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Na holi, na holi
na holi zielonej
pasom sie towiecki
jesce nie dojone

Eowiecki sie pasom
Stonecko na niebie
a drézka dziywcyno
daleko do Ciebie

Lowiecki, towiecki
nie syckascie moje
jak jo wos napasem
kozdy weZmie swoje

(Golec uOrkiestra — Na holi)

Ogolny opis rozgrywki

Gracze rywalizujg ze soba w parach. Rozgrywka odbywa sie na pastwisku, czyli kwadracie o boku n.
W lewym gdérnym rogu znajduje sie punkt o wspoéirzednych (0,0). Wspéirzedne rosng w prawo i w dé}, a
wspoirzedne prawego dolnego rogu to (n,n). Pastwisko jest dodatkowo podzielone na n? kwadratowych pél o
boku 1, w n wierszach i n kolumnach. Pola moga by¢ wolne badz zablokowane. Wszystkie pola w pierwszym
i ostatnim wierszu oraz pierwszej i ostatniej kolumnie sa zablokowane.

W grze wystepuja trzy rodzaje jednostek — pasterze, psy pasterskie oraz owce. Jednostki reprezentowane
sq przez okregi na plaszczyznie, o wspéirzednych rzeczywistych (zmiennoprzecinkowych). Wszystkie okregi
majg ten sam promien. Srodek zadnego okregu nie moze sta¢ na zablokowanym polu (nie ma tu znaczenia,
czy sam okrag przecina zablokowane pole). Okregi moga réwniez dowolnie na siebie nachodzic.

Kazdy z graczy steruje pewna liczbg pasterzy i psow. Owce sa sterowane przez komputer, i staraja sie
unikac jednostek graczy. Jednostki gracza poruszaja sie ze stala predkoscia, zalezng od typu jednostki. Psy
sg szybsze od pasterzy. Owce moga sie poruszac z trzema réznymi predkosciami. Jezeli owca znajduje sie
blisko jednostki gracza, porusza sie szybciej. Dodatkowo, owca moze by¢ spanikowana, ma wtedy ona jeszcze
wieksza predkos¢. Stan paniki jest wywolywany, jezeli w pewnej odleglosci od owcy zaszczeka pies. Psy moga
szczekad raz na jakis czas.

Jezeli okrag pasterza przecina sie z okregiem owcy, pasterz moze ostrzyc owce, i zdoby¢ pewna liczbe
welny. Liczba jednostek welny na owcy oraz niesionych przez pasterza sa ograniczone.

Niekt6re wolne pola na planszy sa szopami, gdzie mozna odnosi¢ welne badz ja stamtad zabiera¢. Kazdy
gracz ma dokladnie po jednej wlasnej szopie, na planszy moga sie takze znajdowac szopy neutralne. Szopy
neutralne mozna przejmowac w trakcie rozgrywki. Poczatkowo szopa nie jest kontrolowana przez nikogo, i
kazdy moze z niej korzystac. Przejmowanie szop odbywa sie poprzez wprowadzanie ps6w na pole z szopg —
gracz, ktory posiada wiecej psow, kontroluje szope.

Punkty za welne zliczane sa na konicu rundy - dostaje sie tyle punktéw, ile welny znajduje sie w kontro-
lowanych przez siebie szopach. Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw.

Dokladny opis rozgrywki

Rozgrywki dzielg sie na tury, jedna tura trwa okolo -5 sekundy (parametr FPS zalezy od serwera). Tura

dzieli sie na dwie cze$ci — przyjmowanie polecen od graczy i wykonywanie polecen przez serwer. Po wyko-
naniu polecen, zmiany sa widoczne w nastepnej turze.
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Ruch

Wszystkim jednostkom gracza mozna poda¢ komende ruchu, ktéra przyjmuje wektor jako parametr.
Wektor o tym samym kierunku i zwrocie, lecz o dlugosci r6wnej odpowiedniej predkosci bedzie dodawany
do aktualnej pozycji jednostki na koncu kazdej kolejnej tury. (Mozna réwniez podac wektor zerowy, i pozy-
cja jednostki nie bedzie sie zmienia¢). Méwimy, ze jednostka znajduje sie na danym polu, jezeli srodek jej
okregu lezy w kwadracie tego pola ({acznie z brzegami).

Jezeli nowa pozycja jest na zablokowanym polu, wspdirzedne sa zmieniane tak, aby nowa pozycja byla
w pewnej (malej) odlegtosci od zablokowanego pola. Przykladowo, jezeli jednostka weszla na zablokowane
pole od prawej strony, wspotrzedna x zmieniana jest na wspdtrzedna prawej Sciany, plus e = 10~°.

Strzyzenie i szczekanie

Pasterzom mozna wydawac polecenie strzyzenia owcy. Komenda uda sie, jezeli okregi owcy i pasterza
sie przecinajag. W jednym momencie pasterz moze strzyc co najwyzej jedng owce, a jedna owca moze by¢
strzyzona przez co najwyzej jednego pasterza. Jezeli wielu pasterzy bedzie prébowalo ostrzyc owce w tym
samym momencie, zadnemu z nich sie to nie uda.

Jezeli wykonanie komendy strzyzenia powiedzie sie, zaré6wno owca jak i pasterz zostajg unieruchomieni.
Dodatkowo, w kazdej turze jedna jednostka welny jest zabierana owcy i przekazywana pasterzowi (o ile
oweca posiada jeszcze jaka$ welne, a pasterz nie przekroczyl maksymalnej dozwolonej liczby welny). Aby
pusci¢ owce, nalezy wydac¢ komende — pasterz nie puszcza owcy automatycznie.

Psom mozna wydac¢ komende szczekania. Wszystkie owce, ktore w momencie wydania komendy znaj-
duja sie w pewnej odleglosci, wprowadzane sa w stan paniki. Oznacza to, Ze przez pewna liczbe tur po-
ruszaja sie z maksymalng mozliwg predko$cig. Po wydaniu polecenia, dla tego samego psa nie mozna jej
wykonywa¢ ponownie przez pewna liczbe tur.

Szopy

Psow uzywa sie rowniez do pilnowania szop neutralnych. Jezeli w wyniku wykonania komend ruchu na
polu szopy neutralnej jeden z graczy posiada wiecej psOw w szopie niz drugi, przejmuje on szopeg. Jezeli psow
jest po réwno, wlasciciel nie zmienia sie. Jezeli zaden z graczy nie ma psow w szopie, staje sie ona bezpanska
W momencie opuszczenia szopy przez psy. Zadne dwie szopy nie sgsiadujg ze sobg, jeden pies moze wiec
sta¢ co najwyzej w jednej szopie. Kazdy z graczy posiada rowniez dokladnie jedna szope, i kontroluje ja
przez caly czas trwania rozgrywki.

Pasterz moze odnie$¢ welne do szopy badz zabra¢ welne z szopy, jezeli znajduje sie na polu z tg szopa,
inie jest ona kontrolowana przez przeciwnego gracza. Jezeli kilku pasterzy jednocze$nie bedzie prébowalo
pobraé¢ welne z tej samej szopy, zadnemu sie to nie uda. Nie mozna odnosi¢ i pobiera¢ welny z szopy w
trakcie strzyzenia owcy.

Owce

Owce s3 sterowane przez komputer. Ruch pojedynczej owcy nie jest calkowicie deterministyczny, staraja
sie one jednak:

e zachowywac pewna odleglto$¢ od pobliskich owiec,

e poruszac sie w tym samym kierunku co pobliskie owce,

trzymac sie z pobliskimi owcami w grupce,

unika¢ $cian,

nie podchodzi¢ do jednostek graczy blizej niz na pewna odleglosc.

Opis serwera gry

Gra jest podzielona na turnieje, ktore z kolei dziela sie na tury. Kazdy gracz rozgrywa w turnieju pewna
liczbe rozgrywek z przeciwnikami. Wszystkie rozgrywki odbywaja sie jednoczesnie, i we wszystkich poczat-
kowy stan pastwiska jest taki sam (z dokladnos$cia do tego, ktéry gracz kontroluje ktére jednostki).
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Wszystkie rozgrywki trwaja takga sama liczbe tur — po zakonczeniu rozgrywek rozpoczyna sie nowy tur-
niej, by¢ moze na nowej mapie. Rozktad zablokowanych pél oraz szop, liczba owiec, pasterzy i pséw w kazdej
rozgrywce w jednym turnieju sg takie same.

Po pewnej liczbie turniejow dojdzie do sytuacji, ze kazdy gral z kazdym dokladnie jeden raz. Dopiero w
tym momencie doliczane sa punkty za wszystkie pojedynki.

Dokladny opis komend

Wszystkie liczby zmiennoprzecinkowe podawane sg z dokladnoscia 5 cyfr po przecinku. Komendy zwra-
caja stany jednostek dla kolejnych pojedynkow — kolejnos$¢ pojedynkéw pomiedzy turami jest zawsze taka
sama. Wszystkie pozycje, predkosci i odleglosci sa liczbami zmiennoprzecinkowymi. Wszystkie liczby tur,
ilosci welny oraz diugosc boku pastwiska n sg catkowite.

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
< 0K
(po pewnym czasie...)
< 0K

TURNS_LEFT

Zwraca liczbe tur, ktére pozostaly do zakonczenia turnieju, oraz 1 jezeli jest to pierwsza tura nowego
turnieju, lub 0 w przeciwnym przypadku. Przyklad:
> TURNS_LEFT
< OK
< 4534 0

GET_CONSTANTS

Podaje parametry gry i turnieju. Pierwsze trzy moga sie zmieniac z turnieju na turniej, pozostale sa stale
dla serwera (na réznych serwerach moga by¢ jednak rézne). Sa to kolejno:

e n - dlugosc boku pastwiska,

e poczatkowa ilo$¢ welny na kazdej owcy,

e maksymalna ilo$¢ welny, jaka moze unies$¢ pasterz

e promien okregu jednostek na planszy,

e predkos$c¢ owcy w przypadku braku zagrozenia,

e predkos$c¢ owcy w poblizu innych jednostek,

e predkosc¢ owcy w stanie paniki,

e predkosc pasterza,

e predkosc psow,

e odleglosc, na jaka owce staraja sie trzymac z daleka od jednostek graczy (owce w takim promieniu od
jednostki gracza poruszaja sie szybciej)

e liczba tur, po ktorej pies moze szczekna¢ ponownie,

e zasieg szczekania (wszystkie owce odlegle co najwyzej o ta liczbe wpadaja w panike),

e liczba tur, po ktérej owca uspokaja sie.

Przyklad:

> GET_CONSTANTS

< OK

< 25 300 1000 0.12500 0.02000 0.03500 0.06000 0.04000 0.06000 2.00000 600 3.00000 150
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GET_MAP

Zwraca opis pdl na pastwisku — n linii po n znakéw. Jedna linia opisuje kolejne wiersze, od gérnego do
dolnego. Znaki wiersza opisuja kolejne pola w wierszu. Sa to:

e #—pole zablokowane,

e . —pole wolne,

e A—szopa pierwszego gracza,
e B-szopa drugiego gracza,

e S-szopa neutralna.

Mapa pastwiska moze si¢ zmieniac¢ pomiedzy turniejami. Mape mozna pobierac co najwyzej raz na okolo 10
sekund. Przyklad:

> GET_MAP

< 0K

< #HH#RHS

< #.A...#

< H#H.oooL #

< #S.S.S#

< #.o... #

< #...B.#

< #H#HH#HHHS
GET_SHEEP

W pierwszej linii zwraca liczbe jednoczes$nie rozgrywanych pojedynkéw t. Nastepnie znajduje sie t opi-
sow owiec w kolejnych rozgrywkach. W pierwszej linii opisu znajduje sie liczba owiec o, potem nastepuje o
linii - jedna linia opisuje jedng owce. Opis jednej owcy to cztery liczby: X, y, w oraz u — wspdlrzedne owcy,
aktualna ilo$¢ welny owcy oraz 1 jezeli owca jest aktualnie strzyzona, badz 0 jezeli tak nie jest. Komende
mozna wykonac raz na ture. Przyklad:
> GET_MAP
< 0K
< 34
< 4
< 1.28798 1.32207 150 0
< 1.18244 1.15797 150 0
< 1.12898 1.31776 0 1
< 2.02980 1.32505 80 0O
(pozostale 33 opisy owiec...)

GET_UNITS

Zwraca pozycje wszystkich pasterzy i psow na pastwisku. W pierwszej linii zwraca liczbe pojedynkdéw t.
Potem nastepuje t opis6w jednostek w kolejnych rozgrywkach. W pierwszej linii opisu znajduje sie¢ liczba
1 lub 2 — numer gracza, ktorym sterujemy w rozgrywce (gracz 1 kontruluje szope A, gracz 2 — szope B).
Potem nastepuja kolejno: opis pasterzy gracza, opis psOw gracza, opis pasterzy przeciwnika, opis psow prze-
ciwnika. W pierwszej linii opisu pasterza znajduje sie liczba pasterzy p. W kolejnych p liniach opisani sa
pasterze. Opis pasterza sklada sie z czterech liczh: x, y, h, w — kolejno wspdirzedne pasterza, numer strzy-
zonej owcy (liczony od 1, wedtug kolejnos$ci z GET_SHEEP, badz 0 jesli pasterz nie strzyze zadnej owcy) oraz
liczba niesionej welny. W pierwszej linii opisu psow znajduje sie liczba pséw p. W kolejnych p liniach opi-
sane sg psy. Opis psa sklada sie z dwdch liczb: x, y — wspdirzednych psa. Opis pasterzy i psow przeciwnika
jest analogiczny, z tg r6znica ze w przypadku pasterzy pokazywane sg tylko wspdirzedne x oraz y. Komende
mozna wykonac raz na ture. Przyklad:

GET_UNITS

0K

34

2

1

1.50000 1.50000 0 O

ANNNANANYV
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2
1.50000 2.50000
4.50000 3.50000
1

1.50000 2.50000
2

3.50000 3.40000

3.50000 1.40000
pozostate 33 opisy jednostek...)

~ A A ANANANANANNA

GET_SHEDS

Zwraca status wszystkich szop na pastwisku (neutralnych oraz poczatkowych szop graczy). W pierwszej
linii zwraca liczbe pojedynkow t. Potem nastepuje t opisdw szop w kolejnych pojedynkach. W pierwszej linii
opisu znajduje sie liczba szop s. W kolejnych s liniach opisane sa szopy. Opis szopy sklada sie z szes$ciu liczb:
1,j,k,w,d;, d; — kolejno numer wiersza i numer kolumny, w ktérej znajduje sie szopa (numerowane od zera,
alternatywnie: wspoirzedna y oraz wspolrzedna x lewego gérnego rogu pola z szopa), numer gracza, ktory
kontroluje szope (badz 0, jesli szopa jest bezpanska), ilo§¢ welny w szopie, liczba pséw w szopie pierwszego
gracza oraz liczba pséw w szopie drugiego gracza. Komende mozna wykonaé raz na ture. Przyklad:
> GET_SHEDS

< OK

< 34

<5

<12115000
<310000
<33010000
<3518 10
<54220000

(pozostale 33 opisy szop..>)

MOVE

Wydaje polecenie ruchu jednostce gracza. Przyjmuje kolejno: numer rozgrywki (liczac od 1 w kolejnos$ci
zwracanej przez komendy), typ jednostki (1 — pasterz, 2 — pies), numer jednostki (liczac od 1 w kolejnosci
wedlug GET_UNITS, psy i pasterze majg osobng numeracje) oraz v, i v, — sktadowe wektora kierunku ruchu.
Jesli wektor jest niezerowy, chociaz jedna ze wspétrzednych musi by¢ réwna co najmniej 1076. Liczy sie
ostatnie wywolanie komendy przed zakonczeniem tury. Przyklad:
> MOVE 1 2 2 0.5 -0.2
< 0K

SHEAR

Wydaje polecenie rozpoczecia badz zakonczenia strzyzenia przez pasterza. Przyjmuje kolejno: numer
rozgrywKki, typ operacji (1 - rozpoczecie strzyzenia, 0 — zakonczenie strzyzenia), numer pasterza (liczac od 1
w kolejnosci wedtug GET_UNITS) oraz numer owcy (liczac od 1 w kolejnosci wedtugo GET_SHEEP). Liczy sie
ostatnie wywolanie komendy przed zakonczeniem tury. Nie mozna rozpoczac strzyzenia owcy, jesli strzyze
sie juz jaka$ owce. Komenda moze nie udac¢ nawet jezeli nie zwrdci bledu, jezeli kilku pasterzy w tej samej
turze sprébuje ostrzyc tg sama owce. Przyklad:
> SHEAR 1 1 1 3
< 0K

TRANSFER_WOOL

Deponuje badz wybiera welne z szopy. Pasterz musi sta¢ na polu z szopg. Przyjmuje kolejno: numer
rozgrywKki, typ operacji (1 — deponowanie welny, 0 — wybieranie welny), numer pasterza oraz ilos¢ welny
do zdeponowania/wybrania. Wybieranie welny moze sie nie uda¢ nawet jezeli komenda nie zwrdci bledu,
jezeli kilku pasterzy w tej samej turze sprobuje co$ wybrac z tej samej szopy. Przyklad:
> TRANSFER_WOOL 1 1 1 100
< OK
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BARK

Wydaje psu polecenie szczekniecia. Przyjmuje kolejno numer rozgrywki i numer psa (liczony od 1 w
kolejnosci wedtug GET_UNITS). Przyklad:
> BARK 1 2

< OK

Mozliwe bledy

201 Sheep queried too recently — wywolano GET_SHEEP wiecej niz raz w turze

202 Map queried too recently — ponowne wywolanie GET_MAP przed uplynieciem 10 sekund
203 Units queried too recently — wywolano GET_UNITS wiecej niz raz w turze

204 Sheds queried too recently — wywolano GET_SHEDS wiecej niz raz w turze

205 Invalid match number - zly numer rozgrywki

206 Invalid unit type — podano co$ innego niz 1 lub 2 w MOVE

207 Invalid unit number - zly numer pasterza lub psa

208 Vector elements too small — Zzaden z elementow wektora nie byl wiekszy niz 10_¢

209 Invalid operation type — podano co$ innego niz 0 lub 1 w SHEAR lub TRANSFER_WOOL
210 Invalid shepherd number - zly numer pasterza

211 Invalid sheep number - zly numer owcy

212 You are currently shearing a sheep — préba strzyzenia owcy

213 Cannot shear while carrying wool — pasterz, ktéry probuje ostrzyc owce, strzyze juz jakas$ owce
214 Sheep is too far away — préba ostrzyzenia owcy, ktdra jest za daleko

215 Sheep already getting sheared — préba ostrzyzenia owcy, ktora juz jest strzyzona

216 You aren’t currently shearing that sheep — préba zakonczenia strzyzenia owcy, ktdrej sie wcale nie
strzyglo

217 Can’t transfer wool while shearing a sheep — préba deponowania/podniesienia welny podczas strzy-
Zenia owcy

218 Invalid amount of wool — nieprawidlowa liczba welny do transferu

219 You have to stand on a field with the shed — préba wywolania TRANSFER_WOOI na pasterzu, ktéry
nie stoi na szopie

220 You do not currently own that shed — préba operacji na szopie kontrolowanej przez przeciwnika
221 Not enough wool in the shed — préba zabrania wiekszej ilo$ci welny, niz znajduje sie jej w szopie

222 Too much wool to pick up — proba podniesiania wiekszej iloSci welny, niz pasterz jest w stanie
uniesc

223 Invalid dog number — nieprawidlowy numer psa

224 You have to wait before barking again — szczekniecie przed uptywem odpowiedniej liczby tur
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