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I. fordulé (Hagyomanyos verseny) 2025. november 7-9.

Damareen — a gyljtogetds fantasy kartyajaték, amelyben stratégia, szerencse és képzelet
fonodik Ossze. A selyemutak jatszoasztalaitol a modern digitalis arénakig ez a miifaj mindig is
a hdsok és torténetek kovacsa volt. Most rajtad a sor, hogy sajat paklid lapjaira ird a
torténelmet: hdsoket teremts, kazamatakon kiizdj végig, és szornyek vezéreivel mérkdzz meg.
Vajon a gondosan kidolgozott stratégiad diadalt arat, vagy a kazamatdk mélye 6rokre elnyel?
Készitsd eld a paklidat, mert a kartyak sorsot hordoznak!

A csapatotok feladata, hogy megvaldsitsa a Damareen jatékprogramot, amely a jelen
leirasban szerepld szabalyok szerint miikddik.

A programot gy kell megirni, hogy kétféle iizemmodban is mitkédjon:

o teszt méd: az alkalmazas a paraméterként megadott abszolut elérésii konyvtarban
elhelyezett in.txt bemeneti fajlon keresztiil vezérelhetdé. Az eredményeket a mappan
beliil az in.txt-ben megadott kimeneti fajlokba irja (Id. még késébb). Ez a mdd az
alkalmazas alapmiikodése.

e jaték mad: ez biztositja, hogy a jaték a felhasznaloi feliiletrdl is jatszhato legyen. Ez a
--ui parancssori argumentummal aktivizalhato. Ilyenkor az alkalmazas konzolos vagy
grafikus feliileten keresztiil jatszhatova valik.

Tehat ha a leforditott program féjlneve cardgame.exe, akkor a:

cardgame.exe c:\tesztek\teszteset 01\
— teszt mddban inditja a programot, az in.txt allomany a c:\tesztek\teszteset 01\
mappaban talalhat6, és ide keriilnek mentésre a kimeneti fajlok is.

cardgame.exe --ui
— jaték modban inditja a programot.

Természetesen interpretalt nyelv esetén (pl. Python) vagy virtudlis gép altal futtatott nyelv
esetén (Java) nincs leforditott .exe allomany, de paraméterként ugyantigy fogadni kell tudni a
bemeneti mappa nevét vagy a --ui kapcsolot.

1. A jatékmenet teszt modban

A jaték célja, hogy a jatékos a sajat kartya gytijteményét az un. kazamaték ellen vivott harcok
soran fejlessze. Minél erésebbek lesznek a jatékos kartyai, annal komolyabb ellenfeleket tud
legyOzni, és ezzel a nyeremények nagysaga is no.

A jatéknak soha nincs vége, a kartyak a végtelenségig fejleszthetdek.

A jatékot legkdnnyebben egy példa jatékmeneten keresztiil lehet jol megérteni, amit az in.txt
allomanyon keresztiil vezérliink (max. 200 soros). Ezen az adllomanyon keresztiil vezérelheto a
jaték, és lekérdezhetd annak allapota output fajlokba torténd irdssal, igy tesztelhetd automata
modon a jaték logikajanak helyes megvalodsitasa.
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Feltételezhetitek, hogy az in.txt allomany formatuma €s az abban szerepld input adatok az
alabbi leirasnak megfeleldek, és csak ASCII karaktereket tartalmaznak.

Az in.txt dlloméany barmikor tartalmazhat egy vagy tobb egymads utdni iires sort.

1.1 A vilag létrehozasa

Miel6tt a jaték elkezdddik, a jatékmester 1étrehozza a vilagot. A vilag a kovetkezd részekbdl

all:

o vilagkartyak: ezek lehetnek Un. sima kartydk vagy vezérkartyak.

e kazamatak: ezek a jaték kihivas palyai, vilagkartyak sorozatabodl allnak.

Aragorn Sadan Corky
2/5 2/4 2/4
thz levegd fold

Kira
217
levegd

Eowyn
2/5
viz

ObiWan
2/2
fold

Tul'Arak
2/4
fold

Az abrén egy vilaghoz tartoz6 sima kartydkat lathatunk. A kartyak sorrendje szamit, ezek igy
egy sorozatot alkotnak. Az elsé kartya jelentése a kovetkezd (a tobbi kartya is e mentén a
logika mentén értelmezhetd):

® Aragorn a kartya neve (egyedi a vilagkartyak kozott), Max. 16 karakter hosszu
e 2 a kartya sebzés értéke: a kartya alapesetben ekkora erdvel "iiti meg" az ellenfél
kartyat egy litkozet soran. Legaldbb 2, egész. Max. 100 lehet. (Nem lesz tesztelve

nagyobb értékre.)

e 5 a kartya életereje: Minden harc kezdetekor errdl az életerérdl indul a kértya, ami az
ellenfél sebzései soran az ellenfél sebzési értékével csokken. Legalabb 1, egész. Max.
100 lehet. (Nem lesz tesztelve nagyobb értékre.)

® iz a kartya tipusa. Négy tipus létezik: fold, levegd, viz, tliz. A harcban 4ll6 lapok
tipusai befolyasoljak a tdmadd kartya aktualis sebzés értékét és ezaltal a védekezd
kartya ¢életerejének csokkenését (Id. még késobb).

Az in.txt allomany mindig a sima kartyak meghatarozasaval kezdddik, és igy néz ki a fenti
esetben:

in.

uj
uj
uj
uj
uj
uj
uj

A tipus érték fold, levego, viz vagy tuz lehet.

txt:

kartya;Aragorn;2;5; tuz
kartya;Sadan;2;4; levego
kartya;Corky;2;4;fold
kartya;Kira;2;7;levego
kartya;Eowyn;2;5;viz
kartya;ObiWan;2;2; fold
kartya;Tul'Arak;2;4; fold
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A vildg részei az un. vezérkartyak is, amiket a jatékmester a sima kartydkbol szarmaztat.
Ezek 6nallo kartyaként, sajat elnevezéssel birnak. A vezérkartya 6rokli az eredeti sima kartya
tipusat, de a szarmaztatas tipusa szerint modosul sebzés értékben vagy életerdben:

o sebzés duplazas esetén a sebzés érték kétszerezddik,
o ¢leterd duplazas esetén az ¢€leterd kétszerezodik.

Darth
ObiWan ObiWan
2/2 > 4/2
fold fold

2X
sebzés

(vezér)

A példaban az ObiWan kartyabol (sebzés: 2, életerd: 2) sebzés duplazassal 1étrehozzuk a
Darth ObiWan kértyat (sebzés: 4, életerd: 2).

Az in.txt 4llomanyban a vezérkartydkat a sima kartydk utan hatdrozzuk meg ebben a
formatumban (fenti abrahoz):

in.txt:

uj vezer;Darth ObiWan;ObiWan; sebzes
vagy (¢életerd duplazas esetén):

in.txt:

uj vezer;Darth ObiWan;ObiWan;eletero

A vezérkartya neve max. 16 karakterbdl allhat.

A vildghoz tartoznak a kazamatak is. A kazamataval torténd egy-egy harc soran a jatékos
sima kartyak és vezérek sorozataval mérkdzik meg jutalomért cserébe.

A kazamataknak harom tipusa létezik:
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Tipus Kartyak (a legy6zendé Nyeremény a kazamata legy6zése esetén
ellenség lapok szama)

Egyszerti 1 sima A jatekos altal utoljara kijatszott kartya (I1d. késobb):
talalkozas e vagy: +1 sebzést kap
e vagy: 12 életerdt kap
Kis 3 sima+1 vezér
kazamata A kazamatanak a paramétere, hogy plusz sebzést vagy
plusz életer6t lehet kapni a kazamata legy6zéséért.
Nagy 5 sima+1 vezér 1 sima kartyat kap a jatékos a
kazamata gyljteményébe a vilagbol - az els6 olyat a vilagbol, ami
még nincs a gyijteményében.
Darth
Aragorn Eowyn ObiWan Kira Tul'Arak ObiWan
2/5 2/5 2/2 27 2/4 412
tlz viz fold levegd fold fold
(vezér)

Az abran szerepld, Teszt3 Kazamata elnevezésli nagy kazamata igy irhato le:
in.txt:

uj kazamata;nagy;Teszt3 Kazamata;Aragorn,Eowyn,ObiWan,Kira,Tul'Arak;Darth
ObiWan

A kazamataknak 6sszesen 5 variacidja lehetséges az alabbi példak szerint:
in.txt:

uj kazamata;egyszeru;Tesztla Kazamata;Sadan;eletero

uj kazamata;egyszeru;Tesztlb Kazamata;Aragorn;sebzes

uj kazamata;kis;Teszt2a Kazamata;Aragorn,Eowyn,ObiWan;Darth ObiWan;eletero
uj kazamata;kis;Teszt2b Kazamata;Sadan,Eowyn,Kira;Darth ObiWan; sebzes

uj kazamata;nagy;Teszt3 Kazamata;Aragorn,Eowyn,ObiWan,Kira, Tul'Arak;Darth
ObiWan

Az in.txt fajlban egy kazamata leirdsanal el@szor tehat az 0ij kazamata létrehozéds vezérld
kifejezése szerepel (uj kazamata), majd a tipus (egyszeru, kis, nagy), utana a kazamata egyedi
neve (pl. Tesztla Kazamata), majd a sima kartydk vesszdvel felsorolva, aztan a vezér kartya
(kis és nagy kazamata esetén), majd a nyeremény tipusa (egyszeru taldlkozas vagy kis
kazamata esetén: sebzes vagy eletero, nagy kazamata esetén kihagyva). Ugyanaz a sima
kartya csak egyszer hasznalhatd fel ugyanabban a kazamataban, de egy masik kazamataban
mar Ujra szerepelhet. A kazamata neve max. 20 karakter hosszu lehet.
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1.2 A vilagkartyak és azokbdl jatékos gyiijtemény osszeallitasa

Az eddigiek soran a jatékmester a vilagot definidlta, a kovetkezd 1épésben pedig folytatja a
jatékos un. gyiijteményének létrehozasaval. A gylijtemény a jatékos sajat kartyainak teljes
készlete, amit a vilagkartydk koziil egyes sima kartyak felvételével tesz meg. A
gyljteményben szerepld kartyak lesznek a jatékos sajat kartyai, amiket a jaték harcai soran
fejleszt.

Az aldbbi példaban a jatékmester Osszedllitotta a fenti vildg sima kartydibol a jatékos
gyljteményét:

Aragorn Sadan Corky Kira
2/5 2/4 2/4 217
tlz levegb fold levegd

in.txt:

uj jatekos

felvetel gyujtemenybe;Aragorn
felvetel gyujtemenybe; Sadan
felvetel gyujtemenybe;Corky
felvetel gyujtemenybe;Kira

Ugyanaz a kartya csak egyszer szerepelhet a jatékos gylijteményében, de szerepelhet barmely
kazamatdban is.

Az uj jatekos sor (pontosan egyszer szerepel egy in.txt fajlban) valasztja el a vilagkartya és
kazamata meghatarozo részt a gyiijteménybe felvételtol.

1.3 Pakli dsszeallitasa
Most kovetkezhet végre maga a jaték rész, azaz a harcok sorozata! Ezt mar a jatékos iranyitja.

A jatékos csak tigy indulhat harcba, ha mar van Gn. paklija 6sszeallitva. A pakli a gytijtemény
legfeljebb felét kitevd, rogzitett sorrendii lapok csoportja, amelyet a jatékos harc eldtt allit
Ossze. (Ha a gylijteményben paratlan szamu lap szerepel, akkor felfel¢ kell kerekiteni.) A
pakliban 1évd kartyak sorrendje kiilonbozhet attol a sorrendtdl, ahogy ezek a kartyak
egymashoz képest a gylijteményben szerepelnek. A jatékosnak mindig (legfeljebb) egy paklija
van, de a jaték sordn akarhanyszor jra definidlhatja azt.
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Corky Kira
2/4 217
fold leveg6

in.txt:
uj pakli;Corky,Kira

Az uj pakli mindig csak a gylijtemény meghatarozasa utan szerepelhet, és akéarhany
alkalommal ismétlédhet.

1.4 A harc

A harcot az alédbbi parancs inditja:
in.txt:

harc;Tesztla Kazamata;out.harcO0l.txt

A harc a harchoz tartoz6 vezérld utasitas, a Tesztla Kazamata a kihivést jelenté kazamata
neve, az out.harcOl.txt allomany pedig az a fajl, ahova a harc iitkozeteit sziikséges naplozni.

Harc kezdetekor a két ellenfél serege felsorakozik: Az egyik oldalon sorban a jatékos
paklijdnak lapjai, masik oldalon pedig a kivalasztott kazamata kartyai sorakoznak fel, ez
utobbi a jatékmester altal felvitt sorrendben. Minden kartya életereje "alaphelyzetbe kertil".

Az elsd iitkozetben a jatékos paklijanak els6 kartyaja és a kazamata elsé kartydja titkozik
Ossze. El0szor a kazamata jatssza ki a lapjat, majd a jatékos. A kazamata {it, és sebzés
értékével csokkenti a védekezd - jatékos - kartydjanak életerejét. Ha a jatékos kartyaja taléli
(életereje nagyobb mint 0), akkor 6 lesz a tamado, mig a kazamata a védekezo.

Ha elesik a jatékos kartyaja (életereje 0 vagy kevesebb lesz - ez utobbi esetben is 0-val kell
szdmolni az ¢€leterdt), akkor az az adott iitkozetben mar nem jatszik tovabb (kiesik), és helyét
a sorrendben kovetkezd kartya veszi at a paklibol - ha még van a pakliban kartya. A kazamata
Ujra tdmad.

Ha a jatékos iitése esetén a kazamata aktudlis kartyaja elesik, akkor a kazamata a kovetkez6
lapjat jatssza ki, és folytatodik a kor ugyanazon szabalyok szerint.

A tamado kartya sebzés értéket befolyasolhatja tipusdnak és a védekezd kartya tipusanak
viszonya az alabbiak szerint:
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Levegd

e Amennyiben a két kartya tipusa egymasra "erés" (az abran szomszédos csucsok),
akkor a tamado lap kétszeres sebzés értékkel iiti meg a védekezod kartyat. Pl. ha a
tamado "levegd" tipusu, a védekezd "fold", akkor ezek egymasra erdsek, igy a timado
kartya kétszeres sebzés értékkel iiti meg majd a masikat.

e Amennyiben a két kartya tipusa egymasra "gyenge" (az abran ellentétes sarokban 1€v6
csticsok), akkor a tamado lap 1/2 sebzés értékkel iiti meg a védekezd kartyat. Pl. ha a
tamado "levegd" tipust, a védekezd "tiz", akkor ezek egymasra gyengék, igy a
tamado lap 1/2 sebzés értékkel iiti meg majd a masikat. Pératlan sebzés érték esetén a
felezett sebzésértéket lefelé kell kerekiteni.

e Amennyiben a két kartya tipusa se nem erds, se nem gyenge (azaz ugyanaz a tipusuk),
akkor nem moddosul a tAmado eredeti sebzés értéke.

A harc akkor ér véget, amikor valamelyik fél 6sszes kartydja elesik. Ha a harc sordn a jatékos
nyer, akkor a kazamata tipusatdl fliggden a koradbbiakban emlitettek szerint gylijteménye
fejlodik. Az tltkozetek csak a harc kimenetelét befolyasoljak, a jatékos gytijteményébol
egyetlen lap sem keriil ki véglegesen. A gylijtemény kartyai kizardlag nyeremény hatasara
valtoznak (fejlédés, uj lap).

A harc menete az alabbi egyszerl példan keresztiil j6l megérthetd.

A harc kovethetoségét korokre osztva, akciok sorozataként (kijatszas vagy tamadas) lehet a
legjobban eldsegiteni. Egy korhoz pontosan egy-egy, a kazamatdhoz és a jatékoshoz tartozo
akcio tartozik. Az aldbbi dbran az 1/1 az elsd kor elsd akciojat, az 1/2 az elsé kor masodik

crer
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A jatékos és a kazamata

kijatszott lapja A kazamata kartyai

A jatékos paklija

Corky Kira Sadan
2/4 217 2/4
fold levegé levegd
Kira Corky Sadan A kazamata majd a jatékos
27 . 2_."4 2/4 . is kijatssza a soron
lsvegd fold levegd kovetkez6 lapjat.
1/2 1M
27 2/0 214 egyr%ésra 4-es Utés utan
levegs fold levego Corky életereje O-ra
csokken.
2/
Kira Sadan Ajatékos kijatssza a
217 2/4 kévetkezd lapjat.
levegé levegb
2/2
Kira Sadan /;kazantwlat‘a UJ'-Ia ltamag .
/5 /4 : -es sebzésse ( evego és
levegé levegd evegd se nem erds, se
nem gyenge egymasra.)
3n
A jatékos tamad, 2-es
Kira Sadan ; ’
/5 2/ sebzéssel Ut.
levegd levegd
3/2
Ujra a kazamata tamad
Kira Sadan ) . ’
203 2/ 2-es sebzessel ut.
levegd levegé
4/1
A jatékos tamad, a
Kira Sadan kazamata lapjanak
2/3 2/0 életereje O lesz. A jatékos
levegd levegd nyer.
4/2



Dusza ArPAD ORszAGos PROGRAMOZOI EMLEKVERSENY 2025/2026

Ha az utolsé korben a kazamata nyer, akkor abban a kdrben csak egyetlen akci6 sziiletik, oda
mar nem keriil jatékoshoz tartozo akcio.

A harc menetének naplozasat a kovetkezoképpen sziikséges elvégezni a megadott kimeneti
alloményba:

out.harcO0l.txt:

harc kezdodik;Tesztla Kazamata

1.kor;kazamata;kijatszik;Sadan;2;4; levego
1.kor;jatekos;kijatszik;Corky;2;4; fold

2 .kor;kazamata; tamad; Sadan;4;Corky; 0
2.kor;jatekos;kijatszik;Kira;2;7;levego

3.kor;kazamata; tamad; Sadan;2;Kira;5
3.kor;jatekos;tamad;Kira;2;Sadan; 2

4 .kor;kazamata; tamad; Sadan;2;Kira; 3
4.kor;jatekos;tamad;Kira;2;Sadan; 0

jatekos nyert;eletero;Kira

A jatékos nyert, és nyeréskor a nyereményt is naplozni sziikséges. Jelen esetben az Tesztla
kazamata nevli egyszerli kazamata ellen jatszott, aminek nyereménye +2 ¢leterd
(létrehozédsakor definialt), ezért a jatékos utols6 tamadasban résztvevd lapja (Kira) kap +2
¢leterdt, igy a kovetkezd harc sordn mar 9 életer6rdl indul ez a kartya, ez lesz az ()
alaphelyzete. Ha tobb harcban is nyer a kartya, akkor "halmozddik" a nyeremény, igy a kartya
tetszOlegesen sokaig fejleszthetd.

Az utols6 sor formatuma a kovetkezo lehet:

Utolso sor (példa) Eset

jatekos nyert;eletero;ObiWan A jatékos nyert. A kazamata tipusa egyszerl talalkozas
vagy kis kazamata, a nyeremény tipusa életerd. ObiWan
a kartya neve, aki fejlodik, és igy +2 életer6t szerez.

jatekos nyert;sebzes;ObiWan A jatékos nyert. A kazamata tipusa egyszer( talalkozas
vagy kis kazamata, a nyeremény tipusa sebzés. ObiWan a
kartya neve, aki fejlodik, és igy +1 sebzést szerez.

jatekos nyert;Eowyn A jatékos nyert. A kazamata tipusa nagy kazamata. A
jatékos nyereménye ezért az, hogy a vilagbol az elsé
olyan sima kartyat (példaiban Eowyn) megkapja, ami
még nem szerepel a gylijteményében.

jatekos vesztett A jatékos vesztett.

Ha egy harc befejezddott, akkor vagy a mar Osszeallitott paklival, vagy egy 0j pakli
Osszedllitasaval kezdhetd 1) harc egy tetszdleges kazamata ellen (ami lehet az utolsé kazamata
vagy egy masik is). Uj pakli 0sszeallitasa esetén az el6z0 pakli "érvényét veszti".

9
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1.5 Jatékallapot (export funkciok)

Teszt modban lehet6ség van a jaték allapotanak szoros nyomkovetésére a vilag és a jatékos
allapotanak exportjaval.

in.txt:
export vilag;out.vilag0Ol.txt
out.vilag0l.txt:

kartya;Aragorn;2;5; tuz
kartya;Sadan;2;4;levego
kartya;Corky;2;4;fold
kartya;Kira;2;7;levego
kartya;Eowyn;2;5;viz
kartya;ObiWan;2;2; fold
kartya;Tul'Arak;2;4;fold

vezer;Darth ObiWan;4;2;fold

kazamata;egyszeru;Tesztla Kazamata;Sadan;eletero

kazamata;egyszeru; Tesztlb Kazamata;Aragorn;sebzes

kazamata; kis; Teszt2a Kazamata;Aragorn,Eowyn,ObiWan;Darth ObiWan;eletero
kazamata; kis; Teszt2b Kazamata;Sadan,Eowyn,Kira;Darth ObiWan;sebzes
kazamata;nagy; Teszt3 Kazamata;Aragorn,Eowyn,ObiWan,Kira, Tul'Arak;Darth ObiWan

in.txt:
export jatekos;out.jatekos02.txt
out.jatekos2.txt (afenti harc utan):

gyujtemeny;Aragorn;2;5; tuz
gyujtemeny; Sadan;2;4; levego
gyujtemeny;Corky;2;4; fold
gyujtemeny;Kira;2;9;levego

pakli;Corky
pakli;Kira

A verseny GitHub repositoryjaban eldore elkészitett teszteseteket talalhattok, amik
segithetnek a feladat megértésében és az alkalmazasotok tesztelésében. Az in.txt-ket és az
egyes in.txt-k alapjan az elvart kimeneti fajlokat tesztesetenként kiilon mappéaban talalhatjatok
a tesztesetek mappaban.

2. Jaték méd

A jaték modban eldére definialt vilagkartyakkal, kazamatakkal és jatékos gytijteménnyel lehet
jatszani jatékosként. (A jatékmester szerepkort nem kell megvaldsitani.)

A vilagkartyak a kovetkezOk (a sima kartyak a felvitel sorrendjében szerepelnek balrdl jobbra,
két sorba tordelve):
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Arin Liora Nerun Selia Torak Emera Vorn
2/5 2/4 3/3 2/6 3/4 2/5 217
fold levegé tlz viz fold levegé viz
sima
kartyak
Kael Myra Thalen Isara
3/5 2/6 3/5 2/6
tlz fold levegd viz
Lord Priestess
5 Torak Torak Selia Selia
vezer 3/4 > 6/4 2/6 > 2112
kartyak fld fold viz viz
2x (vezér) 2x (vezér)
sebzés életerd

A vildgban 3 kazamata létezik az aldbbiak szerint (kartyak sorrendje balrol jobbra):

Barlangi Portya
Egyszer(i kazamata Ngg"
Nyeremény: sebzés tiiz
Osi Szentely Lord
Kis kazamata Arin Emera Selia Torak
N snv: életerd 2/5 2/5 2/6 6/4
yeremeny. elelero fold levegs viz fold
(vezér)
A melyseg kiralynoje Priestess
Nagy kazamata Liora Arin Selia Nerun Torak Selia
2/4 2/5 2/6 3/3 3/4 2112
levegé fold viz tiz fold viz
(vezeér)

A jatékos gylijteménye pedig az alabbi (a kartydk a felvitel sorrendjében balr6l jobbra
szerepelnek két sorba tordelve):

Arin Liora Selia Nerun Torak Emera Kael
2/5 2/4 2/6 3/3 3/4 2/5 3/5
fold levegé viz tlz fold levegé tlz

Myra Thalen Isara
2/6 3/5 2/6
fold levegé viz
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A program inditasakor egy 0 jaték kezdddik. A program megjeleniti a vildgkartyakat, a
kazamatakat és a jatékos gyljteményét.

Harc inditasdhoz kell lennie Osszeallitott paklinak, és kazamatat kell kivalasztania a
jatékosnak.

Nagy kazamata ellen csak akkor lehet harcot inditani, ha a vildgban van olyan sima kartya,
amivel a jatékos még nem rendelkezik a gylijteményében (tehat még nyerhet valamit). Teszt
modban feltételezhetitek, hogy ilyen nem fordul eld, de jatékos moddban ezt az esetet is
kezelni sziikséges a programnak.

Harc kozben nyomon kdvethetonek kell lennie, hogy a harcban hogyan alakultak az egyes
korok és azokban az akcidk, az életerdk hogyan valtoztak, hogyan valtozott a pakli, és hogy a
végén ki nyert. Nem sziikséges az egyes 1épések kozott "léptetni”, az is megfeleld, ha a harc
1épései egyszerre keriilnek kiiréasra.

Ha a jatékos nyer, akkor keriiljon megjelenitésre a nyereménye.

Minden harc végén donthet Ggy a jatékos, hogy wj paklit allit 6ssze. Uj harc kezdetekor pedig
akéar masik kazamatat valaszthat.

Ugyeljetek arra, hogy a jaték hasznalata soran hibas felhasznaldi input esetén az alkalmazas
"ne omoljon 6ssze". Adjon hasznos hibajelzést a program, és kényelmesen folytathatd legyen
a miikodées.

Legyen egyértelmii a felhasznalé szdmara, hogy a programot hogyan kell hasznalni, ehhez
vilagos utasitasokat adjatok azon felhaszndlok szdmara is, akik nem ismerik még a
programotokat. (Azt feltételezhetitek, hogy a felhasznalo ismeri magat a jatékot és annak
szabalyait, igy ezeket nem sziikséges elmagyaraznotok.)

Folyamatosan és egyértelmiien kdvethetd legyen, hogy az elkezdett jaték sordn milyen
kartyak tartoznak a jatékos gyljteményébe €és mik a paklijaba.

3. Beadando

Az alkalmazasotok forrasfajljait a csapatotok szamara biztositott tavoli Windows Server
szamitogépre kell elhelyeznetek a c:\verseny mappéba.

A tavoli szerverre elore telepitett IDE-ken ill. forditoprogramokon keresztiil kérjiik az
alkalmazas forditasat és/vagy fiiggéségeinek letdltését. Amennyiben nem all
rendelkezésetekre a kivant forditoprogram vagy build kdrnyezet, akkor azt feltelepithetitek a
gépre (admin jogosultsagot biztositunk). Ugyeljetek arra, hogy a Windows Server gép a
verseny végéig mikodoképes maradjon, nincs lehetdségiink biztositani tiszta ("szliz") gépet,
amennyiben a csapat altal telepitett alkalmazdsok miatt a biztositott Windows Server
hasznalhatatlanna valna!

A kovetkezd IDE-ket taldlhatjatok a Windows Server gépen:
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e Visual Studio Code 1.90 a kovetkezd kiegészitokkel:
o Live Server (Ritwick Dey) 5.7 vagy Gjabb
o Python (Microsoft) 2023.14 vagy ujabb
o Pylance (Microsoft) 2023.8 vagy tjabb
e PyCharm Community 2024.1 with Python 3.12
e (Code::Blocks 20.03 MinGW/GCC
e MS Visual Studio Community 2022 (desktop development Visual Basic, Visual C#,
Visual C++)

Ha a csapat Java-t hasznal, akkor a sziikséges jdk-t, build toolt és sziikséges egyéb
szoftverkomponenseket telepitenie kell a rendelkezésre allo szamitogépre.

A c:\verseny mappaba kérjiik elhelyezni a run.bat nevii allomanyt. Ennek feladata, hogy
meghivja az éltalatok leforditott .exe dlloméanyt vagy - interpretalt nyelv esetén (pl. Python) -
meghivja a futtatd programot. A run.bat fajlnak atadott paramétert tovabb kell adni a
programotoknak, ezaltal biztositva az alkalmazas teszt és jatékos moddban torténd
elinditasanak lehetdségét.

Példa run.bat allomanyra, amennyiben az alkalmazas Pythonban irodott:

run.bat (Pythonhoz):

python main.py %1

Példa run.bat dlloméanyra, amennyiben az alkalmazas C#-ban irodott, és konzol alkalmazas:
run.bat (C#-hoz):

cd c:\verseny\bin\Debug\net7.0
kartya.exe %1

Ezek a run.bat allomanyok csak példak, a rum.bat-ot Uigy irjatok meg, hogy az altalatok
létrehozott programot inditsa el!

4. Ertékelési szempontok

Az elkészitett alkalmazas jaték modban konzolos alkalmazis vagy grafikus feliilettel
rendelkezd (Graphical User Interface-es, azaz GUI-s) alkalmazéds is lehet. Pontozas
szempontjabdl egyik sem jelent elonyt a masikhoz képest a verseny 1. forduléjaban.

Teszt modban "tiszta" konzolos alkalmazasként kell mikodnie az alkalmazasnak, azaz ne
varjon felhasznaloi interakciora, és futas utan automatikusan zarddjon be. Futas kdzben tilos
tavoli szerverhez kapcsolddni!

Ha a run.bat allomanyt nem vagy rosszul hozzatok létre, akkor az alkalmazasotok az
értékelés soran 0 pontot fog kapni!

A versenybizottsag teszt modban és jaték modban is fogja ellendrizni az alkalmazést. A
forraskod nem keriil majd se elemezésre, se modositasra, igy nagyon fontos, hogy futtathato
¢s értékelheté megoldasokat készitsetek eld a Windows Server szamitogépre!
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A teszt mod hasznalatanak segitségével keriil teljeskdrlien tesztelésre a jaték logikéajanak
helyes megvalositasa. Ennek kiértékelése automata modon fog torténni, kisméretli
tesztallomanyok segitségével, igy nem sziikséges arra felkésziilnotok, hogy nagyméretii
inputot hatékonyan kezeljetek.

Az alkalmazasotok manuadlis tesztelésen is at fog esni, ehhez az alkalmazasotok jaték modban
keriil majd futtatasra.

Annak érdekében, hogy teszt médban és jaték modban is ugyanugy miikodjon a jaték
logikaja, a versenybizottsag azt javasolja, hogy a jaték logikaja a kodban egyszer
keriiljon megvalositasra, és ezt hasznalja fel mind a teszt mod, mind a jaték mod!

A fejlesztés soran hasznalhattok mesterséges intelligenciat (Al-t). A feladat szovegének
megértéséhez, kérdések feltételéhez és sajat tesztesetek elkészitéséhez a versenybizottsag
kifejezetten javasolja ennek hasznalatat! A programozast tekintve viszont azt javasoljuk, hogy
a generalt programkoéd tiizetes ellenérzésével és/vagy elére definidlt teszteseteken keresztiil
ellendrizzétek a programkodot, igy garantdlhatd a szoftver helyessége és az értékelésnél a
magas pontszam!

Pontozandoé elem Maximalis pontérték
Helyes miik6dés (tesztmod futtatasaval) 200 pont
Jatszhatosag (jaték mod futtatasaval) 100 pont
Osszesen 300 pont

A 2. forduldban a tovabbjutd csapatok az 1. forduloban készitett alkalmazést fejleszthetik
tovabb (akar Gjra implementaléssal is).

Jo munkat kivan a versenybizottsag!
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