Digitális recept: Hogyan modellezzük „Az őrült labirintus” játékot számítógépen
1. Mit kell tárolnunk? (Az „adatvagyon”)
Képzeld el, hogy a játék összes fontos információját egy nagy, jól rendezett „jegyzettömbbe” írjuk fel. Ezt a jegyzettömböt úgy osztjuk fel részekre, hogy a számítógép könnyen megtaláljon benne bármit.
A. Egy kis négyzet (csempe) adatai Minden kis négyzetnek (csempének) ezeket kell tudnunk róla:
· Melyik irányba lehet rajta továbbmenni?
· Észak (felfelé): igen vagy nem
· Dél (lefelé): igen vagy nem
· Kelet (jobbra): igen vagy nem
· Nyugat (balra): igen vagy nem
· Van-e rajta kincs? Ha igen, milyen? (pl. „sárkány”, „bagoly”, „gyűrű” vagy semmi)
· Fix-e a helye? (Fix csempéket nem lehet tolni – ezek a sarkokban és minden második sor/oszlop közepén vannak)
B. A teljes tábla adatai
· Egy 7 sor × 7 oszlopból álló nagy rács, ahol minden helyre beírjuk, melyik csempe van ott (vagy üres, ha még nincs beállítva).
· Melyik az a plusz csempe, ami éppen kimaradt a táblából (az „extra csempe”)?
· Melyik volt az utolsó tolás? (melyik sor vagy oszlop, és melyik irányba – azért, hogy ne lehessen azonnal visszafelé tolni).
C. Egy játékos adatai
· Neve és színe (pl. „Pisti”, „piros”)
· Hol áll éppen a táblán? (melyik sor, melyik oszlop)
· Mely kincseket kell még megtalálnia? (egy lista, sorrendben – mindig a lista elején lévő a következő cél)
· Mely kincseket találta már meg? (egy másik lista)
D. Az egész játék állapota Egy nagy „boríték”, amibe belekerül:
· A teljes tábla (A és B pont)
· Az összes játékos adatai
· Ki következik éppen? (melyik játékos a soron)
· Az összes lehetséges kincs neve (24 darab, hogy tudjuk, mik léteznek)
2. Mit lehet csinálni ezzel a „recepttel”? (alapvető műveletek)
Ha minden adatot így tároljuk, a következő dolgokat könnyen meg tudjuk tenni a számítógépen:
1. Új játék indítása
· Véletlenszerűen elhelyezzük a mozgatható csempéket a táblán (a fixeket hagyjuk a helyükön).
· Véletlenszerűen rárakjuk a 24 kincset a mozgatható csempékre.
· Kiosztjuk a kincskártyákat a játékosoknak (mindenki kap egyenlő számú feladatot).
· Minden játékost a saját kezdő sarkába tesszük.
2. Sor vagy oszlop eltolása
· A játékos választ egy helyet, ahová be akarja tolni az extra csempét (pl. a tábla bal oldalán a 2. sor).
· A program ellenőrzi, hogy nem az előző tolás visszafordítása-e (tiltott szabály).
· Beilleszti az extra csempét, az egész sor/oszlop elcsúszik, a túlsó oldalon kieső csempe lesz az új extra.
· Ha valamelyik játékos bábuja éppen kiesik, azt áthelyezi az új csempére.
3. Játékos mozgatása
· A program megnézi, hogy az aktuális csempéről melyik irányok nyitottak, és onnan tovább melyik csempék elérhetőek (mintha egy térképen keresnénk utat).
· A játékos addig mehet, ameddig csak akar az összekötött útvonalakon.
· Ha odaér egy csempére, amin a következő kincse van, automatikusan „felveszi”.
4. Kincs felvétele
· Ha a játékos egy olyan csempén áll, amin a soron következő kincse van, a program kitörli azt a listája elejéről és átteszi a „már megvan” listára.
5. Győzelem ellenőrzése
· Ha egy játékosnál már nincs több keresendő kincs ÉS visszaért a saját kezdő sarkába → ő nyert!
Miért jó ez a „digitális recept”?
· Minden fontos információ egy helyen, szépen rendezve van.
· Számítógépen vagy akár egy okos mesterséges intelligenciával (mint én) könnyen lehet vele játszani, szimulálni egész meccseket, vagy akár javaslatot tenni, hogy melyik tolás a legjobb.
· Ha leírjuk így az adatokat (pl. JSON formátumban), akár el is menthetjük a játék állását, és később folytathatjuk.

