Java po6t hazifeladat

A hézi generals.io egy egyszertiisitett implementacidojanak megvaldsitisa lesz.

A jaték célja, hogy elfoglald az ellenfél f6varosat, ezzel meghdditva annak Gsszes
teriiletét.

A jaték menete
A pélya

A pélya négyzet alakii mez6kbél all. A véletlenszertien generalt térképen minden
jatékos 1-1 tertilettel indul, amely teriileten a jatékos fovarosa van. A térképen
alapvet6en négyféle mez6 talalhatd: f6varos, varos, mez6 és hegység. Fovarosbol
minden jatékosnak pontosan 1 van és nincs tobb a térképen. Meghdditasakor
a tamadé jatékos megszerzi a masik jatékos Osszes teriiletét is, minden mas
tekintetben ugyantgy viselkedik, mint egy varos. A varosok alapvetéen 40-60
katonaszdmmal inicializdlédnak véletlenszertien (meghdditdsukhoz a varosban
tartézkodd katondk szdméanal nagyobb sereggel kell tdmadni). A hegyeket nem
uralja senki, és nem lehet rdjuk lépni és nem termelddik rajtuk katona.

Katonak generéalasa

A szerver masodpercenként noveli minden, a jatékosok altal uralt varosban,
vagy f6varosban a katondk szdaméat 1-el (a frissités az egész térképen egyszerre
torténik). A szerver fél percenként néveli minden, a jatékosok dltal uralt mez6n
a katondk szdmat 1-el (a frissités az egész térképen egyszerre torténik).

Jaték

A févaroson kezdetben 1 egység all rendelkezésre. Uj teriiletet tigy lehet hoditani,
hogy t6bb egységgel 1épilink ra, mint amennyi egység eredetileg rajta volt. Ha a
jatékos olyan mezére 1ép, amit nem 6 birtokol, akkor a harc kimenetele csupan a
seregek méretén mulik, ami annyit jelent, hogy azé a jatékosé lesz a teriilet akinek
tobb egysége vett rész a harcban és a vesztes sereg méretének megfelel6 szamu
katonat veszit a nyertes. Egyenléség esetén a védekezd megrartja a teriiletet 0
katonaval. Fontos, hogy minden sajat teriileten a rend fenntartdsa érdekében 1
egységet hatra kell hagyni védelem céljabol.

A jatékosok a lépéseiket tetszOleges sajat mezérdl indithatjik a mezd kijelolése
utédn annak valamely szomszédjara lépve a kiindulé mezo6rél 1 hijan minden
katonat atmozgatva. A kovetkez6 1épés arra a mezére vonatkozik, amelyre
atlépett a sereg, igy lehet folytonosan mozgatni a sereget, amig tud lépni a
sereg (a kiinduldsi mezén t6bb, mint 1 katona §ll és a jatékos sajatja), vagy
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illegalis 1épést nem prébal tenni (pl: kilép a palyardl vagy hegyen keresztiil
akarna menni), vagy masik mez6t nem valaszt a jatékos.

Az a jatékos nyer, aki meghdditja az Osszes févarost.

Halb6zatkezeléses kovetelmények

A jatékosok egy szerverre kapcsolédnak és varnak a jaték kezdetére. A szervernek
kiildik el a 1épéseiket, a szerver ellendrzi a 1épéseket, végrehajtja azokat, és minden
jatékosnak kiild tizenetet a torténtekrol. A kapott infék alapjan a kliensek frissitik
a GUI-t.

A varosok és mez6k frissitésekor torekedjetek a szalbiztossagra!
A jaték vége a haldzati kapcsolat tekintetében is értelmesen legyen kezelve.

A jatékosok id6kozbeni kilépése azok automatikus vesztésével jar, ez is legyen
kezelve.

GUI kovetelmények

A jatékosok, amig belépnek valami varakozé képerny6t lassanak, majd jelenjen
meg a teljes térkép. Legyenek jol megkoliinboztethetoek a kiillonbozd mezdk, és
latszédjon, hogy melyik mez8t melyik jatékos uralja (pl hattérszin).

Kattintassal lehessen kijelolni sajat mezét, ahonnan a jatékos inditja a seregét,
majd pedig nyilakkal mozgatni a sereget.

Figyelj, hogy a JAT szalon ne legyen hal6zatkezelés és a GUI-t csak a JAT szalrol
modositsd!

A jaték vége egyértelmiien latszodjon a jatékosoknal.

Egyebek

Elegendé csak 1vl-es jatékot implementalni.

A jaték haldzati kommunikacidjahoz elég szoveges lizeneteket kiildeni. Példa:
Kliens: SELECT <X> <Y>

Kliens: LEFT

Szerver: NEWSTATE <X> <Y> <P> <N> <X> <Y> <P> <N>

Pontozas KB., még valtozhat
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