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A valodi zarthelyi dolgozatban a leirasok mellett/helyett el6fordulhatnak UML diagramok is. Ezek
értelmezése, esetlegesen UML készitése a kész rendszerhez szintén feladat lehet, igy ezekre is
fel kell készilni!

Az itt talalhaté minta feladat nem 100%-ban felel meg a valddi zarthelyinek. Azonban a szamonkért
tudasanyagot lefedi.

TamadasNemLehetseges (5 %)

Hozd létre a TamadasNemLehetsegesException nevii publikus kivétel osztalyt. Az osztalyt ugy
hozd létre, ha egy metddus ilyen tipusu kivételt dobhat, akkor azt mindig jelezni kelljen a fliggvény
fejlécében.

Készits egy paraméter nélkili konstruktort, amely minden esetben a “Tamadas nem lehetseges!”
szdveggel inicializalja 6sét.

Készits egy paraméteres konstruktort, amely egy logikai értéket tarolé objektumot var
paraméterként. Ha ez az érték igaz, a “Tamadas nem lehetseges!”, hamis esetben “Hibas
tamadas!”, egyéb esetben pedig “Ismeretlen hiba!” széveggel inicializalja az 6sobjektumot.

Karakter (10 %)

Készits egy Karakter osztalyt, amely egy jatékbeli karaktert ir le. Az osztaly nem példanyosithaté.

Az osztaly rendelkezzen:

e jatékos azonositéval (egész szam), amely megmondija, hogy ez a karakter melyik
jatékoshoz tartozik,

névvel (szbveg),

tapasztalattal (nemnegativ egész szam),

sebzéssel (egész szam),

életerbvel (egész szam).

Az adattagokat csak az osztalyban és a gyerekosztalyaiban, valamint csomagon belll lehessen
elérni.

Karaktereket ugy szeretnénk létrehozni, hogy az objektum példanyositasakor megadjuk a jatékos
azonositojat, amelyet ezutan nem lehet mar megvaltoztatni, a karakter nevét, tapasztalati pontjait,
sebzését, valamint életerejét. Ugyelj ra, hogy a tapasztalat garantaltan nemnegativ értéket vegyen
fel. Ha mégis negativ értékkel probalnank meg inicializalni egy karaktert, akkor dobj
llegalArgumentException tipusu kivételt!

A karakterek szdoveggé alakithatéak. Szoveggé alakitaskor a "<név> <szam> xp” legyen a
visszaadott érték, ahol a <név> a karakter neve, a <szam> pedig a karakter tapasztalata.

Az osztalynak legyen egy tamad metddusa, amely egy masik karaktert var paraméterként, és
logikai értékkel tér vissza. A metddus TamadasNemLehetsegesException tipusu kivételt dobhat. A
metodus ne legyen megvaldsitva.



Készitsd el a jatekosEllenorzes metédust, amely paramtérben egy jatékos azonositot kap és
leellendrzi, hogy megegyezik-e az adott karakterben talalhato jatékos azonositéval (tehat logikai
értékkel tér vissza a fuggveny)!

Készits egy sebzestElszenved metodust, amely paraméterben egy szamot var, és ennyivel
csokkenti a karakter életerejét! Amennyiben igy az életereje 0-nal kisebb értékre csdékkenne, allitsd
0O-ra!

Készitsd el a meghalt metddust, amely logikai értékkel tér vissza és nem var paramétert! Térjen
vissza igazzal, ha a karakter életereje 0!

Készits egy getSzint nevii metdédust, amely nem var paramétert, és egy egész szammal téer
vissza: a karakter szintjével! A karakter szintjét ugy szamitjuk ki, hogy vesszik a tapasztalatanak
gyokét, elosztjuk 10-zel. Ezutan hozzaadunk az eredményhez 1-et, majd vesszuk az eredménynek
az egeész részét!

liasz (5 %)
Készitsd el az ljasz osztalyt! Az ijaszok példanyosithato karakterek.

Egy ijasz tudja magardl, hogy hany darab nyila van, ami mindig egy nemnegativ érték. Ezt az
informaciét azonban nem lehet kivilrdl elérni, csak az osztalyon belllrél.

Készits egy konstruktort, amely a paraméterek alapjan inicializalja az adattagokat. A konstruktor az
Os tulajdonséagain kivul varja a nyilak szamat is!

Oldd meg, hogy a nyilak szamat ne legyen kotelez6 megadni. Ebben az esetben 5 nyila legyen a
|étrejové ijasznak!

Készitsd el a tobbNyil metédust, ami egy masik ijaszt var paraméteril, és igazzal tér vissza, ha az
adott ijasznak tdébb nyila van, mint a paraméterben kapott ijasznak!

Valdsitsd meg a tamad metddust! A metddusban az ijasz ra fog 16ni a paraméterben kapott
karakterre.

e Ha az ijaszunknak nincs tobb nyila, akkor dobj egy TamadasNemlLehetsegesException
tipusu kivételt!

e Amennyiben van még nyila, akkor torténjen meg a tamadas, csdkkentsd a nyilak szamat,
és a paraméterben kapott karaktert sebezd meg!
Ezutan az ijaszunk kapjon sebzés*13 tapasztalati pontot!
Végul ellendrizd, hogy a paraméterben kapott karakter meghalt-e. Ha igen, akkor irjunk ki
egy Uzenetet a standard kimenetre, amivel jelezzik, hogy az ijasz legy6zte ellenfelét.

A faggveény térjen vissza igazzal, ha a paraméterben kapott karakter meghalt, hamissal, ha nem.

Kardos (10%)

A Kardos is egy specialis karakter. Az osztaly az 6stél kapott tulajdonsagokon kivil rendelkezzen
kardok szama tulajdonsaggal, ami megmondja, hogy hany kardja van. Ez 0, 1, vagy 2 lehet. Ez az
informacié sem publikus hasznalatra van szanva.

A kardok beallitasara legyen lehet6ség, amely hibas érték esetén a standard hibakimenetre kiirja a
"Hiba!” sz6veget.



Készits egy konstruktort, amely a paraméterek alapjan inicializalja az adattagokat. A konstruktor az
6s tulajdonsagain kivil varja a kardok szamat is!

A Kardos létrehozhat6 egy pontosvesszével elvalasztott Stringbdl is. Készits egy ilyen konstruktort
is, amely a paraméterben kapott szOveget feldolgozza, konvertalja, majd meghivja a mar létez6
masik konstruktort!

Készitsd el a kardotHozzaad metddust! Ez nem var paramétert, és egy logikai értékkel tér vissza.
A metddus ndvelje meg a kardok szamat abban az esetben, ha az még nem érte el a 2-t!
Ellenkez6 esetben ne csinaljon semmit! A metddus térjen vissza igazzal, ha sikerllt a mivelet, ha
pedig mar eredetileg is 2 kardja volt, akkor hamissal térjen vissza!

Készitsd el a tamad metddust. A metdédusban a kardos megtamadja a paraméterben kapott
karaktert.

e Ha a kardosnak nincs egy kardja sem, akkor dobj TamadasNemLehetsegesException
tipusu kivételt!

e Egyéb esetben a paraméterben kapott karakternek hivjuk meg a sebzestElszenved
metodusat. A sebzés mértéke megegyezik a kardos sebzésével abban az esetben, ha egy
kardja van. Amennyiben viszont 2 kardja van, akkor masfélszer akkora értéket adjunk at a
metddusnak (lefele kerekitve)!

Noveld a kardos tapasztalatat az okozott sebzés 10-szeresével!
Térjen vissza igazzal a fliggvény, ha a paraméterben kapott karakter meghalt, egyéb
esetben hamissal!

Jatek (70%)

Készitsd el a Jatek osztalyt. Egy jatékrol taroljuk el a nevét. Ez publikusan elérhetd informacio.
Taroljuk el még a jatékban résztvevd csapatokat (egy csapatrdl csak a nevét tudjuk, ami szdveg),
és az egyes csapatokban 1évd karaktereket. A karakterek eltarolasat mindig azonositéjuk alapjan
rendezetten tegyuk meg, ndvekvd sorrendben. Természetesen mind a csapatok, mind a csapatban
lévd karakterek dinamikusan médosulhatnak a program futasa szerint, ezt vedd figyelembe!

Készits egy konstruktort, ami csak a jaték nevét varja paraméterben, ezt inicializalja!

Készitsd el a karaktertHozzaad metddust, amely paraméterben egy csapatot, valamint egy
Karakter tipusu objektumot var, és nem tér vissza semmivel! A metdédus adja hozza a kapott
karaktert az adott csapathoz! Ha a csapat nem létezni, hozd Iétre!

Készitsd el a csapatTorles metddust, amely a paraméterben kapott nevil csapatot kitorli
(amennyiben létezik). Amennyiben nem létezik, ne csinaljon semmit.

Készitsd el a nevsor metddust, ami minden csapat minden karakterének a nevét elmenti a
"nevsor-<csapat>.txt” fajlba, ahol a <csapat> az adott csapat neve! A metddus ne térjen vissza
semmivel és minden hibakezelést valdsitson meg!

Készitsd el az osszeszamol metddust, amely nem var paramétert, és szdveggel tér vissza! A
metddus hatarozza meg, hogy a jatékban ijaszbdl vagy kardosbadl van t6bb. Ennek megfelel6en
“ijasz” vagy "kardos” szdveggel térjen visszal

Készitsd el a legjobbKarakter nevi metodust, ami nem var paramétert, és egy Karakter tipusu
objektummal tér vissza! A metddus hatarozza meg a legmagasabb szint(i karaktert, és térjen
vissza ezzel a karakterrel! Amennyiben nincs egy karakter sem, akibél valaszthat, ugy null értékkel
térj vissza!



Készitsd el a csapattagokTapasztalata nevi metédust. Egy darab szdveges paramétert var a
metddus, és nemnegativ egészeket tarold tombbel tér vissza. A metddus az adott csapatba tartozé
karakterek tapasztalat értékeit adja vissza egy tdmbben. Amennyiben a csapat nem létezik, vagy
Ures, akkor a metddus egy ures tdmbdét adjon vissza!



