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Valés idejli ember csoport szimulator specifikacidja

Feladat

Egy valds idejd, felulnézetes, ember csoport szimulacio, ahol az emberek
egylttmuikodnek, eréforrasokat, nyersanyagokat szereznek és varost épitenek.

A feladat egy szimulalhato vilagot késziteni (hasonldt a Worldbox nevd jatékhoz, csak
egyszerlbbet), ahol ezt a szimulaciot végre lehet hajtani.

Feladatspecifikacio

Kiilsé forrasok:

A grafikus megjelenitéshez és hangokhoz a program az SFML konyvtarat fogja hasznalni.
Iranyitas:

A vilagban a fellilnézetes kamerat a nyilakkal (jobb, bal, fel, le-vel) lehet mozgatni.

A menl 4 gombbdl fog allni: mentés, betoltés, Uj szimulacid.

A gombokat az egér bal gombjaval lehet aktivalni.

A mentés gomb menti az dllapotot, a betdltés pedig betdlti, az Uj szimulacid pedig Uj
allapotot hoz létre ami nem irja at autématikusan a mentett allapotot.

Mentés:

Az dllapotot a program a save_data.dat nev( fajlbdl olvassa és menti. A mentés tartalmazni
fogja:

- El&lényeket

- Er6forras lel6 helyeket

- A vilag terepéhez sziikséges seedet

- A vilagban eltelt id6t

- Az emberek 3altal termelt eréforrasokat
- A napszakot

- Az emberek 3ltal épitett hazakat



A mentés fajl formatuma:
1. Sor: <avilag nagysaga szam>|<az eltelt id6> | <a vilag generalasahoz sziikséges
seed>
Sor: <emberek altal gy(ijtott vas szama> | <k6 szama>| <étel szdma> | <farénk szama>
3. Sor: entitdsok és attributumaik ;-vel elvalsztva. Példa (Név; X pozicié;Y pozicid; kor
évben): <"Kecske”;4;6;7>|<”Ember”;20;41;5>...
4. Sor: az emberek altal épitett hazakat és erGforras lelS helyeket tarolja ugyanabban a
formatumban, mint a 3. Sor.
Vilag:
A vilag egy el6re meghatarozott méret( grid alapu szimuldcié less, aminek a terepe véletlen
generalast hasznal. Az él6lényeknek van egy maximum élettartamuk. Ha ezt elérik akkor
meghalnak. Az él6lényeknek rengeteg célja lehet, amit a belsé mikodésik hataroz meg, de
ahhoz, hogy ezt végre tudjak hajtani, oda kell menniiik ahol végre akarjak a célt hajtani.
Példa: A favagd ahhoz, hogy fat tudjon vagni, oda kell menni a fahoz.

A vilag terepe:
A grid 3 féle tile-bdl fog allni:

-Viz: Itt lelhet6ek halak, a halaszok mindig ezeket a tile-okat fogjak keresni.
-Mez6: Itt lelhet6 fa és étel, ezen kivil itt medvék fognak idéz&dni.

-Hegy: Itt lelhet6 vas és k6.

A tile-ok tipusa nem befolyasolja, hogy az él6lények milyen gyorsak azokra lépve.

Emberek:

Az emberek specialis él6lények, amik képesek varos létrehozasara és épitésére is.
Amennyiben mar van létezd varoselem akkor megprobalnak egy szakmat felvenni. Egy
szakma felvétele a varosnak erGforrasba fog kertilni. Egy ember csak 1 szakmat vehet fel.

Szakmak:

Minden ember feje felett ott fog lebegni egy ikon, ami mutatja, hogy milyen szakmaja van. Ha
nincs szakmaja akkor egy "Zzz" alvé ikon lesz a feje folott. Ezek a valaszthatd szakmak:

Kiraly: Ezt a kasztot akkor kapja meg egy ember, ha 6 hozta létre a varost. Létrehozas utan
csak sétal ossze-vissza, igy "felligyeli" a kiralysagat. Szakma ikon: arany korona.

Harcos: Ha egy ember ezt a kasztot viseli, akkor az a feladata, hogy vadasszon allatokat és
megvédje a tobbi embert az ellenséges lényektdl. Szakma ikon: kard

Epitész: Ha van épitésre elég eréforras akkor a varos kdzepe kdré megprébdl uj hazakat
épiteni. Ha vannak régi hazak, azokat is megprébalja korszerisiteni. Szakma ikon: tégla.

Farmer: Bogydbokrokat keres és leszedi 6ket. Szakma ikon: kasza.

Halasz: Vizet keres és a viz tile-okon halaszik idénként. Szakma ikon: horgaszbot.



Banyasz: Vasércet és kovet termel. Szakma ikon: csakany.
Favago: Fakat keres és kivagja 6ket. Szakma ikon: fejsze.

Angler-Miner: Ez egy specidlis kaszt, mivel akinek ez a szakmaja az haldszni is tud és
banydszni is. Szakma ikon: csakany amin halak Iégnak.

Mas elélények: (kecske,krokodil,medve,gyilkos robot)

Kecske: Artalmatlan &llat.
Krokodil: Lassu de erGs vadallat.
Medve: Gyors és nagyon ellenséges vadallat.

Gyilkos robot: Nagyon ritkan idéz6dik, az a célja, hogy mindenkit elpusztitson. 999 évig él, igy
szinte csak akkor tinik el, ha az emberek elpusztitjak.

Eroforrasok:

4 féle er6forras van:
stone (k&): Hazak és bizonyos szakmdkhoz kell. K6hegybdl lehet szerezni.
wood (fa): Fa vagdsaval szerezhetd. Szinte mindenhez kell.

food (étel): Bogydbokorbdl, haldszatbdl és vaddszatbdl szerezhetd. Sziikséges, hogy az
emberek életben maradjanak.

iron (vas): Fejlettebb szakmakhoz és modern hazakhoz kell. Vasérchdl lehet kinyerni.

Eroforras menedzsment:

A vilag nyilvantart egy globalis er6forrastarolét, amibe minden ember bele tud nézni, bele
tud rakni és ki is tud venni akarmennyi er6forrast.

A vilag bizonyos mennyiségl idénként "megprdbalja megetetni" az embereket. Ha egy ember
nem kap ételt akkor meghal.

Epiiletek:

Az épliletek ahhoz, kell, hogy id6nként Gj emberek idézédjenek. Epiiletet az épitész tud
késziteni, kivéve a varoskozép (egy kut) éplletet. Azt egy ember akkor épit, ha nem talal
|étezG varost. Az épitész fejleszteni fogja a lakdhdazakat, ha van er6forras maximum 2-szer. A
fejlesztett hazakbdl gyorsabban idézédnek uj emberek.



Kikotések:

e A varoskozép lerakdsakor a globalis eréforrastaroléba 10-10 eréforrds bekerl és 5
ember leidézédik, hogy életképes legyen a szimulacié hosszu tavon is. (Ez azért kell,
hogy a kiraly ne haljon meg egybél, amikor megcsinalja a varost).

e |dénként a vildg idéz er6forrasokat, hogy ne foggyon ki bel6liik.

e (Csak 1 varos lesz és minden ember eléri a tobbi ember altal szerzett er6forrasokat.
Tesztek:

A tesztelés az SFML konyvtar nélkil fog torténni igy:

Az SFML konyvtar helyett csindlok egy billboard SFML kdnyvtarat, ami megvaldsitja az SFML-
bél hasznalt methddusokat, classokat, viszont ezeknek a funkciéjit megvaltoztatja. A
rajzoldsok és egyéb SFML m(ikodések helyett ezek a billboard megvalésitasok csak kiirjak,
hogy milyen m(ivelet tortént. Példa a setPosition-ra: "setPosition meghivva az x és 'y
poziciéra" fog kiirodni meghivaskor.



