Halbézatok - programozasi feladat
Kétszemélyes négyes sor jaték

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program irasabdl all. Az eredményként bemutatott programok
segitségével lehetévé kell tenni, hogy két ember a kliens program egy-egy
példanyat hasznalva négyes sor jatékot jatsszon egymassal a szerveren
keresztul.

Jatékszabalyok: A jaték egy fliggbleges sikban elhelyezett 7 oszlopbdl és
6 sorbdl 4ll6 tablan zajlik. A tadblaba a jatékosok felvaltva ejtenek egy-egy
sajat szind korongot (babut) a jatékos altal kivalasztott oszlopba. A korong
az oszlop aljara, esik, ill. ha mar vannak korongok az oszlopban, akkor az
oszlop legfelsé korongjara. Ha egy oszlopban mar 6 korong all, akkor abba
az oszlopba mar nem tehetd tovabbi korong. Az a jatékos nyer, akinek
vizszintesen, flggllegesen vagy atlésan négy korongja el6sz6r egymas
mellé kerll. Ha a tdbla minden oszlopa telitédik, s nem alakult ki nyertes
szituacid, akkor a jaték dontetlennel ér véget.

A programok mikodése: Inditas utdn a szerver két jatékos
jelentkezésére var. Az els6 jatékos bejelentkezése utan lzenetet kap,
miszerint a szerver még a masik jatékosra var. A masodik jatékos
jelentkezése utan a jaték automatikusan elindul. Az elsdnek jelentkezd
jatékos kezd vildgos szinnel. A szerver feladata, hogy a kliensektdl
(oszlop szam) formaban érkezd Iépésinforméaciok alapjan frissitse a
szerveren tarolt jatéktabla alldsat, majd tovabbitsa azt a jatékosok felé. Ha
a jatékos altal megadott 1épés nem lehetséges (azaz méar 6 korongot
tartalmazé oszlopot adott meg a jatékos), akkor a szerver kuldjon
hibalzenetet és kérjen Uj |épést. A szervernek nyilvan kell tartania a jaték
mindenkori allasat.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvarasok: A programnak fel
kell ismernie a jaték befejez6dését (nyertes szituacid, vagy dontetlen), s
lehetdéséget kell adni a klienseknek a feladasra a (feladom) Uzenet
elklldésével. A jatszma befejezésekor az eredmény kozlése utan
mindharom alkalmazas (szerver + 2 kliens) bezarul.



Halbézatok - programozasi feladat
Kétszemélyes poker jaték

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program irasabdl all. Az eredményként bemutatott programok
segitségével lehetévé kell tenni, hogy két ember a kliens program egy-egy
példanyat haszndalva pdker kartyajatékot jatsszon egymassal a szerveren
keresztul.

Jatékszabalyok: A jatékosok 52 lapos francia kartyabdl 5-5 lapot kapnak.
A jatékosok egy alkalommal cserélhetnek 0,1,2,3,4 vagy 5 lapot. A jatékot
az nyeri, akinek magasabb értékud kartya van a kezében.

A lapok erdssége a

http://www.poker-bonusz.hu/poker-jatekszabaly kartya-lapok-erossege-es-
sorrendje lapon olvashatdé (magas lap, egy par, két par, drill, sor, szinflgss,
full (drill4+par), péker, szinsor, royalfldss).

A programok mikodése: A szerver inditasi paramétereként meg kell
adni, hogy hany jatszmat jatszanak a kliensek. A kliensek csatlakozasuk
utan kapjak meg a jatszmak szamat a szervert6l. A szerver kiosztja a
klienseknek a lapokat. Az elsd kliens elkildi a szervernek, hogy hany lapot,
s pontosan melyeket cseréli. Ugyanezt a masodik kliens is megadja. A
szerver kiosztja az Uj lapokat, s kihirdeti a jatszma eredményét, valamint a
jatszmak aktualis alldsat. Ha mar nincs tdébb jatszma, akkor a szerver
kihirdeti a végeredményt, s a jatéknak vége.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvarasok: A programnak fel
kell ismernie a jatszma eredményét (nyertes jatékos, vagy dontetlen), s
lehetdséget kell adni a klienseknek a feladdsra a (feladom) Uzenet
elklildésével. Az utolsé jatszma befejezésekor a végeredmény kozlése
utan mindharom alkalmazas (szerver + 2 kliens) bezarul.


http://www.poker-bonusz.hu/poker-jatekszabaly_kartya-lapok-erossege-es-sorrendje
http://www.poker-bonusz.hu/poker-jatekszabaly_kartya-lapok-erossege-es-sorrendje

Halbézatok - programozasi feladat
K6, papir, ollo jaték

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program irasabdl all. Az eredményként bemutatott programok
segitségével lehetévé kell tenni, hogy két ember a kliens program egy-egy
példanyat hasznalva k8, papir, oll6é jatékot jatsszon egymassal a szerveren
keresztul.

Jatékszabalyok: A jatékosok valasztanak egy elemet a (k6, papir, olld)
harmasbdél. A nagyobb értékld elemet valasztdé jatékos nyer, egyforma
értékek esetén dontetlen a jatszma eredménye. Az elemek értékei: K6 >
ollo, ollé > papir, papir > ké.

A programok mikodése: A szerver inditasi paramétereként meg kell
adni, hogy hany jatszmat jatszanak a kliensek. A kliensek csatlakozasuk
utan kapjak meg a jatszmdk szamat a szervert6l. A szerver bekéri a
kliensektél a kliens tippjét (k6, papir, olld), s a jatszma eredményét
tovabbitja a klienseknek. Ha mar nincs tébb jatszma, akkor a szerver
kihirdeti a végeredményt, s a jatéknak vége.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvarasok: A programnak fel
kell ismernie a jatszma végeredményét (nyertes jatékos, vagy dontetlen),
s lehetdséget kell adni a klienseknek a jaték feladasra a (feladom) lUzenet
elklildésével. A jaték befejezésekor a végeredmény kozlése utdn
mindharom alkalmazas (szerver + 2 kliens) bezarul.



Halbézatok - programozasi feladat
Torpedo jaték

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program irasabdl all. Az eredményként bemutatott programok
segitségével lehetévé kell tenni, hogy két ember a kliens program egy-egy
példanyat hasznalva torpedé jatékot jatsszon egymassal a szerveren
keresztul.

Jatékszabalyok: A jatékosok egy 10x10-es tablan elhelyeznek 5-5 ,hajot”
(azaz minden jatékos kijeldl 5 db 1x1-es mez6t sajat hajéjaként). Ezutan a
jatékozok felvaltva ,l6nek” egymasra, azaz megadnak egy poziciot. A
lovés utan a jatékos ,talalt”, vagy ,nem talalt” valaszt kap ellenfelétdl.
Ezutdn a masik jatékos I6het. A jaték akkor ér véget, ha az egyik jatékos (a
nyertes) az ellenfelének az 6sszes hajojat eltaldlta.

A programok mikodése: Inditas utdn a szerver két jatékos
jelentkezésére var. Az els6 jatékos bejelentkezése utan lzenetet kap,
miszerint a szerver még a masik jatékosra var. A masodik jatékos
jelentkezése utdn a jaték automatikusan elindul. A kliensek bekérik a sajat
hajok pozicidit, s elkildik a szervernek. A I6vést az els6ként bejelentkezett
jatékos kezdi. A szerver feladata, hogy a kliensektdl (sor, oszlop) formaban
érkezd |6vés-informacidok alapjan frissitse a szerveren tarolt jatéktdbla
alldsat, majd tovabbitsa azt a jatékosok felé.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvarasok: A programnak fel
kell ismernie a jatszma végeredményét (nyertes jatékos, vesztes jatékos),
s lehetdséget kell adni a klienseknek a feladdsra a (feladom) Uzenet
elklildésével. A jaték befejezésekor a végeredmény kozlése utdn
mindharom alkalmazas (szerver + 2 kliens) bezarul.



Halbézatok - programozasi feladat
Malom jaték

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program irasabdl all. Az eredményként bemutatott programok
segitségével lehetévé kell tenni, hogy két ember a kliens program egy-egy
példanyat hasznalva egyszerUlsitett malom jatékot jatsszon egymassal a
szerveren keresztul.

Jatékszabalyok: A jaték a szokdsos malom jaték tablajan (Id. mellékelt
abra) zajlik. A jatékosok 9-9 (eltérd szinl(i) babuval
rendelkeznek, s felvaltva a tabla Ures pozicidira
helyezhetnek egy-egy babut. Ha a babu tablara
1 helyezése eredményeként a jatékosnak 3 babuja

egymas mellett egy vonallal 6sszekotott szakaszon
all, akkor a jatékos ,malmot készitett”, s leveheti
(leGtheti) az ellenfele egy tetszélegesen valasztott
babujat. A jatékot az a jatékos nyeri, akinek a jaték
végén tobb bdbuja van a tabldan. Ha mindkét
jatékosnak ugyanannyi babuja van a tablan, akkor az eredmény dontetlen.

A programok mikodése: Inditas utdn a szerver két jatékos
jelentkezésére var. Az elsd jatékos bejelentkezése utan Uzenetet kap,
miszerint a szerver még a masik jatékosra var. A masodik jatékos
jelentkezése utan a jaték automatikusan elindul. Az elsdnek jelentkezd
jatékos kezd vilagos szinnel. A szerver feladata, hogy a kliensektdl érkezé
|épésinforméacidk alapjan frissitse a szerveren térolt jatéktabla allasat,
majd tovabbitsa azt a jatékosok felé. Ha a jatékos altal megadott 1épés
nem lehetséges (azaz mar korongot tartalmazé helyet adott meg a
jatékos), akkor a szerver kildjon hibalzenetet és kérjen Uj lépést. A
szervernek nyilvan kell tartania a jaték mindenkori allasat.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvarasok: A programnak
kezelnie kell a malom készités (s az ehhez tartozé babu Gtés) helyzetét. A
programnak fel kell ismernie a jaték befejez6dését (nyertes szituacid, vagy
dontetlen), s lehetdséget kell adni a klienseknek a feladasra a (feladom)
Uzenet elklldésével. A jatszma befejezésekor az eredmény kozlése utan
mindharom alkalmazas (szerver + 2 kliens) bezarul.



Halbézatok - programozasi feladat
Ki nevet a végén jaték

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program irasabdl all. Az eredményként bemutatott programok
segitségével lehetévé kell tenni, hogy két ember a kliens program egy-egy
példanyat hasznalva ki nevet a végén jatékot jatsszon egymassal a
szerveren keresztul.

Jatékszabalyok: A jatékosok két-két megkllonbdztetheté babuval
rendelkeznek. A jatékosok felvaltva dobnak dobdkockaval, s egy valasztott
babuval a dobott értéket Iépik. Ha egy jatékos olyan mezére |ép, ahol mar
babu all (akar sajat, akar ellenfél babuja), akkor a mar ott allé babu az 1.
mez6re kerul vissza (,utés” helyzet). A 49. mez6n tdl mar nincs Utés
helyzet. A jaték célja, hogy a jatékos mindkét babujaval tlilhaladjon a 49.
mez6n; amelyik jatékosnak ez els6ként sikerll, az a jatékos a nyertes.

A programok mikodése: Inditas utdn a szerver két jatékos
jelentkezésére var. Az elsd jatékos bejelentkezése utan Uzenetet kap,
miszerint a szerver még a masik jatékosra var. A masodik jatékos
jelentkezése utan a jaték automatikusan elindul. A dobdkockat a szerver
reprezentalja 1-6 kozotti véletlen szam generéaldsaval, s a generalt értéket
a megfelelé klienshez juttatja. A kliensek elkildik a szervernek, hogy a
jatékos melyik bdbuval szeretne Iépni. A szerver feladata, hogy a
kliensektol érkezd informacidk alapjan frissitse a szerveren tarolt
jatéktabla allasat, majd tovabbitsa azt a jatékosok felé.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvarasok: A programnak
kezelnie kell az utési helyzetet, s fel kell ismernie a jatszma
végeredményét (nyertes jatékos, vesztes jatékos); tovabba lehet6séget
kell adni a klienseknek a feladasra a (feladom) Uzenet elklldésével. A
jaték befejezésekor a végeredmény kozlése utan mindhdrom alkalmazas
(szerver + 2 kliens) bezarul.



Halbézatok - programozasi feladat
Gondolt szam kitalalasa

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program irasabdl all. Az eredményként bemutatott programok
segitségével lehetévé kell tenni, hogy két ember a kliens program egy-egy
példanyat hasznalva szam kitaldlasi jatékot jatsszon egymassal a
szerveren keresztul.

Jatékszabalyok: A jatékosok egy-egy egész szamra gondolnak, minimum
1 és egy meghatdrozott maximalis érték kozott. A jatékosok felvéltva
tippelnek a masik altal gondolt szamra, s a masik jatékos ,kisebb”,
»~hagyobb” vagy ,talalt” valaszt ad. Az a jatékos nyer, aki hamarabb kap
Jtalalt” valaszt tarsatél. Ha egy jatékosrdl kiderul, hogy hamis valaszt
adott a tippre, (azaz félrevezette ellenfelét) akkor automatikusan az
ellenfele nyer.

A programok miikodése: A szerver inditasi paraméterként megkapja a
jatszmak szamat és a gondolhaté maximalis szamot. Inditds utan a szerver
két jatékos jelentkezésére var. Az els6 jatékos bejelentkezése utan
Uzenetet kap, miszerint a szerver még a masik jatékosra var. A masodik
jatékos jelentkezése utdn a jaték automatikusan elindul; a kliensek
megkapjak a szervertdl a jatszmak szamat és a gondolhaté maximalis
értéket. A szerver figyeli, hogy a jatékosok hamis vélaszt adnak-e, s ha
ilyet észlel, akkor automatikusan befejezi a jatszmat. A megadott szamu
jatszma utan a kozzéteszik a végeredményt, s a jatéknak vége.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvarasok: A programnak fel
kell ismernie a jdtszma befejez6dését (nyertes jatékos, vesztes jatékos);
tovabba lehet6séget kell adni a klienseknek a jaték feladasra a (feladom)
Uzenet elkuldésével. A jaték befejezésekor a végeredmény kozlése utan
mindharom alkalmazas (szerver + 2 kliens) bezarul.



Halbézatok - programozasi feladat
Kétszemélyes kviz jaték

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program irasabdl all. Az eredményként bemutatott programok
segitségével lehetévé kell tenni, hogy két ember a kliens program egy-egy
példanyat hasznalva egyszer( kviz jatékot jatsszon egymassal a szerveren
keresztul.

Jatékszabalyok: A jatékosok a jatékvezet6tdl egy numerikus értékkel
megvalaszolhatd kérdést kapnak, s egyszerre megadjdk a kérdésre
vonatkoz6 tippjuket. Az a jatékos nyeri a jatszmat, akinek a tippje
kdzelebb all a helyes valaszhoz. Ha a két tipp eltérése a helyes valasztdl
ugyanannyi, akkor az eredmény dontetlen.

A programok miikodése: A szerver inditasi paraméterként megkapja a
jatszmak szamat. A szerveren el6re (statikusan megadott mddon)
tarolhatok a kérdések és a hozzdajuk tartozdé helyes valasz. Inditds utdn a
szerver két jatékos jelentkezésére var. Az elsé jatékos bejelentkezése utan
Uzenetet kap, miszerint a szerver még a masik jatékosra var. A masodik
jatékos jelentkezése utdn a jaték automatikusan elindul; a kliensek
megkapjak a szervertdl a jatszmak szamat. Két jatszmdaban egy bizonyos
kérdés csak egy alkalommal tehet6 fel. A szerver feltesz egy
véletlenszerlien valasztott kérdést a klienseknek, s bekéri a kliensek
valaszat. A valaszok beérkezése utan a szerver tajékoztatja a klienseket a
jatszma eredményérdl. Az utolsdé jatszma utdn a végeredmény
kozzéteszik, s a jatéknak vége.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvarasok: A programnak fel
kell ismernie a jatszma befejez6dését (nyertes jatékos, vesztes jatékos,
dontetlen); tovabba lehet6séget kell adni a klienseknek a feladasra a
(feladom) Uzenet elklldésével. A jaték befejezésekor a végeredmény
kozlése utdan mindharom alkalmazas (szerver + 2 kliens) bezarul.



Halbézatok - programozasi feladat
Kétszemélyes egyszeri rulett jaték

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program irasabdl all. Az eredményként bemutatott programok
segitségével lehetévé kell tenni, hogy két ember a kliens program egy-egy
példanyat hasznalva egyszerl rulett jatékot jatsszon egymassal a
szerveren keresztul.

Jatékszabalyok: A jatékosok kezdetben azonos mennyiségl zsetonnal
rendelkeznek. A rulett asztalon 0-9 k6zotti szamok szerepelnek. Minden
jatszmaban a jatékosok 1, 2 vagy 3 db zsetont tehetnek fel a jatékasztalra
tétként. A lehetséges tét allhat egy szambdl, két szambdl vagy harom
szambdl. Egy szam tétje esetén a nyerési szorzé 6 (azaz, ha a jatékos
eltalalta a forgatas eredményét, akkor minddsszesen tétjének hatszorosat
kapja vissza). Két szam tétje esetén a nyerési szorzé 3. Harom szam tétje
esetén a nyerési szorzé 2. Ha a jatékos tétjével nem taldlja el a forgatas
eredményét, akkor a tétként feltett zsetonjat elvesziti. A jaték célja minél
tobb zseton 6sszegylijtése.

A programok miikodése: A szerver inditasi paraméterként megkapja a
jatszmdk és a kliensek zsetonjainak szdmat. Inditds utdn a szerver két
jatékos jelentkezésére var. Az elsd jatékos bejelentkezése utdn Uzenetet
kap, miszerint a szerver még a masik jatékosra var. A masodik jatékos
jelentkezése utan a jaték automatikusan elindul; a kliensek megkapjak a
szervert6l a jatszmak és a zsetonok szamat. A szerver feladata a
forgatdasok végrehajtasa (véletlen szam generalassal), s a jaték
folyamanak (tétek, nyeremények) nyomon kovetése és kliensek felé valé
tovabbitdsa. Ha valamelyik jatékos minden zsetonjat elvesziti, akkor a
jatéknak vége. A megadott jatszmaszam lejatszasa utan szintén
befejezddik a jaték.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvarasok: A programnak
figyelnie kell a jatszma alakulasat, tovabba lehetéséget kell adni a
klienseknek a jaték befejezésére a (befejezem) Uzenet elklildésével. A
jaték befejezésekor a végeredmény kozlése utan mindharom alkalmazas
(szerver + 2 kliens) bezarul.



Halbézatok - programozasi feladat
Harom kupac jaték

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program irasabdl all. Az eredményként bemutatott programok
segitségével lehetévé kell tenni, hogy két ember a kliens program egy-egy
példanyat hasznalva harom kupac jatékot jatsszon egymassal a szerveren
keresztul.

Jatékszabalyok: A jaté kiinduldsakor egy asztalon 3 kupac kavics all
rendelkezésre. Mindharom kupacban ugyanannyi kavics talalhaté. A
jatékosok felvaltva |épnek. Egy |épés abbdl all, hogy a jatékos egy
valasztott (még kavicsot tartalmazd) kupacbdl elvesz minimum egy,
maximum pedig egy elbre rogzitett darabszamu kavicsot. A kupacban 1évé
0sszes kavicsnal tobbet nem lehet a kupacbdl elvenni. Az a jatékos nyer,
aki az utolsé kavicsot elveszi az asztalrdl.

A programok miikodése: A szerver inditasi paraméterként megkapja a
kupacban szereplé kavicsok és az egy lépésben maximadlisan elvehetd
kavicsok szamat. Inditds utan a szerver két jatékos jelentkezésére var. Az
elsd jatékos bejelentkezése utan Uzenetet kap, miszerint a szerver még a
masik jatékosra var. A masodik jatékos jelentkezése utdn a jaték
automatikusan elindul; a kliensek megkapjak a szervertdl a kupacban Iévé
és a maximalisan elveheté kavicsok szamat. A szerver figyeli, a jaték
menetét a szabalyok betartasat, s kozvetiti a jaték allasat a kliensek felé.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvarasok: A programnak fel
kell ismernie a jdtszma befejez6dését (nyertes jatékos, vesztes jatékos);
tovabba lehetdséget kell adni a klienseknek a feladasra a (feladom) Gzenet
elkildésével. A jaték befejezésekor a végeredmény kozlése utan
mindharom alkalmazas (szerver + 2 kliens) bezarul.



Halbézatok - programozasi feladat
Egyszeri ALG program

A feladat rovid leirasa: A feladat megvaldsitasa egyetlen ALG
(Application Level Gateway, vagy bizonyos koérnyezetekben ,Port
Forwarding” néven emlitett) program megirdsat jelenti. A program egy
(port szammal) el6re megadott szerver funkciét ad a hozza kapcsolédd
valédi kliens szamara. A program a valédi klienstdl érkez6 bajt-folyamot
egy el6re (IP cimmel és port szdmmal) meghatarozott valddi szerver felé
kuldi, az onnan érkezd valaszokat (bajt folyamot) pedig a valddi klienshez
tovabbitja valaszként.

A program mikodése: A program inditaskor harom paramétert kap:

« A valédi kliens felé szolgaltatast nyujté (sajat) port szamot.

e Avalddi szerver IP szamat.

e Avalddi szerver port szamat.
Ha a valddi kliens, vagy valddi szerver befejezi a kommunikdaciés viszonyt,
akkor a programnak ezt a masik kommunikaciés tars felé meg kell tennie.
A  kommunikaciés viszony befejez6dése utan Ujabb valdodi kliens
kapcsolddhat a szerverhez.



Halbézatok - programozasi feladat
Kétszemélyes amoba jaték

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program megirasabdél all. Az eredményként bemutatott
programoknak lehetévé kell tennitik, hogy két ember a kliens program
egy-egy példanyat futtatva amdbazzon egymassal a szerveren keresztdl.

Jatékszabalyok: Az amdba jatékszabalyait illetéen a klasszikus
(hétkodznapi) szabalyrendszert kell alkalmazni, mely a
http://www.jatek.hu/szabalyok/hlp_amoba.html cimen online elérhetd.

A programok mikodése: Inditas utdn a szerver két jatékos
jelentkezésére var. Az elsd jatékos bejelentkezésekor Uzenetet kap,
miszerint a szerver a masik jatékosra varakozik. A masodik jatékos
bejelentkezése utdn a jaték automatikusan elindul. Az elsének jelentkez6
jatékos kezd ‘X’-szel. A szerver feladata, hogy a kliensektdl (szam,szam)
formdaban érkezé Iépésinformacio (hova) alapjan frissitse a szerveren tarolt
jatéktabla alldsat, majd tovabbitsa azt a jatékosok felé. Ha a jatékos altal
megadott |épés nem lehetséges a szerver kuldjon hibalzenetet és kérjen
Uj lépést. A lehetségesség vizsgalatanal elegendd kritérium, hogy a
célmezb létezd és nem foglalt. A szervernek nyilvan kell tartania a jaték
mindenkori allasat, és érzékelnie kell a nyerd allas |étrejottét, melyrdl
mindkét jatékost tajékoztatja.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvarasok: A jaték
befejezddik, amint valamelyik jatékos sajat jelébdl egymas mellé 6tot
elhelyez vizszintesen, fliggdlegesen vagy atlésan. A programnak fel kell
felismernie a dontetlent is: a tabla megtelik, és egyik jatékosnak sincs 6tos
sora. A jaték kozben lehetdséget kell adni a klienseknek a feladasra a
(feladom) Uzenet elklldésével, valamint a jaték végén a két jatékos kozott
Uj jaték kezdésére vagy a befejezésre (Ujra), (vége). A jaték befejezésekor
mindharom alkalmazas (szerver + 2 kliens) bezarul.


http://www.jatek.hu/szabalyok/hlp_amoba.html

Halbézatok - programozasi feladat
Kétszemélyes fej vagy iras jaték

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program megirasabdél all. Az eredményként bemutatott
programoknak lehetévé kell tennilk, hogy két felhasznalé a kliens
program egy-egy példanyat futtatva fej vagy iras jatékot jatsszon a
szerverrel.

Jatékszabalyok: A fej vagy irds jatékszabalyait illetéen a klasszikus
(hétkoznapi) szabdalyrendszert kell alkalmazni. A jaték tiz feldobasbdl all. A
gép tiz alkalommal dobja fel az érmét, melynek lathaté felét (fej vagy iras)
mindkét jatékos megtippeli. Az a jatékos nyer, aki tobb helyes tippet adott.

A programok mikodése: Inditas utdn a szerver két jatékos
jelentkezésére var. Az elsé jatékos bejelentkezésekor Uzenetet kap,
miszerint a szerver a masik jatékosra varakozik. A masodik jatékos
bejelentkezése utdn a jaték automatikusan elindul. A szerver az altala
generdalt dobds eredményét elklldi a klienseknek. A kliensek mindegyike
elklldi a tippet a szervernek. A szerver minden dobas utan kiértékeli a
tippet, és értesiti mindkét klienst az eredményrol
(jatékosl:sikeres tipp/6ssses tipp ; jatékos2:sikeres tipp/0sszes tipp). A
jaték a tizedik dobas utan ér véget.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvarasok: A programnak fel
kell ismernie a jaték befejez6dését (nyertes szituacid, vagy dontetlen), s
lehet6séget kell adni a klienseknek a feladdsra a (feladom) Uzenet
elklildésével, valamint a jaték végén a két jatékos kozott egy Uj jaték
kezdésére vagy a befejezésre (ujra), (vége). A jaték befejezésekor
mindharom alkalmazas (szerver + 2 kliens) bezarul.



Halbézatok - programozasi feladat
Chat program

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program megirasabdél all. Az eredményként bemutatott
programoknak lehetévé kell tennitk, hogy két személy a kliens program
egy-egy peéldanyat futtatva chat-elni tudjon egymassal kozvetlenull, oly
modon, hogy az azonos topic-szobakba belépbk egymas kozotti
beszélgetését dialdogusszerlien kell biztositani (felvaltva kuldenek
Uzenetet).

A programok miukodése: |Inditas utan a szerver a kliensek
jelentkezésére var. Az els6 felhasznalé bejelentkezésekor Uzenetet kap,
miszerint a szerver a masik kliens bejelentkezésére var. A két kliens
bejelentkezésével elindul a chat. A szerver a bejelentkezd kliens szamara
automatikusan elkuldi az aktiv chatszobdak listdjat
(szobanév:aktiv_felhasznalé formaban), amib8l a felhasznalénak
valasztania kell. Egyszerre csak egy szobaban chat-elhet a felhaszndalé. A
szoban belll a két kliens dialégusszerlen beszélget (felvaltva: egyszer az
egyik, utdna a masik). Egy felhasznald altal kildott chat lizenetet az adott
szobaba bejelentkezett masik kliens megkapja. Biztositani kell a menet
kdzbeni szobavaltdst a (szoba:szobanév) paranccsal. A szervernek
folyamatosan karban kell tartania az aktiv szobak és felhaszndalék listajat.

A programmal kapcsolatos minimalis elvarasok: Két kliens
kapcsolédasa minimum elvards, de tobb kliens fogadasara alkalmas
programot lenne célszerl elkésziteni. 2 szobat kell definidlni. A
programnak lehetdséget kell adnia a klienseknek a kilépésre a (kilépek)
Uzenet elkuldésével. Amennyiben barmely kliens kiadja a (vége)
parancsot, ugy mindharom alkalmazas (szerver + 2 kliens) bezarul.



Halbézatok - programozasi feladat
Kétszemélyes akasztofa jatéek

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program megirasabdél all. Az eredményként bemutatott
programoknak lehetévé kell tennitik, hogy két ember a kliens program
egy-egy példanyat futtatva akasztéfazzon egymassal a szerveren
keresztul.

Jatékszabalyok: Az akasztdéfa jatékszabalyait illetéen a klasszikus
(hétkoznapi) szabdlyrendszert kell alkalmazni, mely a
http://jatek.gyujtemeny.com/jatekszabaly/732.php cimen online elérhetd.

A programok mikodése: Inditas utdan a szerver két jatékos
jelentkezésére var. Az elsd jatékos bejelentkezésekor Uzenetet kap,
miszerint a szerver a masik jatékosra varakozik. A mdsodik jatékos
bejelentkezése utan a jaték automatikusan elindul. Az elsének jelentkezé
jatékos kezd, meg kell adnia a kitaldlandé szét. A szerver feladata, hogy a
megadott sz6 betliinek darabszamaval megegyezd szamu alahuzas jelet
tovabbitson a kliensek felé. Ezutan a masodik jatékos elkezdi a tippelés,
vagyis megad egy betlt, mely szerinte szerepel a széban. Ekkor a szerver
feladata, hogy illessze a betlt az els6 jatékos altal megadott széra, és
annak eredményét (egyezés esetén a betlit a megfelelé pozicidkba, rossz
betl esetén a tovabb épitett akasztéfat) tovabbitsa mindkét kliens felé. Az
akasztoéfat jelképezheti ndvekvd szamu ’|’ karakter, ahol a maximalis szam
elére definidlt. A szervernek nyilvan kell tartania a jaték mindenkori
allasat, és érzékelnie kell a végallas létrejottét (nyertes szituacid), melyrdl
mindkét jatékost tdjékoztatnia kell. Ha az akasztéfa felépil, akkor a
masodik (kitalald) jatékos vesztett. Ha viszont Ugy érzi, hogy tudja a
megoldast, akkor a megfejtés barmikor bemondhatdé: ha kitaldlta,
meguszta a "felakasztast", ha nem, elvesztette a jatékot.

A jatékmenettel kapcsolatos minimadlis elvarasok: A jaték
befejez6dik, amint teljesen felépll az akasztdfa, vagy a kitaldldé menet
kdzben megfejtést mond be. A programnak fel kell ismernie a jaték
befejez6dését (nyertes szituacio), s lehetdséget kell adni a klienseknek a
feladasra a (feladom) Uzenet elklldésével, valamint a jaték végén a két
jatékos kozott egy Uj jaték kezdésére vagy a befejezésre (Ujra, vége). Uj
jaték kezdése esetén a két jatékos kozott felcserélédik a szerep. A jaték
befejezésekor mindharom alkalmazas (szerver + 2 kliens) bezarul.



Halbézatok - programozasi feladat
Zsir kartyajaték

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program megirasabdél all. Az eredményként bemutatott
programoknak lehetévé kell tennitik, hogy két ember a kliens program
egy-egy példanyat futtatva zsir kartyajatékot jatsszon egymassal a
szerveren keresztul.

Jatékszabalyok: A jaték szabalyait illetéen a klasszikus (hétkdznapi)
szabdlyrendszert kell alkalmazni. Ketten vagy négyen jatszathatjak. Mikor négyen
jatszanak, ketten-ketten part alkotnak, a parok egymaéssal szemben Ulnek. Az
aszokat és a tizeseket hivjak zsirnak, és cél az, hogy bel6lik minél tobbet
vigylnk haza Utéseinkben. A jatékosok 6t-6t lapot kapnak, a tobbi kartyat talonba
helyezik. Minden kor utan innen huznak. Az osztétél jobbra Gl6 jatékos kezd.
Barmilyen kartyat kijatszhat, ebben a jatékban semmiféle megkétés nincs a lapok
pontértékét és rangsorat tekintve, aduszin nincs. A kihivott lapot, csak azonos
értékd kartyaval lehet elvinni. Kivaltsdga csak a hetesnek (VII) van, ezt a lapot
barmely kihivottal megegyezdként hasznadlhatjuk. Példaul: az els6 jatékos
kilencessel (IX) kezd, a kdvetkezé erre szintén kilencest (IX) tesz, az azt kdvetd
mondjuk tizest (X), végil a negyedik egy &szt (A). Ebben a kérben a masodik
jatékos viszi a lapokat, az, aki a kihivott kilencesre megegyezd lapot tudott tenni.
Egy kihivott lapot tdbbszor is meg lehet Gtni. Ha példaul a kezd6 jatékos egy
tizessel nyit, és ezt valaki megUti, a hivé folytathatja egy kovetkezd korrel és a
letett lapokat madsodszor, akar tobbszor is megutheti, a végén pedig az
O0sszegyllt kupac azé lesz, aki a kihivd lappal megegyezd utolsé lapot vagy
hetest tette le. Az hiv Ujra, aki az Utést vitte. A gy6ztes az, aki a legtobb &szt és
tizest vitte a parti soran. Két jatékos esetén ez minimum 5 lap. Egyenlénél az
nyer, akié az utolsé Utés volt. Aki nem tudott Utést szerezni "kopasz" marad.
Négy jatékos esetén a parok Utéseiket 6sszeadjak.

A programok mikodése: Inditas utdan a szerver két jatékos
jelentkezésére var. Az elsd jatékos bejelentkezésekor Uzenetet kap,
miszerint a szerver a masik jatékosra varakozik. A mdsodik jatékos
bejelentkezése utan a jaték automatikusan elindul. A szerver kezeli a
kartyacsomagot (6 lesz az osztd).

A jatékmenettel kapcsolatos minimadlis elvarasok: A szervernek
nyilvan kell tartania a jaték mindenkori &lldsat, és érzékelnie kell a
végallas létrejottét (nyertes szituacid), melyr6l mindkét jatékost
tajékoztatnia kell. Lehet6séget kell adni a klienseknek a feladasra a
(feladom) Uzenet elklldésével, valamint a jaték végén a két jatékos kozott
egy Uj jaték kezdésére vagy a befejezésre (djra), (vége). A jaték
befejezésekor mindharom alkalmazas (szerver + 2 kliens) bezarul.



Halbézatok - programozasi feladat
Kétszemélyes fekete macska jaték

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program megirasabdél all. Az eredményként bemutatott
programoknak lehetévé kell tennitk, hogy két személy a kliens program
egy-egy példanyat futtatva fekete macska kartyajatékot jatsszon
egymassal a szerveren keresztil.

Jatékszabalyok: A fekete macska kartyajaték jatékszabalyait illetéen a
klasszikus (hétkOéznapi) szabdlyrendszert kell alkalmazni, mely a
http://windows.microsoft.com/hu-HU/windows-vista/Hearts-how-to-play
cimen online elérhetd.

A programok mikodése: Inditds utdn a szerver négy jatékos
jelentkezésére var. Az elsé jatékos bejelentkezésekor Uzenetet kap,
miszerint a szerver a masodik jatékosra varakozik. A masodik jatékos
bejelentkezése utan a jaték automatikusan elindul. A szerver egy teljes
pakli virtualis francia kartyabol mindenkinek oszt 13 lapot. Az kezd, akinél
a Treff 2-es van. Ezt kdvet6en a szerver mindkét klienst6l bekér egy
kadrtyat: mindenki szinre szint tesz, a legmagasabb kidobott lap visz,
fellitni nem kotelez6. A szerver ellen6rzi a beadott lapokat a jaték
szabalyainak megfeleléen (mindegyik kér 1 pontot ér, a pikk dama pedig
13-at. A cél, hogy minél kevesebb pontot vigylnk), majd tarolja az allast. A
jaték addig tart, amig valaki el nem éri a 100 pontot.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvarasok: A programnak a
véletlenszer( leosztds hatranyat nem kell kompenzalnia. A jaték
befejezddik, amint valamelyik jatékos eléri a 100 pontot. A programnak fel
kell ismernie a jaték befejez6dését (nyertes szituacid, vagy dontetlen), s
lehet6séget kell adni a klienseknek a feladdsra a (feladom) Uzenet
elklildésével, valamint a jaték végén a két jatékos kozott egy Uj jaték
kezdésére vagy a befejezésre (Ujra), (vége). A jaték befejezésekor
mindharom alkalmazas (szerver + 2 kliens) bezarul.



Halbézatok - programozasi feladat
Blackjack (21-es) jaték gép ellen

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program megirasabdél all. Az eredményként bemutatott
programoknak lehetévé kell tenniik, hogy egy ember a kliens program
egy példanyat futtatva blackjack kartyajatékot jatsszon a szerverrel.

Jatékszabalyok: A blackjack kartyajaték szabalyait illetéen a klasszikus
(hétkdznapi) szabalyrendszert kell alkalmazni, mely a
http://informal.wilcon.hu/index.php/jatek/104-blackjack-szabalyok online
elérhetd.

A programok miikodése: Inditdas utan a szerver jatékos jelentkezésére
var. A jatékos bejelentkezése utdn a jaték automatikusan elindul. A
szerver oszt egy lapot a jatékosnak (kliensnek) felfelé forditva és egyet a
banknak (maganak) lefelé forditva. Majd a jatékos még egyet felfelé
forditva, a bank pedig egyet felfelé forditva, azaz a jatékos a banknak az
els6 kartyajat nem lathatja. Ezt kdvetéen a jatékos kérhet lapot, vagy
megallhat. A bank mindaddig nem kap Ujabb lapot, mig a jatékos meg
nem allt, azaz az adott korben a jatékat be nem fejezte. Ha a jatékos egy
adott ponton megall, akkor 6sszeredménye az addig kapott kartyak
0sszege. Ha azonban Ujabb lapot kér, és lapjainak 0sszege meghaladja a
huszonegyet, a jatékos vesztett, fliggetlenil a bank késbbbi
eredményétdl. A cél az, hogy a jatékos (kliens) lapjainak 0Osszértéke
kézelebb legyen 21-hez, mint a bank (szerver) lapjainak 6sszértéke.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvarasok: A programnak fel
kell ismernie a jaték befejez6dését (nyertes szituacid), s lehetdséget kell
adni a klienseknek a feladasra a (feladom) Gzenet elkiildésével, valamint a
jaték végén a két jatékos kozott egy Uj jaték kezdésére vagy a befejezésre
(gjra), (vége). A valés jatékhoz  kapcsolédd — téteket  és
nyereményosszegeket nem kell szdmolnia a programnak. A jaték
befejezésekor mindkét alkalmazas (szerver + 2 kliens) bezarul.



Halbézatok - programozasi feladat
Egyszeri fajlmegoszto: P2P

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program megirasabdél all. Az eredményként bemutatott
programoknak lehetévé kell tennitk, hogy két személy a kliens program
egy-egy példanyat futtatva allomanyokat osszon meg egymassal
kdzvetlendl, oly mdédon, hogy a kliensek &altal megosztandd allomanyok
listdjat a szerver kezeli.

A programok mikodése: |Inditds utdn a szerver a kliensek
jelentkezésére var. Az els6 felhasznalé bejelentkezésekor Uzenetet kap,
miszerint a szerver a masodik kliens bejelentkezésére var. A masodik
kliens bejelentkezésével elindul a megosztds. A bejelentkez6 kliens
automatikusan elklldi egy a sajat gépén tarolt szoveges allomany
tartalmat a szervernek, mely a kliens altal megosztandé fajlneveket
tartalmazza. A szerver frissiti a fajl-nyilvantartasat (allomanynév:IP _cim
formatumban tarol). Feltesszik, hogy egy megadott allomany sem létezik
a nyilvantartasban.

Letoltés a P2P haldézatrél: Barmely kliens megadhat egy allomanynevet,
melyet elklld a szervernek. A szerver sajat nyilvantartdsa alapjan
ellendrzi, hogy a keresett allomany elérhet6-e az &ltala vezérelt P2P
halézaton. Amennyiben taldl egyezést a nyilvantartdsban, uUgy az
allomanyhoz tartéz6 csomépont IP cimét megadja a kliensnek. Ezutan a
kliens automatikusan felépit egy TCP kapcsolatot a megadott IP cimi
csomoéponttal, melyen keresztil megvalésitjdk a fajl atvitelét. Az atvitel
befejeztével a kapcsolat bomlik.

A programmal kapcsolatos minimalis elvarasok: A kliens program
futasa befejezédik, amint a (kilépek) kulcsszét elklldi a felhasznalé a
szervernek, mely ennek hatdsara aktualizalja a fdjl-nyilvantartasat, a
megfeleld dllomdanyokat eltavolitja beldle.



Halbézatok - programozasi feladat
21-es kartyajaték jatéek

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program megirasabdél all. Az eredményként bemutatott
programoknak lehetévé kell tennitik, hogy két ember a kliens program
egy-egy példanyat futtatva 21-es kartyajatékot jatsszon egymassal a
szerveren keresztul.

Jatékszabalyok: A 21-es kartyajaték jatékszabdlyait illetéen a klasszikus
(hétkoznapi) szabdlyrendszert kell alkalmazni. Az oszté adja a bankot,
megkeveri a lapokat, melyet a baloldali szomszédjaval megemelteti, majd
minden résztvevinek egy-egy lapot oszt ki. Az osztas jobb kéz felé, korben
halad, igy utolséként maga a bankar, az osztdé vesz lapot. A jatékosok
megnézhetik lapjaikat és mérlegelik, hany lapra van még szukséguk.

A szamozott lapok névértékikon érvényesek, a tobbiek A(2), F(3), K(4),
A(11).

A cél, hogy a legmagasabb értéket a 21-et elérjik, illetve a lehetd
legjobban megkobzelitsék a jatékosok. Szabaly, hogy 15 pontig senki sem
allhat meg, aki igy tesz az renonszot kovet el. llyenkor buntetésként a tét
kétszeresét fizetik meg. Aki a felsd hatart (21-et) atlépi, fuccsot kell hogy
jelentsen, és tétje a bankké lesz.

A programok mikodése: Inditds utdn a szerver a jatékosok
jelentkezésére var. A jatékos bejelentkezésekor Gzenetet kap, miszerint a
szerver a tobbi jatékosra varakozik. A masodik jatékos bejelentkezése utan
a jaték automatikusan elindul. A szerver egy teljes pakli virtualis magyar
kartyabdl mindenkinek oszt. A szerver bekéri a lapokat a kliensektdl és
ellen6rzi a jaték szabalyainak megfelel6en, a jatékosokat tajékoztatja az allasrol.
A cél, hogy minél kevesebb pontot vigylink), majd tarolja az allast. A cél, hogy a
legmagasabb értéket, a 21-et elérjik, illetve a lehetd Ilegjobban
megkodzelitsék a jatékosok.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvarasok: A programnak fel
kell ismernie a jatszma végeredményét (nyertes jatékos, vagy dontetlen),
s lehetdséget kell adni a klienseknek a jaték feladasra a (feladom) lUzenet
elklldésével. A szervernek valasztasi lehetéséget kell adnia a jatékosok
kozott Uj jaték kezdésére vagy a befejezésre (ujra), (vége). A jaték
befejezésekor mindharom alkalmazés (szerver + 2 kliens) bezarul.



Halbézatok - programozasi feladat
Kétszemélyes sakk jaték

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program irasabdl all. Az eredményként bemutatott programok
segitségével lehetévé kell tenni, hogy két ember a kliens program egy-egy
példanyat hasznalva sakkozzon egymassal a szerveren keresztul.

Jatékszabalyok: A sakkjaték jatékszabalyait illetéen a klasszikus
(hétkodznapi) szabalyrendszert kell alkalmazni, mely a
http://tablajatekos.hu/uj2001/000sakkl.html cimen online elérhetd.

A programok mikodése: Inditas utdn a szerver két jatékos
jelentkezésére var. Az elsd jatékos jelentkezésekor az Uzenetet kap
miszerint a szerver még a masik jatékosra var. A masodik jatékos
jelentkezése utan a jaték automatikusan elindul. Az elsének jelentkezd
jatékos kezd vilagos szinnel. A szerver feladata, hogy a kliensektdl
(betl,szam;betli,szam) formaban érkezd |épésinformaciok (honnan;hova)
alapjan frissitse a szerveren tarolt jatéktabla allasat, majd tovabbitsa azt a
jatékosok felé. Ha a jatékos altal megadott Iépés nem lehetséges a szerver
kildjon hibalzenetet és kérjen Uj lépést. A lehetségesség vizsgalatanal
elegendd kritérium, hogy a célmezd ne legyen foglalt sajat babuval. A
szervernek nyilvan kell tartania a jaték mindenkori allasat és kezelnie kell
az Utéseket.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvarasok: A jaték
befejezését valamelyik jatékos kiralyanak leltése jelenti. A programnak
nem kell felismernie a patthelyzetet, viszont lehetéséget kell adni a
klienseknek a feladasra a (feladom) Uzenet elklldésével. A jatszma
befejezésekor mindharom alkalmazas (szerver + 2 kliens) bezarul.


http://tablajatekos.hu/uj2001/000sakk1.html

Halbézatok - programozasi feladat
Tobbszemélyes szdlancjaték

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program irasabdl all. Az eredményként bemutatott programok
segitségével lehetévé kell tenni, hogy ketté vagy tobb ember a kliens
program egy-egy példanyat hasznalva szélancjatékot tudjon egymassal
jatszani.

Jatékszabalyok: A jatékot legaldbb két jatékos részvételével lehet
jatszani. Az elsé jatékos kitalal egy szét, az utdna kovetkezd jatékos pedig
a kitalalt szé utolsé betljével kezd6d6 Uj szot kell, hogy feleljen. A
tovabbiakban a soron kovetkezd jatékos mindig ugyanezen szabaly szerint
az el6zbleg elhangzott sz6 utolsé betljével kezddédd széval folytatja a
jatékot. A jatékosok sorrendje a jaték elejétdl fogva kotott. Ha egy jatékos
nem tud megfelel6 sz6t mondani, kiesik a jatékbodl. A jaték akkor ér véget,
ha egy kivételével minden jatékos kiesik.

A programok mikodése: A szerver indulaskor parancssori
argumentumként megkapja, hogy 6sszesen hany jatékos vesz majd részt
a jatékban. Inditas utan megvarja, hogy az elére megadottnak megfeleld
jatékos csatlakozzon, majd elindul a jaték. A jatékosok sorrendjét a
csatlakozasi sorrend hatarozza meg.

A szerver feladata, hogy fogadja a jatékosok altal kuldott szavakat,
ellen@rizze azok helyességét (kivéve az els6 szét), valamint helyes sz6
esetén tovabbitsa azt a jatékostarsaknak is. A jatékosok minden koérben
megkapjak a kovetkez6 Uzenetek valamelyikét: ,Te jossz.”/”Nem te
jossz.”/"Méar kiestél a jatékbdl.”. Amennyiben egy jatékos kiesik, a jaték
passziv szerepl6jévé valik, azaz a tovabbiakban is minden sz6t megkap,
amit a ldnchoz fliznek, de soha nem kerdl ra a sor.

A jaték végén az Osszes kliens Uzenetet kap, hogy melyik jatékos nyert,
majd minden kliens és a szerver is befejezddik.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvardasok: A szavak
ellendrzésekor a szerver csak azt kell, hogy vizsgalja, hogy a megadott sz6
els6 betlije valdban megegyezik az azt megeldéz6 sz6é utolsé betlijével.
Feltételezzik, hogy a felhasznaldk kizardlag az abécé kisbetlibdl allé
karaktersorozatokat kildenek a szervernek. Ez alél kivételt képez a ,-
feladom-" Uzenet (kotdjellel nyitva és zarva), melyet a jatékos akkor kild
el, ha nem tud megfeleld sz6ét irni. Az Gzenet elklildése utan a jatékos
kiesik. Nem tartozik a minimalis kovetelmények ko6zé a mar szerepelt
szavak nyilvantartasa, illetve az ismétlések ellendrzése.



Halbézatok - programozasi feladat
Kétszemélyes tolmacs program

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program irasabdl all. Az eredményként bemutatott programok
segitségével lehetévé kell tenni, hogy két ember konferenciabeszélgetést
tudjon tartani, mindenki a sajat nyelvén.

Szabalyok: A konferenciabeszélgetés sordn a résztvevék egymas utan
szblalhatnak fel maximum 1023 karakter terjedelemben. A felszélalds utan
a nem felszdélalé résztvevének lehetésége van 255 karakterben roviden
reagalni a leirtakra. ezutan az imént felszélalt utani résztvevéé a jog, hogy
felszdlaljon és igy tovabb. Miutan midkét résztvevé felszélalt és reagalt,
szavzas kovetkezi. Ha mindketten elfogadjak a javaslatot, akkor vége a
beszélgetésnek, egyébként Ujra kell kezdeni.

A program tolmacsolasi funkciéja abbdl all, hogy belépéskor a résztvevdk
megadhatjak, hogy az alabbi két nyelv k6zul melyiket beszélik: magyar és
MAGYAR. Mindkét nyelv szerkezete és szabdalyrendszere azonos,
szbkészletuk pedig csak abban kilénbozik, hogy a magyar nyelv beszélbi
csupa kisbetlis szavakat, a MAGYAR nyelv beszél6i csupa nagybetls
szavakat hasznalnak. A programnak biztositania kell, hogy minden
résztvevd a sajat nyelvén irhasson Uzenetet, illetve a masik lzenetét a
sajat nyelvén olvashassa.

A programok miikodése: Inditas utan a két résztvevl jelentkezésére
var. A résztvevdk jelentkezési sorrendje egyuttal a felszélalasi sorrend is
lesz. A szerver feladata, hogy a fentiekben megadott szabalyok szerint
lehetdséget adjon a klienseknek az Uzenetkildésre, fogadja azokat és a
megfelelé nyelvre forditva tovabbitsa 6ket a tobbi kliens felé. A kliensek
szavazaskor az ,igen”, ,nem” és a ,tartozkodom” szavakat kulldhetik el.
Ervénytelen szavazat leadasa tartézkodasnak minésiil.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvdarasok: A feladat
megoldasa soran a szervernek le kell tudnia forditani az angol abécé
betlibdl all6 szavakat mindkét nyelvre (feltételezhetjik, hogy a kliensek
ezen karaktereken kivilieket nem hasznalnak). Az lGzenetek hosszat kliens
oldalon korlatozni kell a szabdlyok szerint. Sikeres szavazas utdn minden
program fejez6djon be.



Halbézatok - programozasi feladat
Kétszemélyes sudoku jaték

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program irasabdl all. Az eredményként bemutatott programok
segitségével lehetévé kell tenni, hogy két ember a kliens program egy-egy
példanyat hasznalva egymassal egyuttmikoédve toltson ki sudoku
tablakat.

Jatékszabalyok: A sudoku jaték klasszikus szabalyi a
http://sudokuonline.hu/info/ linken érhet6éek el. A kétszemélyes verzidban a
jatékosok felvaltva tolthetnek ki egy-egy mez6t a tablan. Ha a soron
kovetkez6 jatékos nem tud Udjabb mez6t kitolteni, lehetésége van
passzolni. Hogy a kitoltéskor elkOvetett esetleges hibakat a jatékosok
javitani tudjak, lehet6séget kapnak, hogy |épés helyett egy korabban
kitoltott mezét tordljenek. A jaték akkor fejez6dik be, ha a teljes tablat
sikerul helyesen kitolteni.

A programok mikodése: A szerver indulaskor két jatékos jelentkezését
varja. A jatékosok megérkezésekor a jaték automatikusan elindul. Induld
allast a szerver general, vagy olvas be fajlbdél. Az elsbének jelentkezett
jatékos kezd. A jatékos a kovetkezd Uzeneteket kildheti a szervernek:
JKitolt (x,y,szam)”, ,,passz” ,torol (x,y)”, ahol x és y a tabla egy mezdjének
a koordinatdja, szam pedig a beirandé szam. Szabalyos |épés, szabdlyos
torlés vagy passzolas utan a kévetkezd jatékos jon. Sikeres befejezés utan
minden program befejezddik.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvarasok: A I|épések
szabalyossaganak ellenbrzésekor elegendd azt vizsgalni, hogy az adott
mez6 jelenleg Ures-e, torlésnél pedig, hogy az megadott mez6n valdban
szerepel szam, méghozzd nem az eredeti rejtvényben elére megadott
szam. A tadbla O0sszes mezdjének kitdltése utan viszont ellendrizni kell a
tabla helyességét, azaz a jaték csak akkor fejez6dik be, ha a jatékosok
valéban helyes megoldasra jutottak, egyébként torlésekkel és ujboli
kitoltésekkel javitani kell a megoldast. A jaték soran a klienseknek
lehet6séget kell adni a jaték elhagyasara a ,feladom” szé elklldésével.
Feladds utadn a kliensek befejezik muikodésiket, valamint ha minden
jatékos feladja, akkor a szerver is.


http://sudokuonline.hu/info/

Halbézatok - programozasi feladat
Tobbszemélyes makao jaték

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program irasabdl all. Az eredményként bemutatott programok
segitségével lehetévé kell tenni, hogy ketté vagy tobb ember a kliens
program egy-egy példanyat haszndlva egymassal makad (uno)
kartyajatékot tudjon jatszani (egyszerUsitett jatékszabalyok alapjan).

Jatékszabalyok: A klasszikus magyar kartyaval jatszott jaték szabalyai
elérhetéek a http://hu.wikipedia.org/wiki/Maka%C3%B3_(k%C3%Alrtyaj
%C3%A1t%C3%A9k) linken. A szabalyok egyszerUsitése érdekében alséra,
felsGre és aszra nem lehet kontrazni, illetve minden esetben csak egyetlen
lapot lehet letenni (nincs harmas vagy tobb lapbdl allé csoportositas). A
hetesekre viszont tovabbra is lehet kontrazni. Az utolsé el6tti lap lerakasat
nem kell jelezni a ,makad” szoval.

A programok mikodése: A szerver indulaskor a parancssori
argumentumaban kapott értéknek megfeleld szamud (maximum 4) jatékos
jelentkezését varja. A jatékosok megérkezésekor a jaték automatikusan
elindul, a szerver kiklldi a jatékosoknak, hogy milyen lap van az asztalon,
illetve véletlenszerlen 5-5 lapot oszt ki mindenkinek. Az elsének
jelentkezett jatékos kezd. A jatékosok minden koérben a naluk Iévéd
lapokbdl valasztanak egyet sorszam alapjan. A kliens a sorszam alapjan
kivalasztja a valasztott lapot, megvizsgalja, hogy illeszkedik-e az asztalon
|évére és ha igen elkildi a szervernek. Ha nem Uj lap megadasat kéri. Ha a
jatékos a ,lapot” szoveget adja meg akkor a kliens egy Uj véletlenszerl
lapot kér a szervertdl. A jaték véget ér, ha a valamelyik jatékos az utolsé
lapjat is lerakja.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvarasok: A fentiek
értelmében a kartyalerakasok helyességét a kliens oldalon kell elvégezni.
A szerver feladata a pakli kezelése (Uj lapok kiosztasa, lerakott lapok Ujbdli
keverése, ha a pakli elfogyott), valamint az, hogy a klienseket tajékoztassa
minden korben az utolsé lerakott kartyardl, illetve minden jatékos aktualis
lapmennyiségérdl. A jaték végén a szerver kuldjon Uzenetet a klienseknek
a gyOztesr6l, majd minden program fejezze be muikodését. Minimalis
elvaras, hogy a jaték két jatékos részvételével jatszhatd legyen. A jaték
soran a klienseknek lehetéséget kell adni a feladasra a ,feladom” szé
elkildésével.


http://hu.wikipedia.org/wiki/Maka%C3%B3_(k%C3%A1rtyaj%C3%A1t%C3%A9k)
http://hu.wikipedia.org/wiki/Maka%C3%B3_(k%C3%A1rtyaj%C3%A1t%C3%A9k)

Halbézatok - programozasi feladat
Kétszemélyes mastermind jaték

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program irasabdl all. Az eredményként bemutatott programok
segitségével lehetévé kell tenni, hogy két ember a kliens program egy-egy
példanyat hasznalva egymas ellen mastermind jatékot jatszhasson.

Jatékszabalyok: A jaték sordn a két jatékosnak egy 4 szinbdl allo
szinsorozatot kell kitaldlnia (egy szin tobbszor is szerepelhet). A jatékban
osszesen hat szin lehetséges. A jatékosok felvéltva tippelhetnek
szinsorozatot. Valaszul megkapjak, hogy a tippelt kombinacidoban hany
szin volt pontosan a helyén és azt, hogy hany olyan szin szerepelt a
tippjikben, ami az eredeti feladvanyban is. A jatékosok latjak egymas
tippjeit és az arra adott valaszokat is. Az a jatékos nyer, aki hamarabb
tippel helyes szinkombinaciot.

A programok miukodése: A szerver indulaskor két jatékos jelentkezését
varja. A jatékosok megérkezése utan a szerver egy Vvéletlenszerd
feladvanyt general, majd a jaték automatikusan elindul. Az elsének
jelentkezett jatékos kezd. A jatékosok minden kérben egy négy szinbdl allo
kombinaciot kildenek a szervernek, melyet a szerver a masik jatékosnak
is tovabbit. Ezutan mindkét kliens Uzenetet kap az eltalalt szinekrél a
fentiekben leirtak szerint. A helyesen eltaldlt szinkombinacié utan a
szerver eredményt hirdet. A jaték befejezésekor a szerver ajanlja fel a
jatékosoknak a visszavdgd lehet6ségét, és ha mindkét fél jovahagyja,
induljon Uj jatszma Ha a jatékosok nem akarnak visszavagét, akkor az
Osszesitett eredmény kiirdsa utan minden program befejezi mikodését.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvarasok: A kliensek
képernydjén a jaték kezdetétdl fogva minden kdrben lehessen olvasni az
eddigi 0sszes tippet és a hozzajuk tartozé, a szerver altal ellenérzott és
kildott valaszokat. A jatékosoknak legyen lehetésége feladni a jatékot a
.feladom” szé elklldésével.



Kétszemélyes metro jaték Halézatok - programozasi feladat

A feladat rovid leirasa: A feladat megvalésitasa egy szerver és egy kliens
program irdasabdl all. Az eredményként bemutatott programok segitségével
lehetévé kell tenni, hogy két ember a kliens program egy-egy példanyat
hasznalva egymas ellen jatszani tudja a metro tarsasjaték egy egyszerUsitett
valtozatat.

Jatékszabalyok: A jaték egy 10x10-es tablan zajlik. A tabla minden oldalan egy-
egy 10 kaput tartalmazé fal van. A jatékosok induldskor 6 épitéelemet kapnak,
melyek 6sszesen hatfélék lehetnek:

1).0. 2)... 3)... 4).0. 5).0. 6)...
.00 .00 00. 00. .0. 000
.0. .0. .0.

A jatékosok feladata, hogy az épitéelemek segitségével Utvonalat képezzenek
tetszbleges két kapu kozott ugy, hogy az utak nem keresztezhetik egymast, az
elemeket pedig felvaltva kell lerakni. Minden lerakott elemnek kapcsolddnia kell
egy korabbi Utvonalhoz, vagy kapuhoz. A jatékosok minden lerakott elem helyett
egy véletlenszerd Uj elemet kapnak. A jaték jelen egyszerl verzidjaban akkor van
vége a jatéknak, ha mindkét kliens jelzi befejezési szandékat. A jaték gybztese az
a jatékos, akinek tobb olyan épitéeleme szerepel a tablan, ami kaputdél kapuig
terjedd Ut része.

A programok miikodése: A szerver indulaskor két jatékos jelentkezését varja.
A jatékosok megérkezésekor a jaték automatikusan elindul. Az elsének
jelentkezett jatékos kezd. A |épés megadasakor a szerver felé kuldott Gzenet
tartalma egy koordinata paros és egy épitéelem tipusszam (1-6). Amennyiben a
lépés lehetséges a szerver frissiti a jaték allasat és visszaigazolast kild a
kliensnek. Ha a Iépés nem lehetséges, akkor a kliens hibalzenetet kap. Helyes
lépés visszaigazolasa utdn a kliens program a lerakott elem helyett Ujat generél,
mig hibas |épés esetén Uj I1épést kell kildeni. A szerver a jaték minden kérében
elkildi a klienseknek a jaték (szerveren tarolt) 4alldasat. Nem szabad
megfeledkezni annak tarolasarél a szerveren, hogy melyik elemet ki rakta le. Az
utolsé lépés utdn mindegyik program befejez6dik. A pontokat a jatékosok
szamoljak Ossze.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvarasok: A szerver programnak
csak azt kell ellenériznie, hogy a lerakni kivant elem helye jelenleg lres-e, az
utvonalak folytonossagat a programnak nem kell ellenériznie. A jaték végét a
jatékosok a ,vege” Uzenettel jelezhetik. Ha a két jatékos kozvetlenll egymas
utan jelzi befejezési szandékat, akkor vége a jatéknak. Ha a a kezdeményezé
kliens Uzenetére a masik kliens nem ,vege” Uzenettel valaszol, akkor a jaték
folytatddik a kezdeményezés el6tti allipotrél.



Halbézatok - programozasi feladat
Tobbszemélyes bingo jaték

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program irasabdl all. Az eredményként bemutatott programok
segitségével lehetévé kell tenni, hogy ketté vagy tobb ember a kliens
program egy-egy példanyat hasznalva egyszerlsitett BINGO jatékot
jatszhasson egymassal.

Jatékszabalyok: A jaték elején minden jatékos 1000 petdk kezddtbékével
indul. A jatékban részt venni egyetlen szelvénnyel lehet, mely egy 3x3-0s
tablazatnak felel meg 1-tél 45-ig terjed6 véletlen szamokkal kitoltve. A
sorsolas el6tt minden jatékos megadja, hogy mekkora téttel jatszik. A
jaték soran akkor lehet nyerni, ha a kihdzott szadmok a szelvényen az
alabbi harom minta valamelyikét rajzoljak ki:

Keret: 000 Kép: ... Bingo: 000
0.0 0. 000
000 Cs 000

A jaték soran az elsé bingo-ig sorsolunk ki szamokat, de legfeljebb 25-6t.
Az utolsé szam kihUzasa utan kifizetésre kerllnek a nyeremények: A keret
1.5, a kép 1.3, mig a bingo 2-szeres szorzdval fizet (azaz 100 petakos tétre
a nyertes rendre 150, 130 és 200 petakot kap, amiben benne van maga a
tét is).

A programok mikodése: A szerver indulaskor a parancssori
argumentumaban megadott szamuU jatékos jelentkezését varja. A
jatékosok megérkezése utan minden jatékos sorban lehetfséget kap egy
szelvény és egy tét elkildésére. Az 0Osszes jatékos szelvényének és
tétjének megkapasa utan a szerver sorsol, majd kikluldi a klienseknek,
hogy milyen eredményt értek el a sorsolason illetve mennyi az Uj
egyenleglk. Ha egy jaték utan minden klienstdl a ,vege” lizenetet kapja a
szerver, akkor nincs tovabbi sorsolas.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvarasok: A szelvények
kitoltésénél alkalmazhaté véletlen szadmokkal valé feltdltés vagy kézi
megadas is, azonban mindkét esetben a szervernek ellendriznie kell, hogy
a szelvény helyesen van-e kitoltve. Ha egy jatékos az egyenlegénél
nagyobb 6sszeget prébal feltenni, akkor a tétje az aktudlis egyenlege lesz,
err6l viszont Uzenetet kell kapnia. Ha valakinek az egyenlege lemerll, a
tovabbi jatékban nem vehet részt. A jatékbdl a klienseknek minden
sorsolas utan legyen lehetdsége kilépni. Ha az 0sszes jatékos kliépett, a
szervver is fejezze be mikodését.



Halbézatok - programozasi feladat
Kétszemélyes scrabble jaték

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program irasabdl all. Az eredményként bemutatott programok
segitségével lehetévé kell tenni, hogy ketté vagy tobb ember a kliens
program egy-egy példanyat hasznalva scrabble jatékot jatszhasson
egymassal.

Jatékszabalyok: A jaték egy 20x20-es tablan torténik. A jaték elején
mindkét jatékos 10-10 betl(t kap. Az elsé jatékos vizszintesen vagy
fuggdlegesen a tablara helyez egy szét, mely az § betdlibdl kirakhaté. A
lerakott betlk helyett a jatékos Uj véletlen betlket kap, pontjai pedig a
lerakott betlk szamaval nének. A kovetkezd jatékosnak mindig ugy kell
egy Ujabb értelmes sz6t raknia a tablara sajat betdit felhasznalva, hogy az
legaldbb egy helyen érintkezzen legaldbb egy mar kordbban lerakott
szbéval. A jaték soran 0sszesen maximum 200 Uj betlt lehet kiosztani, ha
ezek elfogytak, akkor a jatékosok a lerakott betlk helyett nem kapnak
Ujat. A jatéknak kozos megegyezéssel van vége. A jatékot a tobb pontot
szerzd jatékos nyeri.

A programok miukodése: A szerver indulaskor két jatékos jelentkezését
varja. A jatékosok megérkezéskor megkapjak a nekik jaré 10-10 bet(it. A
masodik jatékos megérkezésekor a jaték elindul. A jatékosok sorrendje a
csatlakozéasi sorrend. A kliensek szerver felé kildott Gzenete tartalmazza a
lerakandd szé kezddbetljének koordinatadit, az iranyt és magat a szét. A
szerver ellendrzi a szé illeszkedését majd visszakulldi a kliensnek, hogy
mely betlik helyezkedtek el illeszkedési ponton (azaz melyeket nem kell
levonni a jatékos készletébdl). A kliens ezutan ellen6rzi hogy a
megmaradoé betlk levonhaték-e a készletbdl. Ha a készletben nincsenek
meg a megfeleld betlk, akkor a kliens Uj Iépést kér. Ellenkez6 esetben a
kliens megkapja az Uj betlket, a szerverrel pedig tudatja, hogy a szé
beirhatd a tabldba. Ezutan kovetkezd jatékos jon.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvarasok: A szervernek a
szavak értelmességét nem kell vizsgdlnia, valamint feltételezhetjlik, hogy
csak az angol abécé nagybetlit hasznaljdk a jatékosok. A jaték soran
passzolni lehet a csupa nagybetls ,PASSZ” (izenet elkildésével. A
jatékosnak folyamatosan latnia kell sajat betdit, illetve a masik jatékos
eddig elért pontjat. A jaték k6zos megegyezéssel torténd befejezése akkor
kévetkezik be, ha egy kérben egymas utan mindenki passzol. Ekkor a
szerver hirdessen eredményt, majd minden program fejezze be
mukodését.



Halbézatok - programozasi feladat
Tobbszemélyes reversi jaték

A feladat rovid leirdasa: A feladat megvaldsitdsa egy szerver és egy
kliens program irasabdl all. Az eredményként bemutatott programok
segitségével lehetévé kell tenni, hogy két ember a kliens program egy-egy
példanyat hasznalva egymas ellen reversi jatékot tudjon jatszani.

Jatékszabalyok: A jatékszabalyok a
http://mek.niif.hu/00000/00056/html/138.htm linken érheték el. A jaték

sz

A programok miikodése: A szerver induldskor két jatékos jelentkezését
varja. A jatékosok megérkezésekor a jaték automatikusan elindul. Az
elsének jelentkezett jatékos kezd. Vildgos szinnel. A jaték soran a kliensek
felvaltva klldenek Iépésinforméacidkat a szervernek szadmparok
forméajaban, melyek koordindtdkat jeldlnek. Ervénytelen 1épés esetén a
szerver kérjen Uj |épést a jatékostdl. A Iépéseken kivil a szerver legyen
képes fogadni a ,passz” és a ,feladom” Uzeneteket is, melyek jelentése
értelemszerd.

A jatékmenettel kapcsolatos minimalis elvarasok: A I|épés
érvényességének vizsgalatakor a szerver a valasztott mez6 Urességén
kivul ellendrizze a szabalykdnyvben megadott feltételeket is. A jaték végét
a szabalykonyvtdl eltéréen vagy a teljesen betelt tabla jelenti, vagy a két
kliens altal kézvetlenll egymas utdn elklldott ,passz” Uzenet. A jaték
végeredményérdl a jatékosok kapjanak Uzenetet, majd mindharom
program fejezddjon be.


http://mek.niif.hu/00000/00056/html/138.htm

