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2. feladatcsoport: Tobbrétegii grafikus feliiletii alkalmazas

Kdzos kovetelmények:

Az alkalmazést objektumorientaltan, kétrétegli (modell/nézet) architektaraban kell
megvaldsitani. A modell osztalyok nem tartalmazhatnak semmilyen hivatkozést a
grafikus felulet osztalyaira.

A dokumentéacionak tartalmaznia kell a feladat elemzését, felhasznaldi eseteit (UML
felhasznaloi esetek diagrammal), a felhaszndloi felllet leirdsat, a specifikaciot
(fajlformatumokat), a program csomagjainak valamint osztalyainak rovid leirasat
(UML osztalydiagrammal), valamint a végallapot teszteseteit.

Feladatok:

1. Snake

Készitsuk programot, amellyel a klasszikus kigyd jatékot jatszhatjuk.

A jatékos egy, kezdetben a képernyd kozepén induld, 5 hossza kigydval halad a
képerny6n, minden masodpercben a legutoljara bedllitott irdnyba, ha a jatékos nem
valtoztatja meg azt egy megfeleld billentyli lenyomasaval. A lehetséges haladasi
irdnyok balra, jobbra, felfelé, illetve lefelé. A jatékmezOn véletlenszerli pozicidban
mindig megjelenik egy tojas, amelyet a kigyoval meg kell etetni. Minden etetéssel
eggyel nagyobb lesz a kigyo.

A jaték célja, hogy a kigyd minél tovabb elkeriilje az titkdzést a képernyd szélével,
illetve sajat magaval.

Legyen lehet6ség 10j jaték kezdésére, valamint jaték szineteltetésére. A program
folyamatosan jelezze az eltelt idot (masodperceket).

Fény-motor parbaj

Készitsink programot, amellyel a Tronbdl ismert fény-motor parbajt jatszhatjuk
feliilnézetbol.

Két jatékos jatszik egymas ellen egy-egy olyan motorral, amely fénycsikot hiiz maga
mogott a képernydn. A motor minden masodpercben a legutoljara beallitott irdnyba
halad feltéve, hogy a jatékos nem valtoztatia meg azt egy megfeleld billenty
lenyomasaval. A lehetséges haladasi iranyok balra, jobbra, felfelé, illetve lefelé. Az a
jatékos veszit, aki elobb neki iitkozik a masik jatékos fénycsikjanak vagy a képerny6
szélének.

Legyen lehet6ség 10j jaték kezdéseére, valamint jaték szineteltetésére. A program
folyamatosan jelezze az eltelt idot (masodperceket).
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3. Aszteroidak

Készitsuink programot, amellyel az aszteroidak jatekot jatszhatjuk.

A feladatunk az, hogy egy lirhajo segitségével atnavigaljuk egy aszteroidamezén. Az
tirhajoval a képernyd alsé sordban tudunk balra, illetve jobbra navigalni. A képernyd
felsd sordban meghatarozott idokozonként véletlenszerli pozicidban jelennek meg az
aszteroidak, amelyek folyamatosan kozelednek allando sebességgel a képernyd alja
felé. Az id0 mulasaval egyre tobb aszteroida jelenik meg egyszerre, igy iddvel
elkeriilhetetlenné valik az iitkdzés. A jaték célja az, hogy az (irhaj6 minél tovabb
elkerulje az tkdzést.

Legyen lehet6ség 10j jaték kezdésére, valamint jaték szineteltetésére. A program
folyamatosan jelezze az eltelt idot (masodperceket).

4. Gyorsulas

Készitsuink programot, amellyel az aldbbi motoros jatékot jatszhatjuk.

A feladatunk, hogy egy gyorsuld6 motorral minél tovabb tudjunk haladni. A
gyorsulashoz a motor Uzemanyagot fogyaszt, egyre tdbbet. Adott egy kezdeti
mennyiség, amelyet a jaték soran tizemanyagcellak felvételével tudunk névelni.

A motorral a képernyd als6 soraban tudunk balra, illetve jobbra navigalni. A képernyd
fels6 soraban meghatarozott id6kozonként véletlenszerli pozicidban jelennek meg
tizemanyagcelldk, amelyek folyamatosan kozelednek a képernyd alja felé. Mivel a
motor gyorsul, ezért a celldk egyre gyorsabban fognak kdzeledni, és mivel a motor
oldalazé sebessége nem valtozik, id6vel egyre nehezebb lesz felvenni Oket, igy
egyszer biztosan kifogyunk iizemanyagbol. A jaték célja az, ez minél késObb
kovetkezzen be.

Legyen lehet6ség 10j jaték kezdésére, valamint jaték szineteltetésére. A program
folyamatosan jelezze az eltelt iddt (masodperceket).

5. Tankcsata
Készitsiink programot, amellyel a klasszikus tankcsata jatékot jatszhatjuk.

A jatékosok egy-egy tankot iranyitanak a képerny6 bal, illetve jobb szélén, és tudjak a
tankok csovének szogét, illetve a lovés erdsségét allitani megfeleld
billentylizetkombinacioval. A jatékosok felvaltva I6hetnek, amikor is a loveg
ferdehajitassal az erésségnek és szognek megfeleléen célba ér. Az a jatékos gydz, aki
elébb eltalalja a masik jatékos tankjat (vagyis elég kozel 16 hozza).

A jatékot nem csak sik terepen, hanem dombos, hegyes vidéken is lehet jatszani.
Ennek érdekében a programban lehessen véletlenszeri domborzatmagassagot
generalni, vagy beolvasni azt alkalmas fajlb6l. Arra mindig ugyeljlnk, hogy ugyan a
két tank lehet kiilonb6z6é magassagban, de alattuk mindig sik legyen a terep.

Legyen lehetdség 1uj jaték kezdésére, valamint az ellenfelek szdmanak megadasaval,
illetve jaték szineteltetésére. A program folyamatosan jelezze kulén-kilon a ket
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jatékos gondolkodasi idejét (azon idOk Osszessége, ami az el6zd jatékos lépésétdl a
sajat lépéséig tart, ezt nem kell elmenteni).

6. Aknamezo

Készitslink programot a kdvetkezd jatékra.

A jatékban egy tengeralattjarot kell irdnyitanunk a képernydn (balra, jobbra, fel, illetve
le), amely felett ellenséges hajok kordznek, es folyamatosan aknédkat dobnak a
tengerbe. Az akndknak harom tipusa van (konnyli, kozepes, nehéz), amely
meghatérozza, hogy milyen gyorsan sillyednek a vizben (minél nehezebb, annal
gyorsabban).

Az aknékat véletlenszerlien dobjak a tengerbe, am mivel a hajoskapitanyok egyre
tirelmetlenebbek, egyre gyorsabban ker(l egyre tobb akna a vizbe. A jatékos célja az,
hogy minél tovabb elkeriilje az aknékat. A jaték addig tart, ameddig a tengeralattjarot
el nem talalta egy akna.

Legyen lehetdség 1j jaték kezdésére, valamint jaték szilineteltetésére. A program
folyamatosan jelezze a jatékidot, illetve az elkeriilt akndk szamat.

7. Malom

Készitsuink programot, amellyel a kdzismert malom jatékot jatszhatjuk.

A malom jatékban két jatékos egy 24 mez6ébdl allo specialis jatéktablan jatszhatja,
ahol a mez6k hdrom egymasba helyezett négyzetben helyezkednek (mindegyikben 8, a
sarkoknal és a felezépontoknal), melyek a felezOpontok mentén Gssze vannak kotve.
Kezdetben a tabla iires, és felvaltva helyezhetik el rajta babuikat az lires mezdkre. Az
elhelyezés utdn a jatékosok felvdltva mozgathatjdk babuikat a szomszédos
(6sszekotott) mezékre. Amennyiben egy jatékos nem tud mozgatni, akkor passzolhat a
masik jatékosnak. Ha valakinek sikeriil 3 egymas melletti mezdt elfoglalnia (rakodas,
vagy mozgatas kozben), akkor leveheti az ellenfél egy altala megjeldlt babujat. Az a
jatékos veszit, akinek eldszor megy 3 ala a babuk sz&ma a mozgatasi fazis alatt.
Legyen lehet6ség 0j jaték kezdésére, valamint szineteltetésére. A program
folyamatosan jelezze kilon-kiilon a két jatékos gondolkodasi idejét (azon iddk
Osszessége, ami az el6z6 jatékos 1épésétdl a sajat lépéséig tart, ezt nem kell
elmenteni).

8. Bombazé

Készitstink programot az alabbi bombazo jatékra.

A jatékot egy n X n-es tablan jatsszuk, amelyre véletlenszertien falakat, valamint
ellenfeleket helyeztiink el. Kezdetben a jatékos a bal alsé sarokban helyezkedik el, és
négy iranyba (balra, jobbra, fel, vagy le) mozoghat, de ha taldlkozik (egy poziciét
foglal el) valamely ellenféllel, akkor meghal.

Az ellenfelek folyamatosan bolyonganak a palyan Ugy, hogy elindulnak valamilyen
irdnyba, és ha falnak Utkoznek, akkor elfordulnak egy véletlenszertien kivalasztott
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masik irdnyba. A jatékos feladata az, hogy végezzen az ellenfelekkel ugy, hogy
bombékat helyez a palydn. A bombét az aktudlis pozicidjara tudja lerakni, és azok
rovid idén beliil robbannak, megsemmisitve a 3 sugaron beliil talalhato ellenfeleket
(falon at is), illetve magét a jatékost is, ha nem menekdl onnan.

Legyen lehet6ség 1j jaték kezdésére a tablaméret (5 X 5, 10 X 10, 20 x 20), valamint
az ellenfelek szamanak megadasaval, valamint jaték sziineteltetésére. Ugyeljink arra,
hogy az ellenfelek, vagy a jatékos ne falon kezdjenek.

Labirintus

Készitsiink programot, amellyel egy labirintusbol vald kijutast jatszhatunk.

A jatékos a labirintus bal als6 sarkaban kezd, és a feladata, hogy minél eldbb eljusson
a jobb fels6 sarokba ugy, hogy négy irdnyba (balra, jobbra, fel, vagy le) mozoghat, és
elker(li a labirintus sarkanyat.

A labirintus felépitését fajlokbol olvassuk be, amelyeket elére legyartottunk, és a
program véletlenszerlien valaszt koziilik. Minden labirintusban van tobb kijutasi
utvonal. A sarkdny egy véletlenszerii kezd6poziciobol indulva folyamatosan bolyong a
palyan agy, hogy elindul valamilyen iranyba, és ha falnak tkdzik, akkor elfordul egy
véletlenszerlien kivalasztott masik irdnyba. Ha a sarkany a jatékossal szomszédos
teruletre jut, akkor a jatékos meghal.

Mivel azonban a labirintusban sotét van, a jatékos mindig csak 3 sugaru kérben latja a
labirintus felépitését, tdvolabb nem.

Legyen lehetdség 1j jaték kezdésére (legyen legalabb 6 kiilonbozd labirintus, legalabb
haromféle méretben, pl. 8% 8, 16x 16, 24X 24 mezd), valamint jaték
szlineteltetésére. Ugyeljiink arra, hogy a jatékos, vagy a sarkany ne falon kezdjenek.

Menekdilj

Készitslink programot, amellyel az alabbi menekiilds jatékot jatszhatjuk.

A jatékot egy n x n-es tablan jatsszuk. Kezdetben a jatékos a képernydn feliil és
kozépen, két 1ild6z6 pedig az alsoé sarkokban helyezkedik el. A jatékos é€s az 1ildozok
vizszintes, illetve fliggdleges iranyti mozgésra képesek. Az iild6z6k mindig a jatékos
felé haladnak tgy, hogy ha a fliggbleges tavolsdg a nagyobb, akkor fliggdlegesen,
ellenkezé esetben vizszintesen mozognak. Az {ildozéket a program iranyitja, és
meghatarozott id6kozonként mozognak a jatékos felé. A jatékost a nyilakkal lehet a
megfeleld irdnyba mozgatni. Az iild6z0k célja a jatékos elfogasa, ami bekovetkezik,
ha valamelyikiik hozzaér. A palyan elhelyezkedik még véletlenszeriien n/2 akna. Ha a
jatékos vagy az iildozok egy aknahoz érnek, az akna felrobban és megsemmisiti azt,
aki hozzaért. A jatékos feladata megmenekiilni, amihez az iildozéket az aknék
segitségével meg kell semmisitenie.

Legyen lehetdség 1j jaték kezdésére a tablaméret megadasaval (12 X 12, 24 X 24,
36 x 36), valamint jaték sziineteltetésére. Ugyeljiink arra, hogy az aknak egymashoz
ne érjenek, illetve kezdetben a jatékoshoz és Uld6z6khoz sem.
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Lopakodo

Készitsiink programot, amellyel az alabbi lopakodds jatékot jatszhatjuk.

A jatékot egy n X n-es tablan jatsszuk, amelyre véletlenszertien falakat, valamint
6roket helyeztiink el. Kezdetben a jatékos a bal als6 sarokban helyezkedik el, és négy
iranyba (balra, jobbra, fel, vagy le) mozoghat.

A jatékos feladata, hogy eljusson a jobb felsd sarokba gy, hogy egyik Or sem fedezi
6t fel. Az 6rok folyamatosan bolyonganak a palyan ugy, hogy elindulnak valamilyen
irdnyba, és ha falnak Utkoznek, akkor elfordulnak egy véletlenszertien kivalasztott
masik irdnyba. Az 6rok latjak a koriilottiik 1évé szomszédos teriileteket, valamint az
elottiik 16vo 3 teriiletet (de falon nem tudnak atlatni).

Legyen lehetdség uj jaték kezdésére a tablaméret (5x5, 10x10, 20x20), valamint az
ellenfelek szamanak megadasaval, illetve jaték sziineteltetésére. Ugyeljiink arra, hogy
az Orok, vagy a jatékos ne falon kezdjenek.

Harcos robotmalacok csataja

Készitslink programot, amellyel a kovetkezd kétszemélyes jatékot tudjuk jatszani. A
jaték egy n x n-es tablan jatszhatd, ahol két harcos robotmalac helyezkedik el,
kezdetben a két ellentétes oldalon, a kdzépvonaltél eggyel jobbra, és mindkettd eldre
néz. A malacok Iézeragyuval és egy tdamaddodkollel vannak felszerelve.
A jaték korokbol all, minden korben a jatékosok egy programot futtathatnak a
jatékos eloszor leirja a programot (ugy, hogy azt a masik jatékos ne lassa), majd
egyszerre futtatjak le Oket, azaz a robotok szimultan teszik meg a programjuk altal
eldirt 5 1épést.
A program az alabbi utasitasokat tartalmazhatja:

e clbre, hatra, balra, jobbra: egy mezdnyi 1épés a megadott iranyba, kozben a

robot irdnya nem valtozik.

o fordulas balra, jobbra: a robot nem valt mez6t, de a megadott iranyba fordul.

e tliz: tAmadas eldre a lézeragyuval.

e (ités: thmadas a tamadookollel.
Amennyiben a robot olyan mezdre akar lépni, ahol a masik robot helyezkedik, akkor
nem léphet (atugorja az utasitast), amennyiben a két robot ugyanoda akar 1épni, akkor
egyikiik se 1ép (mindkettd atugorja az utasitést).
A két malac a lézerrel és az Okollel tdmadhatja egymast. A 1ézer elére 16, és
fuggetlenil a tavolsagtél eltaldlja a masikat. Az (tés pedig valamennyi szomszédos
mez6n (8) eltalalja a masikat. A csatdnak akkor van vége, ha egy robotot haromszor
eltalaltak.
Legyen lehetdség 1) jaték kezdésére a tdblaméret megadasaval (4 X 4, 8 X 8, 16 X
16). A program folyamatosan jelezze a jatékosok sériilésszamat.
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Gyartbsor

Készitsiink programot, amellyel a kovetkezé kétszemélyes jatékot tudjuk jatszani. A
jaték egy 2n-es tablan (a gyartosoron) jatszhatd, ahol mindkét jatékos n mezé
birtokdban van (a mezdk fehérek ¢és feketék). Ezek a mezdk véletlenszeriien
helyezkednek el a tablan. A gyartdsoron termékek haladnak at, 6sszesen 3n termék,
amelyek 3 szinben lehetnek (kék, piros, z61d, mindegyikbdl n darab).

A jaték korokre osztott, ahol is minden korben felkeriil egy uj, véletlenszerii termék a
gyartosor elejére. A két jatékos megad egy szamot 1 és 3 kdzott (Ugy, hogy azt a
masik jatékos ne lassa). Amennyiben a két szam kilénbozik, Ugy a gyartésorok a
termékek a kettd Osszegének megfeleld mezdt haladnak eldre (vagy lekeriilnek a
gyartosorrél, ha tullépik a végét). Amennyiben a két sz&m megegyezik, a gyartosor
leall, ekkor az dsszes termék az aktualis helyén lekertl a gyartosorrdl, és a jatékosok
pontot szereznek annak fliggvényében, milyen termékek voltak a mezbiken (a piros 3,
a kék 2, a zold 1 pontot ér).

A jaték addig tart, amig valamennyi termék le nem kerilt, vagy &t nem futott a
gyartosoron. Legyen lehet6ség 10j jaték kezdésére a tablaméret megadasaval (8, 12,
16). A program folyamatosan jelezze a jatékosok pontszamat.

Kiszuros amoba

Készitslink programot, amellyel a kdzismert amdba jaték alabbi valtozatat jatszhatjuk.
Adott egy n X n -es tabla, amelyen a két jatékos felvaltva x, illetve o jeleket helyez el.
Csak olyan mezore tehetlink jelet, amely még Ures. A jaték akkor ér véget, ha betelik a
tabla (dontetlen), vagy valamelyik jatékos kirak 5 egymassal szomszedos jelet
vizszintesen, fliggdlegesen vagy atlos iranyban. A program minden lépésnél jelezze,
hogy melyik jatékos kovetkezik, és a tabla egy tires mezdjére kattintva helyezhessiik el
a megfeleld jelet. Természetesen csak a szabdlyos lépéseket engedje meg a program,
¢és ismerje fel, ha a jaték véget ért. Ilyenkor jelezze ki a gy6zelmet jelentd 5 jelet (ha
tobb lehetdség van, akkor egy tetszdlegeset), illetve irja ki, hogy ddntetlen, ha betelt a
tabla.

A kiszuras a jatékban az, hogy ha egy jatékos eléri a 3 egymassal szomszédos jelet,
akkor a program automatikusan torli egy jelét egy véletlenszerlien kivalasztott
poziciorol (nem biztos, hogy a harmasbol), ha 4 egymassal szomszédos jelet ér el,
akkor pedig kettot.

Legyen lehetdség 1uj jaték kezdésére a tablaméret megadasaval (10 x 10, 20 x 20,
30 x 30). A program folyamatosan jelezze kulén-kilon a két jatékos gondolkodasi
idejét (azon id6k Osszessége, ami az el6zo jatékos 1€pésétdl a sajat 1épéséig tart).

Potyogdés amdba

Készitslink programot, amellyel a potyogds amdba jatékot lehet jatszani, vagyis az
amOba azon valtozatat, ahol a jeleket feliilrl lefelé¢ lehet beejteni a jatékmezore. A
jatékmez6 itt is n X n -es tébla, és ugyanugy X, illetve O jeleket potyogtathatunk a
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mezore. A jaték akkor ér véget, ha betelik a tabla (dontetlen), vagy valamelyik jatékos
kirak 4 egymés melletti jelet (vizszintesen, vagy atlosan).

A program minden Iépésnél jelezze, hogy melyik jatékos kdvetkezik, és a tabla egy
iires mezQjére kattintva helyezhessiik el a megfeleld jelet. Természetesen csak a
szabalyos Iépéseket engedje meg a program, mindig jelezze a kovetkezé jatékost, és
ismerje fel, ha a jaték véget ért. Ilyenkor jelezze ki a gydzelmet jelentd 4 jelet (ha tobb
lehetdség van, akkor egy tetszélegeset), illetve irja ki, hogy dontetlen, ha betelt a tabla
(jaték vége utén ne lehessen tovabb jatszani).

Legyen lehetéség 1j jaték kezdésére a tdblaméret megadasaval (10 x 10, 20 x 20,
30 x 30). A program folyamatosan jelezze kilon-kilon a két jatékos gondolkodasi
idejét (azon id6k Osszessége, ami az el6zo jatékos 1€pésétdl a sajat 1épéséig tart).

Sudoku

Készitsiink programot a kdzismert Sudoku jatékra.

A Sudoku egy olyan 9 x 9-es tablazat, amelyet Ugy kell a 0-9 szdmjegyekkel Kitdlteni,
hogy minden soraban, minden oszlopaban és minden hazaban egy szdmjegy pontosan
egyszer szerepeljen. (Hazaknak a 9 x 9-es tablazatot lefed6, de egymasba at nem ér6
Kilenc darab 3 x 3 résztablazatot nevezzik.)

A 81 darab kis négyzet barmelyikére kattintva a négyzet felirata valtozzon meg: az
ures felirat helyett 1-esre, az 1-es helyett 2-esre, és igy tovabb, végil a 9-es helyett
tiresre. Ennek megfeleléen barmelyik négyzeten néhany (legfeljebb kilenc) kattintassal
egy tetszbleges érték allithatd be. Egy adott négyzeten torténd kattintgatds esetén soha
ne jelenjék meg olyan szam, amely az adott négyzettel egy sorban, egy oszlopban
vagy egy hazban (egy 3 x 3-as részben) mar szerepel.

A program folyamatosan jelezze, hany 1épést tettiink meg, valamint mennyi id6 telt el.
Lehessen tetszdleges kiosztast beolvasni szoveges fajlbol. Az itt megadott mezdket ne
lehessen a késdbbiekben modositani. Legyen tovabba lehetdség 1 lires jaték
kezdésere, és 1j véletlenszerti jaték kezdésére (ekkor véletlenszeriien kit6lti a mezék
kilencedét). Ekkor tgyeljink arra, hogy az eredeti feladvany mez6it nem, de az
altalunk kitoltott mezdket lehessen valtoztatni.

Aknakereso

Készitstink  programot, amellyel az  aknakeres6  jatékot  jatszhatjuk.
A jatékosok feladata egy n x n-es jatéktabla felderitése az akndk kihagyasa mellett
ugy, hogy egymas utan felfedi a mezoket.

Az akndkat véletlenszerlien helyezziik el a jatéktablan. Amennyiben a felfedezett
mez6 nem akna, akkor megjelenik rajta a szomszédos 8 mezdben talalhatd aknak
szama. Amennyiben ez nulla, akkor nem csak a jatékmez0 kertil felfedezésre, hanem
az a teljes teriilet, amelyet nem nulla értékii mezdk hatarolnak (ekkor ezek a mezdk is
felfedésre keruilnek).
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18.

19.

A jaték addig tart, amig aknara nem 1ép, vagy nem sikeriil az 6sszes nem akna mez6t
felfednie. A program ismerje fel, ha véget ért a jaték, és kozolje, hogy sikerilt-e
megoldani a feladatot (utana ne lehessen tovabb jatszani).

Legyen lehetdség 10j jaték kezdésére a tablaméret (10 x 10, 20 x 20, 30 x 30),
valamint az aknak szamanak (10, 30, 50) megadasaval. A program folyamatosan
jelezze a jatékos gondolkodasi idejét, és legyen lehetdség jaték sziineteltetésére.

Go

Készitslink programot, amellyel a Go jaték egyszertisitett valtozatat jatszhatjuk.

A Go jatékban a jatéktabla egy n x n-es pontokbdl allé felulet, ahol a pontokra a
jatékosok felvaltva koveket helyezhetnek (tradicionalisan fehér, illetve fekete szinfit).
A lerakott kdveknek élete van, ami a négy szomszéd mez0bdl szabad mezdk szdma.
Egy csoport olyan kévek halmaza, amelyek szomszédosan Osszeérnek. A jatékos
akkor keriti be a méasik jatékos egy csoportjat, ha azok élete elfogy. Ekkor a kdvek
fogsagba kertiilnek, ¢és levehetdek a tablarol (ekkor a tertilet ujra tires lesz, és lehet oda
kovet helyezni).

A jaték célja minél t6bb fogoly ejtése, amennyiben ez egyenld, a jaték dontetlen. A
jaték tartson meghatarozott kérszamig.

Legyen lehetéség uj jaték kezdésére a tablaméret megadasaval (9 x 9, 13x13, 19x19),
valamint jaték sziineteltetésére. A program folyamatosan jelezze kulén-kulon a két
jatékos gondolkodasi idejét (azon idOk Osszessége, ami az el6zd jatékos lépésétdl a
sajat Iépéséig tart).

Négyzetek

Készitsuink programot, amellyel az al&bbi négyzetek jatékot jatszhatjuk.

A négyzetek jatékban a jatéktabla egy n x n-es pontokbdl allo felllet, amelyen a
jatékosok két pont kozott vonalakat htizhatnak (vizszintesen, vagy fiiggdlegesen)
felvaltva két olyan pont kozott, ahol eddig még nem hiztak vonalat. A jaték célja,
hogy a jatékosok a huzogatassal négyzetet tudjanak rajzolni (azaz 6k hizzak be a
negyedik vonalat, fuggetlen attél, hogy az eddigieket melyikiik huzta). Ilyen médon
egyszerre két négyzet is elkészilhet. Ha egy jatékos berajzolt egy négyzetet, akkor
ismét 6 kovetkezik. A jaték addig tart, amig lehet vonalat hlzni a tablan, és az nyer,
akinek tobb négyzete lesz a végén.

Legyen lehetdség 1uj jaték kezdésére a tablaméret megadasaval (10 x 10, 20 x 20,
30 x 30), valamint jaték szlneteltetésére. A program folyamatosan jelezze kulon-
kilon a két jatéekos gondolkodasi idejét (azon idék Gsszessége, ami az el6z6 jatékos
Iépésétdl a sajat Iépéséig tart).




Programozasi technolégia | 2011/2012 tavaszi félév

20. Reversi

Készitsuink programot, amellyel az alabbi Reversi jatékot jatszhatjuk.

A jatékot két jatékos jatssza n x n-es negyzetracsos tablan fekete és fehér
korongokkal. Kezdéskor a t&bla kézepén X alakban két-két korong van elhelyezve
mindkét szinbdl. A jatékosok felvaltva tesznek le ujabb korongokat. A jaték lényege,
hogy a lépés befejezéseként az ellenfél olloba fogott, azaz két oldalrdl (vizszintesen,
fiiggblegesen vagy atlosan) kozrezart babuit (egy 1épésben akar tobb irdnyban is) a
sajat szinunkre cseréljuk.

Mindkét jatékosnak, minden lépésben Utnie kell. Ha egy allasban nincs olyan 1épés,
amivel a jatékos olloba tudna fogni legalabb egy ellenséges korongot, passzolnia kell
¢és ujra ellenfele 1ép. A jatékosok célja, hogy a jaték végére minél tobb sajat szinii
korongjuk legyen a tablan.

A jaték akkor ér véget, ha a tabla megtelik, vagy ha mindkét jatékos passzol. A jaték
gybztese az a jatékos, akinek a jaték végén tobb korongja van a tablan. A jaték
dontetlen, ha mindkét jatékosnak ugyanannyi korongja van a jaték végén.

Legyen lehetdség 1j jaték kezdésére a tablaméret megadasaval (10 x 10, 20 x 20,
30 x 30), valamint jaték szlneteltetésére. A program folyamatosan jelezze kulon-
kiilon a két jatékos gondolkodasi idejét (azon idOk Osszessége, ami az el6z6 jatékos
1épésétdl a sajat 1épéséig tart).




