Naq

Gra toczy sie na dwuwymiarowej planszy podzielonej na kwadratowe pola, w
systemie turowym. Kazda z druzyn ma zestaw wtasnych pdl na start, dodatkowo na
planszy znajduja sie pola neutralne niesterowane przez zadnego z graczy. Kazde
pole ma pewng nieujemng energie bedaca, w pewnym sensie, miarg jego sity.
Energia pola jest liczba naturalng. Jest ona wazna réwniez z innego powodu: suma
punktéw wszystkich pdél danego gracza na konfcu rundy jest wynikiem liczonym do
rankingu.

UWAGA: gra podzielona jest na rundy (patrz: TURNS LEFT). Po koncu kazdej rundy
tadowana jest nowa mapa i kazdy z graczy zaczyna z nowg porcjag startowych pdl.

Jak mozna zdoby¢ punkty? Jest na to kilka sposobdw:

1) Niektére pola posiadaja generatory energii dodajace do tego pola statg
liczbe jednostek energii na ture. Sg one aktywne tylko, jezeli wtascicielem
pola jest ktéry$ z graczy. Kazdy z graczy posiada na starcie co najmniej
jeden generator. Kazdy generator moze wyprodukowa¢ skonczong ilos¢ energii.
Ilo$¢ pozostatej energii w swoich generatorach mozna sprawdzi¢ komenda
MY SQUARES.

2) Aby przenie$¢ energie z pola z generatorem do innych swoich pdl nie trzeba
robi¢ nic specjalnego: energia przeptywa do wtasnych sgsiadujgcych bokiem
pél, ktére sg mniej energetyczne. Mozna to poréwna¢ do przeptywu ciepta - im
wieksza réznica energii, tym szybciej ona przeptywa.

3) Jezeli ktéres z wkasnych pdél sgsiaduje bokiem z polem innego gracza, ktére
jest mniej energetyczne, to energia przeptywa z pola przeciwnika do pola
wlasnego. Tak jak w punkcie drugim, proporcjonalnie do réznicy energii.

Na co mozna zuzywal energie?

1) Kazde pole moze nam postuzyé za zwiadowce. Jezeli jestesSmy sktonni stracié
ilos¢ energii proporcjonalng do pola kota (w metryce miejskiej), ktore
chcemy obejrzeé¢, to dostaniemy szczegdétowe informacje o stanie kawatka
planszy. Patrz: SCOUT.

2) Oczywiscie chcemy w jakis$ sposdb poszerzaé swoje terytorium, czy dostad sie
do odlegtego generatora. Mozemy to zrobié "rozdzielajac" jedno z naszych pél
na dwa. Sami wybieramy ile energii chcemy przekaza¢ nowozajetemu polu,
jednakze czes$¢ energii zostanie przekazana na obowigzkowag sktadke do Zaktadu
Utylizacji Energii. Patrz: PLACE SQUARE.

Dodatkowo kazde pole moze mie¢ przypisany jeden z trzech modyfikatoréw
(ustalanych w momencie tworzenia pola):
1) ATK (1) - pole szybciej pobiera/oddaje energie z pél sgsiednich.
2) NONE (0) - pole normalnie pobiera/oddaje energie z pdl sasiednich.
3) DEF (2) - pole wolniej pobiera/oddaje energie z pdél sasiednich.
W nawiasie podana jest liczbowa warto$¢ modyfikatora. Patrz: MY SQUARES,
PLACE SQUARE.

Wazna uwaga dot. przeptywu energii!
Szczegdtowy algorytm przesytu energii celowo nie zostat* wyspecyfikowany,
jednakze zamieszczamy kilka przydatnych faktéw:

1) Jezeli pole gracza sasiaduje wytacznie ze swoimi polami to nie zginie w
nastepnej turze.

2) Energia nie zawsze przeptywa miedzy sgsiadujacymi polami o réznej energii.
Dzieje sie to dopiero od odpowiedniej réznicy energii.

3) Jak napisano wyzej, szybkos¢ przeptywu energii jest wprost proporcjonalna
do réznicy energii miedzy polami. Czasem energia, ktdéra ma by¢ przestana
jest mniejsza niz przewidywana z powodu zaokraglen do liczby naturalnej.

4) Jezeli réznica energii jest ogromna i z obliczen wynikatoby, Zze z danego
pola nalezy zabra¢ wiecej energii niz ono posiada, to energia rozestana
zostaje przycieta do energii tego pola, a pole traci tyle energii ile
wynikatoby z obliczen.



Opis szczegdtowy
Na poczatku kazdej rundy nastepuje (w kolejnosci): zajecie nowych pol,
przestanie energii, usuniecie martwych pél, dziatanie generatoréw.

Zajmowanie nowych pél

Po prébie zajecia pola komenda PLACE SQUARE serwer wysle odpowiedZ,
okres$lajaca, czy préba sie powiodta. W szczegdélnosci, jezeli dwaj gracze
sprébuja zajaé¢ to samo pole w jednej turze i obaj spetniajg warunki
potrzebne do zajecia pola, to o pierwszenstwie decyduje to, kto pierwszy
nadestat polecenie PLACE SQUARE. Pomyslnie zajete pole pojawi sie na samym
poczgtku nastepnej rundy.

Przesytanie energii

Dla kazdego pola jest ustalane, do ktérych pél odptywa z niego energia: do
mocniejszych sgsiadujgcych pdl przeciwnika lub stabszych sasiadujacych pél
wtasnych. Na poczatku ustalana jest ilos$¢ energii, ktéra zostanie wydalona (jest
ona nie wieksza niz energia tego pola). Nastepnie dzielona jest ona na pola,
ktére przejmuja energie proporcjonalnie do réznicy energii.

Usuniecie martwych pél

Wszystkie pola, ktére majg zero lub mniej energii sg usuwane z planszy (tzn.
nikt nie jest ich wtascicielem i pole jest gotowe do przejecia przez
PLACE_SQUARE) .

Dziatanie generatoréw

Do kazdego pola z generatorem dodawana jest pewna (przypisana do tego pola)
ilos¢ energii. Jezeli energia w generatorze sie skonczy, generator zostaje
usuniety. UWAGA: jezeli pola z generatorem nie zajmuje zaden z graczy,

to generator jest nieaktywny!

Komendy

GET DIMENSIONS - zwraca wymiary planszy (szeroko$¢ wysokos$c¢), przyktad:
> GET _DIMENSIONS

< 0K

< 20 40

MY SQUARES - zwraca opis pdl gracza; w pierwszej linii wypisuje liczbe n,
oznaczajaca ilos$¢ pdl, nalezacych do gracza. W nastepnych n liniach znajduja
sie opisy poszczegdlnych pél, w formacie: x y energy generator power
energy left modifier, przyktad:

> MY_SQUARES

< 0K

< 2

<1110 2 2000
<12306001

PLACE SQUARE - zajmuje wolne pole; jako paramentry przyjmuje x y new X new y
energy modifier; ttumaczgc: utworzy pole w (new x, new y) zuzywajac na to
(energy + energy for square) energii pola (x, y) i ustawi mu modyfikator
modifier;

UWAGA: (x,y) 1 (new x,new y) muszg ze soba sasiadowac¢ (mie¢ wspdlny bok)!

Przyktad:
> MY SQUARES
< 0K
<1
<1120000
> PLACE SQUARE 1 11241
< 0K
> MY SQUARES
< 0K
< 2



<118000

<124001

WAIT - czeka do zakonczenia biezacej tury; przyktad:
> WAIT

< 0K

(na poczatku nowej tury)

< 0K

SCOUT - zobacz kawatek planszy; jako parametry przyjmuje x y r, gdzie (x,y) to
pozycja pola z ktdérego chcemy oglada¢ kawatek planszy, a r to zasieg radaru
liczony w metryce miejskiej; w pierwszej linii zwraca ilos¢ zeskanowanych pél,
a potem ich opis w formacie: x y energy type; przyktad:

SCOUT 111

0K

1 0 NEUTRAL

2 0 NEUTRAL

3 3 GENERATOR PLAYER

3 2 0 ENEMY

Kazdy typ moze posiada¢ prefiks 'GENERATOR ' jezeli na danym polu znajduje sie
generator. Mozliwe typy to: PLAYER (wtasne pola), NEUTRAL (neutralne), ENEMY
(pola przeciwnikéw) .
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2
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GET TURN - zwraca numer biezacej tury. Przyktad:
> GET_TURN

< 0K

< 13

TURNS LEFT - zwraca liczbe tur do korica biezgcej rundy. Przyk%ad:
> TURNS LEFT

< OK

< 487



