Dusza ArPAD ORszAGos PROGRAMOZOI EMLEKVERSENY 2025/2026

I. fordulé (Web-mobil 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.

1. A jatékmenet

A jaték célja, hogy a jatékos a sajat kartya gylijteményét az Gn. kazamaték ellen vivott harcok
soran fejlessze. Minél erdsebbek lesznek a jatékos kartyai, annal komolyabb ellenfeleket tud
legy6zni, €s ezzel a nyeremények nagysaga is no.

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

A program kétféle szerepkorben hasznalhato: jatékmesterként vagy jatékosként.

1.1 Avilag létrehozasa

Mielé6tt tehat a jaték elkezdddik, a jatékmester 1étrehozza a vildgot. A vilag a kovetkezo
részekbdl all:

e vilagkartyak: ezek lehetnek in. sima kartyak vagy vezérkartyak.
e kazamatak: ezek a jaték kihivas palyai, vilagkartyak sorozatabdl allnak.

Aragorn Sadan Corky Kira Eowyn ObiWan Tul'Arak
2/5 2/4 2/4 217 2/5 2/2 2/4
tiz levegb fold levegb viz fold fold

Az abran 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 ltkozet soran. Min. 2, max. 100, egész szam. (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. Min. 1, max 100, egész
szam. (Nem lesz tesztelve nagyobb értékre.)
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® iz a kartya tipusa. Négy tipus létezik: fold, levegd, viz, tliz. A harcban 4ll6 lapok
tipusai befolyasoljak az aktudlis iitkdzet kimenetelét (1d. még késdbb).

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:

e sebzés duplazas esetén a sebzés érték kétszerezddik,
o ¢leteré duplazas esetén az életerd kétszerezddik.

Darth
ObiWan ObiWan
2/2 > 4/2
fold fold
2 (vezér)
sebzés

A példaban az ObiWan kartyabol (sebzés: 2, ¢€leterd: 2) sebzés duplazassal 1étrehozzuk a
Darth ObiWan kartyat (sebzés: 4, életerd: 2).

A vildghoz tartoznak a kazamatdk is. A kazamatéaval torténd egy-egy harc sordn a jatékos
sima kartydk €s vezérek sorozataval mérkézik meg jutalomért cserébe.

A kazamataknak harom tipusa létezik:

Tipus Kartyak (a legy6zend6é | Nyeremény a kazamata legy6zése esetén
ellenség lapok szama)

Egyszeri 1 sima A harc befejezése utan a jatékos un. gytjteményében (1d.
talalkozas késGbb) a jatékos altal valasztott kartya +1 sebzést kap.
Kis kazamata | 3 sima+1 vezér A harc befejezése utan a jatékos gytijteményében a

jatékos altal kivalasztott kartya +2 életerot kap.

Nagy 5 sima+1 vezér A harc befejezése utan a jatékos gytijteményében a
kazamata jatékos altal kivalasztott kartya +3 sebzést kap.

Példa kazamatara:

Kazamata neve: A mélység kiralyndje
Kazamata tipusa: Nagy (lapok: 5 sima kartya + 1 vezérkartya)

Darth
Aragorn Eowyn ObiWan Kira Tul'Arak ObiWan
2/5 2/5 2/2 217 2/4 4/2
tliz viz fold levegé fold fold
(vezér)
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Minden kazamatanak egyedi a neve. Kis és nagy kazamata esetén kotelezOen vezérkartyaval
végzodik a kazamata.

Ugyanaz a sima kartya csak egyszer hasznalhat6 fel ugyanabban a kazamataban, de egy masik
kazamatdban mar tjra szerepelhet.

1.2 A vilagkartyak és azokbol jatékos gyilijtemény osszeallitasa

Az eddigiek soran a jatékmester a vilagot definidlta, a kovetkez6 1épésben pedig folytatja a
jatékos Un. gyilijteményének létrehozasaval. A gylijtemény a jatékos sajat kartydinak teljes
készlete, amit a vilagkartydk koziil egyes sima kartyak felvételével tesz meg. A
gylijteményben szerepld kartydk lesznek a jatékos sajat kartyai, amiket a jaték harcai soran
fejleszt.

Az aldbbi példaban a jatékmester Osszedllitotta a fenti vildg sima kartyaibol a jatékos
gylijteményét:

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

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

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

A jatékos csak gy indulhat harcba, ha mar van Un. paklija 0sszeéllitva. A pakli rogzitett
sorrendll lapok csoportja, amelyet a jatékos harc eldtt allit Ossze a gylijteményébdl. A
jatékosnak mindig (legfeljebb) egy paklija van, de a jaték soran akéarhanyszor ujra
definialhatja azt.

Corky Kira
2/4 217
fold leveg6

1.4 A harc

A jatékban a harc elinditasaval egyidejlileg egy ellenfél kazamatat is sziikséges kivalasztani.
Csak akkor indul el a harc, ha a jatékos altal kordbban Gsszedllitott pakli kartyainak szama
megegyezik a kivalasztott kazamata kartyainak szdmaval.
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Harc kezdetekor a két ellenfél serege felsorakozik: Az egyik oldalon sorban a jatékos
paklijanak lapjai, a masik oldalon pedig a kivalasztott kazamata kartyai sorakoznak fel, ez
utobbi a jatékmester altal felvitt sorrendben.

A pakli és a kazamata kartyai parban iitkoznek meg egymassal: a pakli 1. kartyaja a kazamata
1. kartyajaval, majd a pakli 2. kartyaja a kazamata 2. kartyajaval stb. igy tovabb.

Két kartya iitkozete soran a kdvetkez6 szabalyok alapjan dol el, hogy melyik kartya nyer:

o Két kartya koziil az nyer, amelyiknek a sebzés értéke nagyobb a masik kartya
¢leterejénél.

e Ha nem lehet eldonteni a gyOztest ez alapjan, akkor a kartyak tipusa hatdrozza meg,
melyik kértya nyer. A tiz legydzi a foldet, a fold a vizet, a viz a levegdt, a levegd
pedig a tlizet. (Id. &bra). (Az azonos tipusok pl. tliz-tiz semlegesek egymasra.
Semlegesek egymasra a nemszomszédos tipusok is, pl. levegd-fold. Ilyenkor nem
lehet gy6ztes kartyat hirdetni a tipus alapjan.)

e Ha ez alapjan sincs egyértelmii gydztes, akkor a kazamata kartyaja nyer.

A jatékos akkor nyer a harc végén, ha Osszességében legalabb annyi kartyaja nyert mint
amennyi a kazamatéanak.

Ha a harc soran a jatékos nyer, akkor a kazamata tipusatol fiiggden a korabbiakban emlitettek
szerint a jatékos gylijteménye fejlodik. A gyljtemény kartyai kizardlag nyeremény hatasara
valtoznak (fejlédés, uj lap).

Ha egy harc befejez0dott, akkor vagy a mar Osszedllitott paklival, vagy egy 0j pakli
Osszeallitasaval kezdhetd 0j harc egy tetszéleges kazamata ellen (ami lehet az utolsé kazamata
vagy egy masik 1s). Uj pakli 6sszeallitasa esetén az el6zd pakli "érvényét veszti".

2. Felhasznaloi feliilet

Az alkalmazéasotoknak tamogatnia sziikséges a jatékmester és jatékos szerepkoroket.
Jatékmesterként legyen lehetdség Un. jatékkornyezetek létrehozédsara, ami a vilag és a
gylijtemény létrehozasabol all.

Jatékosként barmikor indithatd legyen 0j jaték egy jatékkornyezet alapjdn. A jatékban
lehessen paklit 6sszeallitani és harcokat folytatni a kivalasztott kazamaték ellen.
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Harc inditasdhoz kell lennie Osszeallitott paklinak, €s kazamatat kell kivalasztania a
jatékosnak.

Harc kdzben nyomon kovethetonek kell lennie, hogy a jatékos és a kazamata kartyai hogyan
itottek egymast (ki nyert és miért), €s végil ki nyerte a harcot. Ha a jatékos nyer, akkor a
kazamata tipusatdl fiiggden a gylijteménybdl valasztott kartya fejlédjon.

Minden harc végén donthet Ggy a jatékos, hogy 11 paklit allit 6ssze.

A jaték késobb is folytathatd legyen. Az alkalmazas tdmogassa azt, hogy tobb jatékos is
hasznalhassa az alkalmazast (egyéni jatékra).

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

Legyen egyértelmii a felhasznald szdmara, hogy a programot hogyan kell hasznalni, ehhez
vilagos utasitasokat adjatok azon felhaszndlok szamara 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 kovethetd legyen, hogy az elkezdett jaték sordn milyen
kartyak tartoznak a jatékos gyljteményébe és mik a paklijaba.

3. Beadando

A beadott anyag tartalmazza az alkalmazas miikddésének rovid leirdsat, amelybdl
egyértelmiien kidertil:

melyik funkciot hogyan lehet elérni;

mely részek nem késziiltek el vagy kimaradtak;

melyek szamitanak plusz szolgaltatdsnak az alapfeladathoz képest;

milyen problémak meriiltek fel a fejlesztés soran, és azokat hogyan sikeriilt
megoldani.

A beadando értékelésénél fontos szempontok:

a hibatlan miikodés,

az attekinthetd és esztétikus megjelenés,

az akadalymentes hasznalhatosag,

valamint a jol olvashato, rendezett forraskod.

Tovabbi eldnyt jelent, ha a palyazok otleteket vagy javaslatokat is megfogalmaznak a jaték
tovabbfejlesztésére.

A program bemutatdsdhoz késziiljon el egy olyan verzi6, amelyben az alkalmazas futasakor
rendelkezésre all mar egy jatékkornyezet.

Jo munkat kivan a versenybizottsag!
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