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Tower Defense jaték

A félév sordn egy két jatékos altal jatszott kompetitiv tower defense jellegl jatékot kell
megvaldsitani.

A jaték rovid leirasa

Adott egy n x m-es palya, amelyen mindkét jatékos egy elGre elhelyezett kastély birtokaban kezdi a
jatékot (jellemz8en az atellenes oldalon). A jatékosok célja, hogy egységek kiképzésével leromboljak
az ellenfél kastélyat, mikdzben tornyok emelésével megvédik sajatukat. A tornyok megfelel6
elhelyezésével az ellenséges egységek labirintusba terelhetGek, kikényszeritve, hogy rajuk tiizel6
Ortornyok kozétt haladjanak.
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A jaték kérokre osztott, a korok menete a kévetkezd:

1. Mindkét jatékos tetszOleges mennyiségli egységet képezhet ki és tornyot épithet, a
rendelkezésére all6 arany erejéig. A egységek kezd® pozicidja a sajat kastélyuk.

2. Egységek mozgatasa, amelyet automatizaltan a jatéklogika végez Ggy, hogy az egységek a
legrévidebb Uton az ellenfél kastélya felé haladjanak. Amennyiben egy egység ralép az
ellenfél kastélyara, akkor elpusztul, de egyben csékkenti a kastély életerejét.

3. Tornyok védekezése, azaz tiizet nyitnak a hatokorikben [év8 valamely ellenséges egységre.
Amennyiben egy egység életereje elfogy, kikeril a jatékbal.

A jatékosok aranyhoz a kévetkezd médokon juthatnak:
1. Minden koér elején kapnak egy adott 6sszegll aranyat. Ennek mennyisége a korabban
kiképzett egységek szdmaval linedrisan novekszik és igy jatékosonként eltérhet.
2. Azelpuszitott ellenséges egységek utan.
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Tobb egység tartézkodhat egy mezOn (akar ellentétes jatékosoké is), az egységek nem bocsatkoznak
egymassal harcba. A jatéktablan (vagy egy mez0 kijelolését kovetben mas maddon) keriljon
egyértelmlien megjelenitésre, hogy az egyes mezOkon hany egység és mekkora életerbvel
tartdzkodik.

A tornyokra nem léphetnek rd az egységek. A jatékosok nem zarhatjdk el a 2 kastély kozotti
utvonalat tornyok épitésével.

A jaték vége

Amennyiben valamelyik jatékos kastélya elvesztette Gsszes életerGpontjat, akkor 6sszeomlik és az
adott jatékos vesztett. Ha egy koérben mindkét jatékos kastélya o6sszeomlik, akkor az eredmény
dontetlen.

Részfeladatok

Az alapjaték specifikdlasa és implementdlasa az elégséges érdemjegynek felel meg (2 f6s csapatok
estén kozepes érdemjegynek). Tobbletpontok részfeladatok megvaldsitasaval szerezhetbek, az
aldbbiak kozul valogatva.

Jeles érdemjegyhez kotelez6 a Hdldzati megvaldsitds részfeladatot teljesiteni!

Tobb féle egység és torony [1 pont]

A jatékosoknak legyen lehetGsége tobb féle torony épitése és egység tipus kiképzése kozil
valasztani. Az egyes tornyok és egységek ara és képességei (pl. torony esetén hatotav, tlizer6; egység
esetén sebesség) legyenek eltérbek. Legalabb 3 féle torony és 2 féle egység keriljon specifikalasra és
implementalasra.

Egységek harca (el8feltétel: tobb féle egység és torony) [0.5 pont]
Legyen olyan egység tipus kiképezhet6, amely az elhaladd ellenséges egységekre (amelyekkel egy
mez0re érkezik épés utan vagy ellépnek egymas mellett) sebzést ad le.

Tornyok fejlesztése [0.5 pont]
A tornyokat legyen lehetOség fejleszteni vagy elbontani (és mas tornyot épiteni a helylikre). Egy
torony elbontdsakor az épitési koltségének egy részét kapja vissza a jatékos.

Barakkok [0.5 pont]

Kiképzést kovetben az egységek nem a kastély korll, hanem a palyan el6re elhelyezett valamely
barakk pozicidjan jelenjenek meg véletlenszerlien. Mindkét jatékosnak legaldbb 2 barakkja legyen,
ilyen médon mindkét jatékosnak tobb irdnybdl is védenie kell a kastélyat az ellenfél tdmadasaitdl. A
barakkokat elpusztitani nem lehet, illetve ne engedje a jaték, hogy tornyokkal elzarjak az utat egy
barakk és az ellenfél kastélya kozott.

Térképek [0.5 pont]
A jatékot legyen lehet8ség tobb féle, elbre definialt palyan jatszani. A palyak tartalmazhatnak terep

akaddlyokat (hegy, viz), amelyekre nem lehet ralépni.

Kincsesladak [1 pont]
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A palyan bizonyos vagy véletlen id6kozonként jelenjenek meg kincsesladak, amelyeket barmely
jatékos begyl(ijthet, amennyiben legaldbb 1 egységét oda navigdlja. Ehhez legyen lehet8sége a
jatékosoknak az egységeiket kijelélve a kincsesladdkhoz kildeni az ellenfél kastélya helyett. Az
egységek lépése tovabbra is jatéklogika altal vezérelten torténjen, illetve ha a kincsesladat az egység
felszedte vagy ebben egy masik (akar ellenséges) egység megel6zte, akkor uticélja Ujbdl az ellenfél
kastélya legyen. A kincsesladak begy(jtésére jutalom (arany) jar. Kincseslada kizardlag olyan helyen
jelenhet meg, amely mindkét jatékos szamara elérhet®.

Halézati megvaldsitas [2 pont]
Legyen lehet8ség a jatékot két kliens szamitogépen haldzaton jatszani. A jatéklogikat egy harmadik
szerver vagy valamelyik kliens biztositsa.

Valés idejd jaték (elbfeltétel: halozati megvalésitas) [0.5 pont]
A jaték ne korokre osztottan, hanem valds id6ben folyjon. Az egységek mozgatasa és a tornyok
védekezése lehet itemezett, de a jatékosok elvégezhets akcidi ezektll legyenek fliggetlenek.
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