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MALOWANIE

Majster Maurycy wracal do domu po dniu ciezkiej pracy. A raczej probowal wracac - korek na autostra-
dzie spowodowany kolizjg kombajnu z cysterng usilnie staral sie mu w tym przeszkodzic.

Silnik Poloneza wydawat z siebie miarowe, usypiajace dzwieki. Krople deszczu pukaly rytmicznie w bla-
szany dach auta. Troche zbyt zwawy glos prezentera radiowego, zachwalajacego zalety nowego $rodka do
czyszczenia rur, przecinany by! co chwila szumami i trzaskami.

Maurycy wylaczyt odbiornik. Mimo ogdlnej szar6wki panujacej na zewnatrz, ciagle piekly go oczy — no
ale nie codziennie zdarza sie przez dziesie¢ godzin malowac $ciany, sufit i podloge na jadowicie zielony
kolor. Do$wiadczony majster przyjaltjuz w swoim zyciu wiele dziwnych zlecen, ale calkowite przemalowanie
hangaru lotniczego na potrzeby hodowli jakich$ dziwnych roslin to byla dla niego nowo$¢. W takich chwilach
powaznie zastanawial sie nad porzuceniem swojego zawodu. A moze by tak zaja¢ sie swoim hobby troche
bardziej na powaznie?

Tak, to jest mys$l. Maurycy od zawsze lubil gry komputerowe - polubil je tak bardzo, ze naszla go ochota
na zrobienie swojej wlasnej gry. W wolnych chwilach pomiedzy pracg a graniem w wiecej gier zaczal wiec
uczyC sie programowania. Stal sie juz w tym calkiem niezly. Jego umiejetnosci zasadniczo pozwalalyby mu
na zrealizowanie jakiego$ prostego projektu — klopot w tym, ze nie przychodzit mu do glowy zaden dobry
pomyst.

Glosne wycie syreny strazackiej wyrwalo go z rozmyslan. Popatrzyt we wsteczne lusterko. Rzeczywi-
$cie, furgonetka strazy pozarnej prébowala przebic sie przez korek. Szybki rzut oka na drugi pas wyjasnit
wszystko - szczatki kombajnu i cysterny zajely sie ogromnym, jasnym plomieniem. Pewnie zauwazylby go
weczesniej, gdyby ciggle nie mial przed oczami tej przekletej zieleni. Maurycy zamknat oczy. Przed oczami
zaczely mu lata¢ wielkie walki malarskie, chlapigce pasami farby na wszystkie strony. Natychmiast otwo-
rzyt oczy z powrotem. Ten dzien byl juz dla niego zdecydowanie za dlugi. W ogdle, czy przypadkiem pojazdy
wolnobiezne nie maja zakazu wjazdu na autostrade?

Nagle ol$nienie! Pomyst tak oczywisty, ze az dziwne, ze Maurycy nie wpad! na niego wczes$niej! Zamknal
oczy raz jeszcze, tym razem jednak widzial wszystko dokladnie. Wieloosobowa, zreczno$ciowa gra sieciowa,
ktora z pewnoscig podbije serca graczy na caltym $wiecie. Teraz pozostalo tylko wydostac sie z tego przekle-
tego korku ...

Opis rozgrywki

Gracze rywalizuja ze sobg w parach. Rozgrywka odbywa sie na prostokatnej planszy o n wierszach i m
kolumnach, podzielonej na pola 1x1. Niektore z tych p6l moga by¢ zablokowane. Pola w pierwszym wierszu,
ostatnim wierszu, pierwszej kolumnie i ostatniej kolumnie zawsze sg zablokowane. Na poczgtku na planszy
znajduje sie p pionkéw pierwszego gracza oraz p pionkéw drugiego gracza. Pionki sa kwadratami o boku
2-r + 1, gdzie r to liczba calkowita (r > 1). Pionki nie moga zachodzi¢ na pola zablokowane, na inne pionki
oraz musza sie w catosci zawierac¢ w planszy. Kazdy pionek musi w catosci zastania¢ pola planszy, na ktorych
stoi.

Kazdy gracz ma swoj kolor. Poczatkowo wolne pola na planszy nie majg koloru, lecz gracze moga malo-
wac je na swoj kolor. PAl zablokowanych nie mozna malowaé. Celem gry jest zamalowanie jak najwiekszej
liczby pol swoim kolorem.

Kazdy pionek réowniez sklada sie z kolorowych pdl. Poczatkowo wszystkie (2 - r + 1)? p6él pomalowanych
jest kolorem gracza, do ktérego naleza pionki. Pionki gracza réwniez moga zosta¢ pomalowane, a w wyniku
malowan gracze moga przejmowac oraz traci¢ kontrole nad pionkami. Dokladniej, w danej chwili pionek
nalezy do tego gracza, ktéry posiada wiecej pol swojego koloru na powierzchni pionka.

Pionki moga sie ruszac oraz moga strzelac¢ farbg. Gracz zna dokladne pozycje kontrolowanych przez niego
pionkdw, ale nie zna dokladnych pozycji pionk6w przeciwnika. Widzi on jednak kolory znajdujace sie na
planszy. Dokladniej — jezeli pole planszy jest przykryte przez pionek przeciwnika, gracz widzi kolor pola
na pionku. W przeciwnym przypadku (tzn. jezeli pole jest wolne badz zajete przez wlasny pionek) widzi on
kolor pola z planszy.

Do strzelania farba potrzebna jest amunicja. Poczatkowo kazdy pionek posiada f jednostek farby. Farbe
mozna regenerowac poprzez stanie na pomalowanych polach planszy, ilos¢ farby nie moze jednak przekro-
czy¢ ilosci poczatkowe;.
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Dodatkowo, jezeli pionek ,ukrywa sie” w polach swojego koloru (tj. jezeli wszystkie pola pod tym pion-
kiem sa koloru gracza kontrolujacego pionek), porusza sie on dwa razy szybciej.

Opis ruchow

Rozgrywka jest podzielona na tury. W trakcie tury gracz moze kazdemu pionkowi wydac jedng z dwdéch
komend:

e przesuniecie pionka w jednym z czterech kierunkéw (gora, dol, lewo, prawo),
e wystrzelenie pasa farby w jeden z czterech kierunkéw, o zadanej dtugosci.

Pod koniec tury serwer prébuje wykona¢ komendy wydane przez graczy. Najpierw wykonywane sg wszyst-
kie komendy ruchu — wszystkie pionki przesuwane sg o jedno pole w podanym kierunku, jednoczesnie. W
wyniku wykonania tego ruchu mogty zdarzyc sie kolizje. Rozwigzywane s3a one nastepujaco:

1. wszystkie pionki, ktére zaczety kolidowac ze $ciana, sa cofane (tzn. ich ruchy sa anulowane).

2. wszystkie pionki, ktore zaczely kolidowa¢ z pionkami, ktére nie ruszyty sie w tej turze (tj. albo nie
wydano im polecenia ruchu, albo ich ruch zostat anulowany), sa cofane (jednoczes$nie). Po cofnieciu
moga powsta¢ nowe kolizje tego typu (tj. z pionkami, ktére si¢ nie ruszyly w tej turze) — procedure
powtarzamy zatem, az zostang tylko kolizje pomiedzy pionkami ruszajacymi sie.

3. cofamy jednocze$nie wszystkie pionki, ktdre jeszcze biora udzial w jakiej$ kolizji. Jezeli po tej operacji
pozostaly jeszcze jakie$ kolizje, wracamy do punktu nr 2.

Nastepnie wykonywane sg ruchy wynikajace z bonusu za ,ukrywanie sie”. Jezeli pionek ruszyt? sie w tej
turze (i powyzszy algorytm tego nie anulowal), a po wykonaniu ruchu wszystkie pola planszy przykrywane
przez ten pionek sg koloru gracza, wykonywany jest dodatkowy ruch w tym samym kierunku. Wszystkie
ruchy ,bonusowe” wykonywane sg jednoczesnie, tym samym algorytmem co poprzednio.

Nastepnie wykonywane sg komendy malowania. Pas farby jest prostokgtem o wysokosci 1 i szerokosci
co najwyzej k (lub odwrotnie, w zalezno$ci od kierunku wystrzelenia farby). Wystrzelenie pasa o zasiegu z
kosztuje z jednostek farby. Po wystrzeleniu, pas przylega do boku kwadratu, krétszym bokiem do $rodko-
wego pola. Przykladowo, na ponizszym rysunku pionek o wymiarach 3x3 wystrzeliwuje pas farby o zasiegu
5 w prawo. (Pas farby jest koloru gracza — na rysunku jest on inny dla przejrzystosci).

Wystrzeliwany pas jest zatrzymywany przez $ciane, tj. ostatecznie moze on sie staé¢ krotszy niz z. (W
szczegllnosci, moze on zupelnie zaniknaé, jezeli pionek przylega do $ciany i strzeli w jej kierunku). Nie
zmienia to jednak kosztu wystrzelenia farby. Pas farby zmienia kolor planszy i pionkdéw pod tym pasem.
Dokladne zasady wygladaja nastepujaco:

e jezeli jakie$ pole na planszy lub na pionku jest pokryte przez pasy obydwu koloréw, pole to nie zmienia
swojego koloru.

e W przeciwnym wypadku, jezeli jeden lub wiecej paséw tego samego koloru pokrywa wolne pole na
planszy (tj. niezajete przez zaden pionek), pole to przyjmuje kolor pasa.

e jezeli jeden lub wiecej pasow tego samego koloru pokrywa pole, ktore jest zajete przez pionek, to odpo-
wiednie pole na pionku jest malowane kolorem pasa (nie ulega zmianie kolor pola planszy).

Po wykonaniu komend malowania, niektdre pionki mogly zostac przejete (wlascicielem pionka jest ten
gracz, ktéry posiada wiecej pol swojego koloru na powierzchni pionka). Na samym koncu tury (juz po prze-
jeciach), wszystkim pionkom regenerowana jest amunicja. Pionek otrzymuje tyle jednostek farby, ile przy-
krywa pol na planszy, ktére sa pomalowane na kolor gracza go kontrolujacego. Liczba jednostek farby nie
moze jednak przekroczy¢ poczatkowej ilo$ci amunicji f.
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Opis serwera gry

Gra jest podzielona na turnieje, ktdre z kolei dzielg sie na tury. W turnieju bierze udzial d druzyn (w tym
wasza). Kazdy turniej sklada sie z rozgrywek pomiedzy kazdg para graczy — kazdy gracz gra z kazdym innym
graczem dokladnie raz. Wszystkie rozgrywki odbywaja sie jednoczesnie, i we wszystkich poczatkowy stan
planszy jest taki sam (z dokladnoscia do tego, ktory gracz kontroluje pionki).

Kazdy turniej jest poprzedzony turg przerwy, w trakcie ktdérej nie odbywa sie rozgrywka. Tura przerwy
jest kilkukrotnie dtuzsza od tury rozgrywki.

Przez nastepne t tur odbywa sie rozgrywka. W trakcie tury gracz moze zapytac o stan planszy — odpowie-
dzia sa kolory pol. Kolory odpowiadaja temu, co ,,widzi” gracz (wg zasad podanych wyzej). Ponadto, przed
konicem tury moze on wydac¢ po jednym poleceniu dla kazdego pionka w kazdej grze. Na koncu tury, ruchy
sa wykonywane zgodnie z zasadami. Po uplywie t tur turniej sie konczy, graczom sga przyznawane punkty,
po czym rozpoczyna sie nastepny turniej (poprzedzony turg przerwy). Liczba punktéw jest proporcjonalna
do liczby zamalowanych pdl we wszystkich grach turnieju. Dokladniej, dla jednej rozgrywki liczba ta wynosi
(zaokraglona do liczby calkowitej):

liczba zamalowanych pdl

liczba wolnych pél na planszy 000

Opis planszy jest podawany w skompresowanej postaci — podane sg jedynie pola, ktére maja inny kolor
niz w poprzedniej turze. Jest tez mozliwo$¢ zapytania o pelny stan wszystkich pdl — jest to jednak ogra-
niczone. Mozna (i pewnie warto) to zrobi¢ raz podczas tury przerwy. W przypadku zapytania w trakcie
turnieju otrzymamy odpowiedz tylko wtedy, gdy od ostatniego zapytania o pelny stan planszy dla danego
turnieju i danej rozgrywki oraz od poczatku turnieju mineto 30 tur. (Oznacza to w szczegolnosci, ze przez
pierwsze 30 tur nie mozna tego zrobic). Zapytanie w trakcie tury przerwy moze odpowiedzie¢ z pewnym
op6Znieniem.

Dokladny opis komend

GET_CONSTANTS

Zwraca parametry d, r, ki f serwera (czyli kolejno: liczbe druzyn, ,,promien” pionka, maksymalny zasieg
wystrzeliwanego pasa farby oraz maksymalna ilo$¢ amunicji posiadanej przez pionka). Parametry te nie
zmieniaja sie pomiedzy turniejami. Przyklad:
> GET_CONSTANTS
< OK
< 35 3 10 100

WAIT

Natychmiastowo zwraca OK (jak kazda inna komenda), po czym zwraca dodatkowe OK na poczatku no-
wej tury (tj. tuz po przetworzeniu poprzedniej tury). Przyklad:
> WAIT
< OK
(po pewnym czasie...)
< OK

GET_STATUS

Zwraca cztery liczby — 1 lub 0 (czy trwa — odpowiednio - tura rozgrywki, czy tura przerwy), liczbe tur
pozostatych do konca turnieju (lub do poczatku turnieju, jesli trwa przerwa - jest to wtedy zawsze 1), liczbe
punktéw w aktualnym turnieju (suma ze wszystkich rozgrywek) oraz przyblizony czas do konica aktualnej
tury (w milisekundach). Przyklad:
> GET_STATUS
< OK
< 1 50 15000 779
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GET_ARENAS

Zwraca pelny opis planszy dla rozgrywek prowadzonych przez gracza (innymi stowy to, co ,,widzi” gracz
wedlug zasad podanych w opisie rozgrywki). W trakcie turnieju kazdy gracz prowadzi dokladnie d-1 rozgry-
wek, ktore oznaczamy numerami od 1 do d-1. Polecenie przyjmuje numery rozgrywek, dla ktérych chcemy
pobrac stan planszy. Polecenie mozna tez wywola¢ bez zadnych parametréow - zwrdéci ono wtedy opis dla
wszystkich rozgrywek. W pierwszej linii zwraca liczbe zwréconych plansz — w nastepnych liniach znajduje
sie opis tych plansz. Opis jednej planszy to najpierw linia zawierajace liczby n i m (wysokos$c¢ i szerokos$¢
planszy), a nastepnie n linii po m znakéw, opisujace plansze. X oznacza pole zablokowane, . oznacza wolne
niepomalowane pole, 1 oznacza pole zamalowane kolorem gracza, 2 oznacza pole zamalowane kolorem
przeciwnika. Polecenie mozna wykonaé w trakcie tury przerwy — opisuje wtedy ono plansze nowego (nad-
chodzacego) turnieju. Polecenia nie mozna wykonywac za czesto dla jednej rozgrywki (patrz opis serwera
gry). Przyklad:
> GET_ARENAS 2 4

< OK

<2

<838

< XXXXXXXX
< Xewon.. X
< X...111X
< Xovon.. X
< X...222X
< X...222X
< X...222X
< XXXXXXXX
< 20 20
(opis planszy w drugiej rozgrywce...)

GET_PAWNS

Przyjmuje numery rozgrywek, dla ktorych chcemy pobrac pozycje kontrolowanych przez nas pionkdw,
jak w GET_ARENAS (podobnie mozna je wywolac bez parametrow). W pierwszej linii zwraca liczbe rozgry-
wek. W kolejnych liniach znajduja sie opisy dla kolejnych rozgrywek. W pierwszej linii opisu znajduje sie
liczba pionkéw kontrolowanych przez nas w danej rozgrywce. Potem nastepujg opisy pionkow. W pierwszej
linii opisu pionka znajduja sie cztery liczby - ID pionka na planszy (unikalne dla danej rozgrywki), liczba po-
siadanych jednostek farby oraz numer wiersza i numer kolumny srodkowego pola pionka. Potem nastepuje
opis pokolorowania pionka —2-r+1linii po 2-r+ 1 znakdéw, gdzie 1 to kolor gracza, a 2 to kolor przeciwnika.
Polecenie mozna wykona¢ co najwyzej raz na ture. Przyklad (w pierwszej rozgrywce posiadamy 1 pionek, a
w drugiej 3):
> GET_PAWNS 2 4
0K
2
1
19533
111
112
112
3
1 100 6 6
112
112
112
2 89 10 11
111
111
111
301515
111
112
111

ANANANNANNANANANANANANNANANNANANANANANNA
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GET_DIFFS

Przyjmuje parametry tak samo, jak GET_PAWNS i GET_ARENAS. Dla kazdej rozgrywki zwraca, ktore pola
zmienily swoj kolor od poprzedniej tury (z perspektywy tego, co ,widzi” gracz). W pierwszej linii zwraca
liczbe rozgrywek. W kolejnych liniach znajduja sie opisy dla kolejnych rozgrywek. W pierwszej linii opisu
zwraca, ile pol sie zmienilo. Potem dla kazdego zmienionego pola zwraca dwie liczby i znak — numer wiersza
pola, numer kolumny pola oraz nowy kolor pola. Polecenie mozna wykona¢ co najwyzej raz na ture. Przy-
klad:

> GET_DIFFS 2 4
OK

Nouido uy

ANNANANANNANNANNANNA
NNN -

ONNNPRARPPON

MOVE

Wydaje pionkowi polecenie ruchu. Przyjmuje trzy liczby: numer rozgrywki, numer pionka oraz kierunek
(1-4). Kierunki to kolejno — w gore, w prawo, w dol, w lewo. Jednym poleceniem mozna wydawac komendy
wielu pionkom na raz — wystarczy w linii dopisac kolejne trojki liczb. Przyklad, ktéry porusza trzema pion-
kami na raz:
>MOVE 5315425514
< OK

SHOOT

Wydaje pionkowi polecenie wystrzelenia pasa farby. Przyjmuje cztery liczby: numer rozgrywki, numer
pionka, kierunek (1-4) oraz zasieg wystrzalu (1-k). Podobnie jak powyzej, mozna jednym poleceniem wyda-
wac komendy wielu pionkom. Przyklad, ktéry nakazuje wystrzal dwém pionkom:
> SHOOT 53 145424
< 0K

Mozliwe bledy
e 201 Tournament is not active — wydano polecenie w trakcie tury przerwy
e 202 Arena numbers must be unique - podano powtarzajace si¢ numery rozgrywek
e 203 Invalid arena number — podano numer rozgrywki spoza dobrego przedzialu
e 204 Invalid direction — podano zty numer kierunku
e 205 Pawn already has an order — wydano wiecej niz jedno polecenie jednemu pionkowi
e 206 Invalid shooting range — podano nieprawidlowy zasieg wystrzatu farby
e 207 Not enough paint - liczba jednostek farby pionka jest mniejsza niz zasieg wystrzatu
e 208 Invalid pawn id — nieprawidlowy numer pionka
e 209 Pawn not under your control — wydano polecenie pionkowi, ktéry nie jest pod kontrola gracza
e 210 Arena queried too recently — zapytano o stan w planszy w niedozwolonym momencie

e 211 Diff queried too recently — zapytano o réznice stanu planszy wiecej niz raz w jednej turze
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e 212 Pawns queried too recently — zapytano o pionki wiecej niz raz w jednej turze
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