
megadasaval (4,8,12), jaték mentésére és betdltésére. Ismerje fel, ha vége a
jatéknak, és jelenitse meg, melyik jatékos gy6zott.

Malom

Készitslink programot, amellyel a kovetkez6 két személyes jatékot jatszhatjuk.

A malom jatékban két jatékos egy 24 mez6bdl all6 specialis jatéktablan jatszhatja,
ahol a mez6k harom egymasba helyezett négyzetben helyezkednek
(mindegyikben 8, a sarkoknal és a felezGpontoknal), melyek a felez6pontok
mentén 6ssze vannak kotve.

Kezdetben a tabla iires, és felvaltva helyezhetik el rajta babuikat az iires mezdkre.
Az elhelyezés utan a jatékosok felvaltva mozgathatjak babuikat a szomszédos
(6sszekotott) mezdkre. Amennyiben egy jatékos nem tud mozgatni, akkor
passzolhat a masik jatékosnak. Ha valakinek sikeriil 3 egymas melletti mez6t
elfoglalnia (azaz malmot alakit ki, rakodas, vagy mozgatas kozben), akkor
leveheti az ellenfél egy altala megjelolt babujat (kivéve, ha az egy malom része).
Az a jatékos veszit, akinek el6szor megy 3 ala a babuk szama a mozgatasi fazis

alatt.
*—o—9

_.

A program biztositson lehetdséget 1j jaték kezdésére, mentésére és betoltésére.
Ismerje fel, ha vége a jatéknak, és jelenitse meg, melyik jatékos gy6zott.

Kitolas

Készitslink programot, amellyel a kovetkez6 két személyes jatékot lehet jatszani.
Adott egy n X n mezdbdl allo tabla, amelyen kezdetben a jatékosoknak n fehér,
illetve n fekete kavics all rendelkezésre, amelyek elhelyezkedése véletlenszerd.

A jatékosok kivalaszthat egy sajat kavicsot, amelyet fligg6legesen, vagy
vizszintesen eltolhat. Eltolaskor azonban nem csak az adott kavics, hanem a vele
az eltolds iranyaban szomszédos kavicsok is eltolédnak, a széls6 mez6n 1évék
pedig lekertilnek a jatéktablarol. A jaték célja, hogy adott korszamon beliil (5n) az
ellenfél minél tobb kavicsat letoljuk a palyardl (azaz nekiink maradjon tobb
kavicsunk a végére). Ha mindkét jatékosnak ugyanannyi marad, akkor a jaték
dontetlen.
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A program biztositson lehetdséget Uj jaték kezdésére a tablaméret (3 X 3,4 X 4,
6 X 6) és igy a lépésszam (15, 20, 30) megadasaval, és ismerje fel, ha vége a
jatéknak. Ekkor jelenitse meg, melyik jatékos gy6zott (ha nem dontetlen), majd
automatikusan kezdjen 4j jatékot.

Kameéleonok

Készitslink programot, amellyel a kovetkezd két személyes jatékot jatszhatjuk.
Adott egy n X n mez6bdl all6 tabla, amelyen a mezdk két szint vehetnek fel
spiralis alakban (tradicionalisan pirosat, illetve zdldet), tovabba a kézépsé mezd
sziirke. Minden mezdn, kivéve a ko6zépsdén egy kaméleon helyezkedik el,
amelynek szine megegyezik a mezdvel, igy minden jatékos (n?—1)/2
kaméleonnal rendelkezik.

A jatékosok felvaltva l1éphetnek. Egy kaméleonnal 1éphetiink egy szomszédos iires
mezére (vizszintesen, illetve fliggélegesen), illetve atugorhatjuk az ellenfél
kaméleonjat (vizszintesen, illetve filiggblegesen), amennyiben a rakévetkezd
mez6 Ures. Az atugrott kaméleon lekeriil a tablardl. A jaték célja, hogy a masik
jatékos elveszitse az 6sszes kaméleonjat.

A jatékban a csavar, hogy a kaméleonok alkalmazkodnak a koérnyezetiikhoz.
Amennyiben egy kaméleon egy masik szinli mezére ugrott, vagy 1épett, akkor
tovabbi 1 kor elteltével atszinezddik a masik szinre (tehat a masik jatékosé lesz).
Ez alél kivétel a k6zéps6 mezd.

A program biztositson lehetdséget 1j jaték kezdésére a palyaméret megadasaval
(3x3,5x%5,7 x7),valamint jaték mentésére és betoltésére. Ismerje fel, ha vége
a jatéknak, és jelenitse meg, melyik jatékos gy6zott.

13



