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Tower Defense jaték

A félév soran egy szamitégép ellen jatszott, egy jatékos tower defense jellegl jatékot kell
megvaldsitani. (Ld. pl. Plants vs. Zombies.)

A jaték rovid leirasa

Adott egy n x m -es palya, amelyenek egyik oldalan a jatékos haza / vara helyezkedik el (jel6lés: H), a
vele atellenes oldalon pedig az ellenség egységeinek belépési pontjai talalhatéak (spawn point,
jelolés: S). A jatékos célja, hogy épiiletek és tornyok épitésével (jelolés: T) megel6zze, hogy a hazat a
szamitégép altal vezérelt ellenség egységei (jel6lés: E) elérjék. Az ellenség egységei véletlenszerlien
jelennek meg a belépési pontokon, majd egyenes iranyba haladnak a jatékos hdaza felé. A tornyok
megtamadjak (a hatokoriikben) 1évl ellenséges egységeket, illetve az ellenséges egységek is sebzik
az utjukba kertl6 tornyokat, azokon atlépni nem tudnak, mig le nem romboljak 6ket.
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A jaték valds idejli, a jatékos folyamatosan interakcioba Iéphet a jatéktablaval, azon épitkezhet. Az
ellenséges egységek léptetésére, valamint a harcra id6zitett modon keril sor, de az egyes egységek
el6rehaladasi és a tornyok tiizelési sebessége eltérd lehet.

A jatékos altal épitett éplletek aranyba keriilnek. Egy kevés mennyiségl arany folyamatosan
termel6dik a jatékos szamara, emellett aranyra lehet szert tenni TermelG épilet épitésével és az
ellenséges egységek elpusztitdsaval. A jaték jelenitse meg a jatékos aktualis aranykészletét.

A jatékos 2 féle épiiletet épithet:
1. Torony: adott id6k6zonként és hatdkorben (pl. 3x3) sebzi valamelyik ellenséges egységet.
2. Termel6: adott id6kozonként aranyat termel a jatékosnak. Nem tamadja az ellenséges
egységeket.
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https://en.wikipedia.org/wiki/Tower_defense
https://hu.wikipedia.org/wiki/Plants_vs._Zombies
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Ellenséges egységek mozgasa és harca:

1. Az ellenséges egységek adott id6kozonként, véletlenszerlien jelennek meg valamelyik
belépési ponton, amelyiken éppen nem tartdzkodik egység. A jaték el6rehaladtaval az
ellenséges egységek egyre slirlibben jelenjenek meg.

2. Az egységek adott sebességgel (adott id6kozonként) elbre lépnek a jatékos haza felé egy
mez0t egyenesen.

3. Ha egy egység nem tud tovabb lépni, mert Utjdban van a jatékos egy épiilete, annak
életer6pontjat 1-gyel csokkenti. Ha egy éplilet életereje 0, kikerl a jatékbdl.

4. A tornyok sebzik (a kozelikben 1év8) egységet vagy egységeket. Amennyiben egy egység
életer6pontja elfogyott, kikeril a jatékbdl, a jatékos pedig jutalmat kap (arany).

5. Ha egy egység eléri a jatékos hazat, a jatékos vesztett.

A jatéktablan jelenjen meg az éplletek tipusa, valamint minden épiilet és egység életereje is.

Tobb épillet vagy egység nem lehet egy mezbn. Az épiiletekre nem léphetnek ra az egységek, az
egységek altal elfoglalt mez8kre nem épithet6ek tornyok. Belépési pontokra és velliik szomszédos
mez6re sem épithetd épilet.

A jaték vége
A jaték véget ér, amennyiben a jatékos adott ideig sikeresen megvédi a hazat (gy6zelem), vagy ha
egy ellenséges egység eléri a hazat (vereség).

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.

Tobbféle torony [0.5 pont]

A jatékosoknak legyen lehet8sége tobbféle torony épitése koziil valasztani. Az egyes tornyok ara és
képességei (pl. hatdtav, tlizerd, terileti sebzés) legyenek eltérbek. Legalabb 3 féle torony keriiljon
specifikaldasra és implementalasra.

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. A fejlesztés kihathat a
tornyok tlizerejéje, hatétavjara, tdmaddsi formajara, stb.

Tobbféle egység [1 pont]

A jatékban tobbféle ellenséges egység jelenhessen meg, amelyek eltér6 képeséggekel
rendelkezzenek, igy kiilondsen mas sebességgel tudjanak el6re haladni a palyan. llyen médon egy
mez6n akar tobb ellenséges egység is tartdzkodhasson, a jatékban ezt megfelel6en kezelje a tornyok
tlzelése, valamint a megjelenités is. Legalabb 3 féle ellenséges egység tipus kertiljon specifikdlasra
és implementalasra.
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“Intelligens” ellenség [1 pont]

Az ellenséges egységek ne feltétlenlil egyenesen haladjanak a jatékos haza felé, hanem vegyék
figyelembe az Utba es6 akadalyokat (éplileteket), és olyan Utvonalon haladhassanak, amely
kihasznalja a jatékos védelmének gyenge pontjait.

Nehézségi fokozatok [0.5 pont]

Legyen lehet8ség tobb nehézségi fokozat koziil valasztani egy jaték inditasakor, amely befolyasolja a
jaték hosszat (ameddig védekezni kell), az ellenséges egységek sebességét, életerejét, valamint a
jatékos éplleteinek koltségét, a tornyok tamadderejét. Legaldbb 3 nehézségi fokozat legyen.

Tamadasi hullamok [0.5 pont]

Az ellenséges egységek a jaték soran ne végig egyenletes eloszlasban, hanem “hulldmokban” is
érkezzenek, amelyek kivédése nagyobb kihivast jelentsen a jatékos szamadra. A hullamok el6tt adott
id6vel a jatékos kapjon figyelmeztetést, hogy tamadasi hullam varhata.

Jatékos altal kezdeményezett tdmadasok [1 pont]

Egyes egységek megolése utan a jatékos bonusz tamadast hajthat végre. Pl. Egy mez6re kattintva
valamekkora teriileten belll minden egység sebz6dik, vagy flggbleges és/vagy vizszintes irdnyban
végig ugyanez. A jatékosnak nem kell azonnal felhasznalni ezt a lehetGséget, azonban nem lehet
bel6le azonban tébbet felhalmozni.

Sajat egységek [0.5 pont]

A jatékos arany ellenében indithat sajat hazabdl egységeket, amelyek egyenesen elindulnak az
ellenség belépési pontjainak irdnydba és megkiizdenek a szembejove ellenséges egységekkel. Ha egy
ilyen egység beér egy spawn pointra, egyszerlien csak kikeril a jatékbal.

Fejleszthet8 haz [0.5 pont]
A jatékos arany ellenében fejlesztheti a haz mez6i kozil valamelyiket, mely igy a kovetkez6
lehet8ségek kozul valamelyikkel fejlédik:

- ahaznak novekszik az életereje;

- ahaz kap egy “fegyvert” mely az adott oszlopon taldlhatd egységeket id6zitett mdédon sebzi.

Katasztréofa [0.5 pont]

Véletlenszer(i id6pontokban (ebbdl lehetbleg nincs sok egy jaték soran, el6fordulhat hogy nincs is)
egy véletlenszer( teriileten katasztrofélis esemény kdvetkezik be, mely sordn mind az ott tartézkodo
egységek mind az ott elhelyezett tornyok sebz8dnek.

Perzisztencia [0.5 pont]
Egy adott jatékallast legyen lehet6ség elmenteni, majd késGbb egy kivalasztott jatékallast
visszatolteni és a jatékot folytatni.
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