Eseménykezelés gyakorlas — Zombie Shooter v1

Készitsen egy Zombi Gsosztalyt, amelyben a kovetkezd tulajdonsagok
taldlhatok:

- int életer§

- bool halott-e

Az osztalybdl direktbe ne lehessen példanyt létrehozni. Az osztalybdl
szarmaztasson le tovabbi alosztalyokat, ugy, mint FutoZombi,
HarcosZombi, RejtozkodoZombi stb.

Az egyes szarmaztatott osztalyok valdsitsak kotelez6en meg az IZombi interfészt, amely a

kovetkez6t irja el6:

- bool Loves(FegyverEnum fegyvertipus) metddus, azaz, egy zombi tipusra ra lehet I6ni,
paraméterként pedig a fegyver tipusat tudjuk atadni a metdédusnak, amellyel a |6vést
leadtak. A fegyver tipusa befolyasolni fogja, hogy mekkora sebzéssel jar a [6vés. Ezt
véletlenszer(ien generdlja le. Készitse fel a programot arra is, hogy a |I6vés nem ér célba!
A metddus térjen vissza logikai igazzal, ha a I6vés taldlt, hamissal, ha nem talalt.

FegyverEnum egy enumerdciot tartalmaz, amelyben tetszéleges tipusokat lehet definialni.
Példaul Magnum(9), Kalasnyikov(5), Minigun(10), Colt(2) stb. Zaréjelben a fegyvertipusok
maximum sebzési értékeit taldljuk, melyeket a Loves metddusban tudunk felhasznalni.

A zombi osztalyokban helyezzen el egy delegaltat (pl. LovesEventHandler) és hozzd tartozo
eseményt, amely jelez, ha a zombit taldlat érte. Ha a zombi a |6vés sebzésének hatdsdra meg
is halt (azaz az életereje 0 szint ala csokkent) akkor szintén esemény (pl. HalalEventHandler)
formajaban jelezzen!

Az eseményekre tetsz6leges mdédon készitsen egy osztalyt és benne egy metddust, amelyet
fel fog tudni iratkoztatni. Az eseményeknél figyeljen arra, hogy az események elstitésekor
szeretnénk megtudni, hogy melyik zombit érte sértilés/halal, ezért 6t paraméterként at kell
adjuk az esemény elsttésekor! A zombi mellett tovabba érdekel minket a fegyver is, igy
annak ataddsadra is biztositson lehet&séget!



