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KIESZOSTWORY

Gdzies, hen, w alternatywnym (wszech)$wiecie, gdzie wszyscy ludzie sg dla siebie bra¢mi, nikt nigdy nie
jest nieszczesliwy, a obroncy praw zwierzat nigdy nie zalozyli zadnej znaczacej organizacji, powstata pewna
bardzo ciekawa dyscyplina sportu.

Swiat ten pelen jest niezwyklych stworzen, majacych bardzo czesto nadnaturalne zdolnosci (np. kontro-
lowanie zywiolu ognia, panowanie nad blyskawicami itp). Stworzenia te bardzo szybko zaprzyjaznily sie z
zamieszkujgcymi ten $wiat ludZmi, ale z jakiego$ powodu zaczeli oni uzywac ich do przeprowadzania walk.
Wynaleziono specjalng technologie, ktora pozwolila na lapanie i chowanie stworzen do specjalnych pojem-
nikéw w ksztalcie dwudziesto$cianéw foremnych, dzieki czemu cala ich zgraje mozna schowac do kieszeni. Z
tego powodu zaczeto nazywac je Kieszostworami. Turnieje Kieszostworéw staly sie niezwykle popularnym,
chetnie ogladanym sportem.

Opis turnieju

Kazdy uczestnik turnieju (trener) zglasza do niego zespd} co najwyzej szeSciu roznych kieszostworow.
Rdzne rodzaje stworéw kosztujg rézng liczbe kieszodolaréw - sumaryczny koszt wybranego zespolu nie
moze przekroczy¢ 10000.

Turniej sklada sie z bezposrednich pojedynkéw pomiedzy uczestnikami. Kazdy uczestnik rozgrywa z kaz-
dym innym dwa pojedynki. Pojedynek odbywa sie w systemie turowym. W danej turze na arenie znajduja
sie dwa stwory — po jednym od kazdego z uczestnikdw. Na poczatku kazdej tury gracze ustalajg, jaki ruch
wykonaé. Mozliwe sa dwa ruchy do wykonania — przeprowadzenie ataku przez stwora, albo zabranie go z
areny i zastgpienie innym.

Opis stworkow

Kazdego stworka mozna opisac¢ pewna liczba parametrow:

e ID — numer identyfikujgcy jednoznacznie stworka. W danej druzynie nie moze by¢ dwdch stworkéw o
tym samym ID.

e Nazwa — nazwa gatunkowa stworka, tak samo unikalna jak jego ID. Na przyklad, stworek o ID 2 to
Bulwazaur.

e Cena - cena zgloszenia stworka do turnieju, podana w kieszodolarach.

e Typ - kazdy stworek ma co najmniej jeden, a co najwyzej dwa rdézne typy. Typ jest dodatnig liczba
catkowitg, numerowang od 1. Np. numer 2 oznacza kieszostwora wodnego, a 3 — ognistego.

e HP - poczatkowa liczba punktéw zdrowia stworka. Jezeli w jakim$ momencie HP spadnie do zera,
stworek mdleje i nie moze dalej walczyc¢.

e Atak, Obrona, Szybkos¢ - liczba okreslajace poziom ataku, obrony i szybkos$ci stwora (im wieksze, tym
lepsze). Ich dokladne znaczenie bedzie podane dale;j.

e Ruchy -4 numery ID ruchdw, ktére potrafi wykonac stworek.
Podczas rozgrywki stworki charakteryzuja sie jeszcze dodatkowymi parametrami:

e Bonus do ataku - liczba oznaczajaca zmiane parametru ataku stwora. Najmniejsza mozliwa warto$¢
to -50, najwieksza to 100. Podana w procentach: jezeli liczba to x, to ostateczny atak stworka wynosi
(100 + z)/100 *« AT AK, zaokraglony w dot do liczby calkowitej. Poczatkowo = = 0, ruchy moga zmienic
ten parametr.

e Bonus do obrony - to samo co wyzej, ale dla parametru obrony.
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Opis ruchow

Wykonaniu ruchu towarzysza rézne mozliwe efekty. Efekty te zalezg od nastepujacych parametrow ru-

chu:
[ ]

ID - numer identyfikujacy jednoznacznie ruch.
Nazwa - opisowa nazwa ruchu. Na przyklad, ruch o ID 3 to Miotacz ognia.

PP - poczatkowa liczba punktéw mocy ruchu. Z kazdym uzyciem ruchu PP spada o 1. Jezeli PP spadnie
do zera, nie mozna juz wiecej uzywac tego ruchu w danym pojedynku.

Typ - typ ruchu, jest to ten sam parametr co w przypadku stworka.

Bazowe obrazenia - liczba uzywana do obliczenia ostatecznej liczby punktéw zdrowia, ktéra atak
zabral przeciwnikowi(patrz nizej).

Wilasne obrazenia - liczba punktéw zdrowia zabierana stworowi uzywajacemu dany ruch. Punkty
zdrowia sg zabierane bezposrednio, tj. nie uzywa sie do tego formuly podanej nizej.

Bonus do ataku - liczba, o jaka nalezy podnie$¢ parametr bonusu ataku przeciwnikowi. Jezeli jest
ujemna, parametr jest zmniejszany.

Bonus do obrony - jak wyzej, tylko ze do obrony.

Wlasny bonus do ataku, wlasny bonus do obrony - jak wyzej, ale stosowane do stwora uzywajacego
ruch.

Liczba tur trucizny, obrazenia od trucizny - liczba tur, przez jaka od momentu uzycia ruchu beda
zabierane przeciwnikowi obrazenia od trucizny. Pierwsze obrazenia zostaja odjete na koricu tej samej
tury.

Niezniszczalnosc — 0 lub 1. Jezeli ten parametr jest rowny 1, wykonanie ruchu zostanie op6znione o
jedna ture. Do momentu wykonania ataku stworek jest odporny na ataki przeciwnika. (Nie chroni to
od trucizny). Przykladowo, ruch o ID 5 (Podkop) powoduje, ze stworek zakopuje sie pod ziemie, a w
nastepnej turze wychodzi i atakuje.

Odpoczynek - 0 lub 1. Jezeli ten parametr jest réwny 1, to stworek po wykonaniu ataku musi odpocza¢
przez jedng ture. W trakcie wykonywania ruchu z ustawionym parametrem niezniszczalnosci oraz
w trakcie odpoczynku, stworek nie moze wykona¢ zadnego ruchu, nie mozna go takze wymienic¢ na
innego.

Dokladny opis tury

Przez caly czas trwania tury, trenerzy decyduja, jaki ruch wykonaja. Na konicu tury ustalane jest, co sie
dokladnie dzieje:

Jezeli po poprzedniej turze uzytkownik zostal bez stworka na arenie (bo np. HP jego stworka spadlo do
zera, albo jest to pierwsza tura i zaden z graczy nie wybral jeszcze Zadnego stworka), jedynym mozli-
wym ruchem jaki mogl wykonac trener jest zmiana aktywnego stworka. Jezeli drugi trener nie znalaz}
sie w takiej samej sytuacji, nie moze on wykonac¢ zadnego ruchu - musi poczekac, az jego przeciwnik
wyprowadzi stworka na arene. (Tura tego typu nie liczy sie jako uplywajaca — wiecej informacji nizej).
Jezeli gracz nie zasygnalizowal wymiany stworka, a musial to zrobi¢, automatycznie zostaje wybrany
pierwszy stworek, ktory jeszcze nie zemdlal.

Jezeli ktorykolwiek z trenerow zdecydowal sie w danej turze wymienic¢ stworka (niezaleznie od tego,
czy byt do tego zmuszony, czy tak wybral), wymiana nastepuje na samym poczatku przetwarzania tury.

Po ewentualnej wymianie stworow przetwarzane sa ruchy. Pierwszenstwo ma ten stworek, ktory ma
wiekszy parametr szybkoSci. Jezeli szybkosci sa sobie réwne, zaczyna pierwszy ze stworkéw. Kazdy
uczestnik gra dwa mecze z danym innym uczestnikiem turnieju — w kazdym z nich inny jest ,,pierwszy”.
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e Przetworzenie ruchu zaczyna sie od zadania obrazen. Liczba obrazen zadana przeciwnikowi przez
ruch wyraza sie nastepujacym wzorem:

ATK
ZHWG~DEF~TYPE-STAB
gdzie DMG to bazowe obrazenia ruchu, ATK to parametr ataku stworka (z uwzglednieniem bonusu
ataku), DEF to parametr obrony przeciwnika (tez z uwzglednieniem bonusu), TYPE to mnoznik zalezny
od typu ataku i typu przeciwnika (opisany nizej), a STAB to bonus za atak tego samego typu co typ
stworka, ktory go uzywa (1.2 gdy tak rzeczywiscie jest, 1 w przeciwnym przypadku). Obrazenia sa
nastepnie zaokraglane w doét do liczby calkowite;j.

e Mnoznik typu (TYPE) zalezy od typu ruchu oraz typu atakowanego stworka. Przykladowo, ataki ogniste
sg dobre na roslinne stworki, wiec mnoznik w tym wypadku bedzie réwny 2. Stworek moze miec rézne
typy — w takim wypadku mnozniki bierze sie osobno dla obydwu typow i mnozy sie je przez siebie.

e Atak moze w parametrze mie¢ takze obrazenia zabierane stworkowi, ktéry go uzywa. W takim wy-
padku obrazenia zabierane sg bezposrednio, nie uzywajac formuly powyzej.

e Po zadaniu obrazen od ataku, stworkom zadaje sie wszelkie obrazenia od trucizn, ktére zostalty wywo-
lane wczesniej (w szczeg6lnosci, w tej turze). Trucizny sie nie nakladajg, tj. ponowne uzycie ataku z
efektem trucizny anuluje poprzednia trucizne. Obrazenia od trucizny sa mnozone przez wspoétczynnik
TYPE (zalezny od typu ruchu ktéry wykonat trucizne i typu stwora atakowanego, liczone tak jak wyzej).

e Na samym koncu ruchu modyfikowane sa parametry bonusu do ataku i obrony, zaréwno dla stworka
atakujacego jak i atakowanego.

e Jezeli po wykonaniu ruchu HP drugiego stworka spadlo do zera, nie moze on juz wykonywac ruchéw
w tej turze.

e Efekt niezniszczalnosci jest aktywowany razem z zadawaniem obrazen przez ruch. W szczegdlnosci,
jezeli w tej samej turze zostanie on uzyty przed ruchem drugiego stworka, drugi ruch nie zada zadnych
obrazen. Deaktywowanie dziala w ten sam sposob.

e Jezeli po wykonaniu tury jeden z graczy zostal bez zadnego zdrowego stworka, a drugiemu jeszcze
jakie$ zostaly, pojedynek konczy sie wygrana drugiego. Jezeli obydwaj zostali bez stworka, mecz konczy
sie remisem. Dodatkowo, jezeli po 90 turach nie nastgpi rozstrzygniecie, pojedynek kornczy sie remisem.
(Do 90 tur nie liczy sie tur, gdzie jeden z graczy robil wymuszona zmiane). Za zwyciestwo przyznaje sie
3 punkty, za remis — 1 punkt.

Opis serwera gry

Gra jest podzielony na turnieje. Czas trwania kazdego turnieju dzieli sie na okresy rejestracji i rozgrywki.
W czasie rejestracji gracze wybierajg zesp6!t co najwyzej sze$ciu réznych stwordw. Po zamknieciu rejestracji
zaczyna sie turniej. Turniej sklada sie z pojedynkéw pomiedzy graczami. Wszystkie pojedynki sg toczone
rownoczesnie, tj. gra sie na raz ze wszystkimi pozostaltymi graczami. Po zakonczeniu jednej gry rozpoczyna
sie rewanz, po zakonczeniu rewanzu dany pojedynek sie koriczy. Po zakonczeniu wszystkich pojedynkow
turniej sie konczy, i zaczyna sie rejestracja na nastepny.

Dokladny opis komend

WAIT_FOR_REGISTRATION

Zwraca OK, kiedy mozliwa bedzie rejestracja na nastepny turniej. Zwraca je od razu, jezeli rejestracja
trwa. Moze zwrdéci¢ NOTYET po ok. 30 sekundach, co oznacza ze trzeba sie zapytac jeszcze raz. Przyklad:
> WAIT_FOR_REGISTRATION
< OK
(po pewnym czasie...)
< OK
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ENROLL_TEAM

W trakcie rejestracji zapisuje druzyne na turniej. Procz nazwy komendy nalezy podac szesc¢ liczb — ID
stworow do zgloszenia. Niektore z nich moga by¢ zerami — oznacza to wtedy, Ze zapisujemy do turnieju
mniez niz 6 stworéw. Trzeba zapisa¢ przynajmniej jednego stwora. Nie zwraca nic (procz OK, jak kazda inna
komenda). Liczy sie ostatnie wywolanie tej komendy przed rozpoczeciem turnieju. Przykiad:
> ENROLL_TEAM 1 2 58 30
< 0K

WAIT

W trakcie turnieju zwraca OK, kiedy skoniczy sie aktualna tura i zacznie przyjmowanie polecen dla nastep-
nej. Dziala takze w trakcie rejestracji po zarejestrowaniu druzyny — wtedy zwrdci OK na poczatku pierwszej
tury. Oprocz OK zwraca takze opis stanu rozgrywek z przeciwnikami. W pierwszej linii po OK znajdzie sie
liczba przeciwnikdw. W kazdej nastepnej znajdzie sie opis stanu pojedynku z tym przeciwnikiem. Opis jest
stowem: BEGIN, NEXT, REMATCH albo END. BEGIN oznacza, ze mecz wlasnie sie zaczal i zaden z graczy jesz-
cze nie wybral stwora na arene, NEXT — mecz jest kontynuowany i od gracza oczekuje sie¢ wykonania ruchu,
REMATCH - skonczy! sie pierwszy mecz i zaczal rewanz, END - drugi mecz sie zakonczyt. W przypadku RE-
MATCH i END w linii znajdzie sie jeszcze jedno stowo oznaczajgce wynik odpowiednio pierwszego meczu i
rewanzu: WIN, LOSE albo DRAW. Jezeli wszystkie mecze gracze sie zakonczyly, powinno sie uzy¢ komendy
WAIT_FOR_REGISTRATION. Przyklad:
> WAIT
< OK
(po pewnym czasie...)
< OK
3
NEXT
REMATCH WIN
END DRAW

AN AN A

IS_TOURNAMENT_ACTIVE

Zwraca 1, jezeli trwa turniej (faza rozgrywki), 0 w przeciwnym przypadku. Przyklad: Przyklad:
> IS_TOURNAMENT_ACTIVE
< 0K
<1

GET_CREATURES

Wyswietla liste stworkdw, w kolejnosci rosngcych ID, zaczynajac od 1. Lista moze sie zmienia¢ pomiedzy
turniejami. W pierwszej linii zwraca ona liczbe stworéw, a nastepnie w kazdej nastepnej linii opis stwora.
Opis stwora to 11 liczb calkowitych: cena, typ1, typ2, HP, atak, obrona, szybko$¢ oraz cztery ID ruchoéw, ktore
posiada stworek. Wszystkie liczby sa nieujemne calkowite. Jezeli typ2 jest rGwny zero, stworek nie posiada
drugiego typu. Przyklad:

> GET_CREATURES

< 0K

< 51

< 1000 4 0 300 25 40 45 1 8 45 6
< 1500 4 0 500 40 45 50 1 8 17 6
< (...)

gra: Kieszostwory 4/7



PIZZA 2015

GET_ATTACKS

Wyswietla liste ruchow w kolejnosci rosnacych ID, zaczynajac od 1. Lista moze si¢ zmienia¢ pomiedzy
turniejami. W pierwszej linii znajdzie sie liczba atakow, a nastepnie w kazdej nastepne;j linii opis ruchu - 12
liczb catkowitych: typ, PP, bazowe obrazenia, wlasne obrazenia, bonus ataku, bonus obrony, wilasny bonus
ataku, wiasny bonus obrony, obrazenia efektu trucizny, czas w turach efektu trucizny, niezniszczalnos¢, od-
poczynek. Wszystkie liczby sg calkowite nieujemne. Przyklad:
> GET_ATTACKS
0K
45
12565000000000

)

~ A A A

GET_TYPES

Wyswietla tabelke, ktora okresla skutecznosc réoznych typow przy atakach (wspdtczynnik TYPE). W pierw-
szej linii zwraca liczbe typow, w kazdej nastepniej: opis skutecznosci atakow danego typu. Opis skutecznosci
sklada sie z tylu liczb, ile jest réznych typow. Przykladowo, liczba w wierszu 3 i kolumnie 2 opisuje mnoznik
stosowany w przypadku, gdy ruch ma typ 3, a atakowany stwdr 2. Mozliwe mnozniki to: 0, 0.5, 1, 2. Tabela
jest stala dla wszystkich rozgrywek. Przyklad:

GET_TYPES
0K
12

1
1

\%

0.51711110
512111111

.« e

<
<
< 1111
<10.520.
C..)

GET_TIME_LEFT

Zwraca liczbe milisekund do nastepnej tury w trakcie turnieju. Podczas rejestracji jest to liczba milise-
kund do pierwszej rozgrywki. Przyklad:
> GET_TIME_LEFT
< 0K
< 38161

GET_RIVALS

W trakcie turnieju zwraca opis stanu druzyn przeciwnikow. W pierwszej linii zwraca liczbe przeciwni-
kow. Opis kazdego przeciwnika to siedem linii. W pierwszej linii znajduje sie 0 lub 1 -0 oznacza, ze gracz jest
»pierwszy” w pojedynku z danym przeciwnikiem. Kazda z nastepnych szesciu linii to opis stworka przeciw-
nika. Opis ten skiada sie z 10 liczb: ID stworka, HP, aktualny bonus ataku, bonus obrony, aktualne obrazenia
od trucizny, aktualny czas stosowania trucizny w turach oraz PP dla czterech kolejnych ruchéw. Przyklad:
GET_RIVALS
0K
3
0
1 30
2 50

)

520 15 10

000O00O02
000O0O025 205 10

~ AN AN AN AN AV
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GET_TEAMS

W trakcie turnieju zwraca stan druzyny gracza w kazdym z rozgrywanych pojedynkow. W pierwszej linii
zwraca liczbe przeciwnikow. Nastepnie zwraca opisy stanu druzyny w pojedynkach z kolejnymi przeciwni-
kami. Opis druzyny to opis sze$ciu stwordw — sze$¢ linii, w takim samym formacie jak GET_RIVALS. Przyklad:
GET_TEAMS

\Y

< 0K

<3

< 13000000 25 20 15 10
< 2500000025205 10
C..v)

GET_STATES

Zwraca stan stworow po poprzedniej turze oraz jaki ruch wykonal przeciwnik. W pierwszej linii znajdzie
sie liczba przeciwnikéw. Opis dla pojedynku z kazdym przeciwnikiem to jedna linia: numer stwora gracza
na arenie (od 1 do 6), status niezniszczalnosci (1 jesli jest aktywowana, 0 wpp.), status odpoczynku (1 lub 0),
potem trzy te same liczby dla stwora przeciwnika, a na korncu opis ruchu wykonanego przez przeciwnika
w ostatniej turze: FIGHT X, SWITCH X albo NO_MOVE. Jezeli na arenie nie ma jeszcze stworkéw, podane zo-
stang zera zamiast odpowiednich parametrow. Przyklad:

GET_STATES

0K

3

300100 SWITCH 1
)

~ V V AV

FIGHT

Sygnalizuje ruch do wykonania w tej turze przez stworka. Przed koncem tury mozna wywolywaé¢ FIGHT
1 SWITCH wiele razy, liczy sie ostatnia komenda. Przyjmuje numer meczu (numerowany od 1 wg. kolejnosci
zwracanej przez GET_RIVALS, GET_TEAMS i GET_STATES) oraz numer ruchu o wykonania przez stworka, o
1 do 4. Po wykonaniu FIGHT lub SWITCH dla wszystkich pojedynkéw powinno sie wykona¢ WAIT. Przyklad:
> FIGHT 1 3
< OK

SWITCH

Sygnalizuje ruch do wykonania w tej turze — zamiane stworka na innego zdrowego. Przyjmuje numer
meczu jak w FIGHT oraz numer stworka, od 1 do 6 zgodnie z kolejnoscia w ENROLL_TEAM. Przyklad:
> SWITCH 3 5
< OK
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Mozliwe bledy
e 231 creature id out of range — numer stworka nie jest od 1 do 6
e 232 creature has no hp —- wybrany stworek zemdlal
e 233 cannot change creature when is invincible — zmiana stworka w trakcie statusu niezniszczalnosci
e 234 cannot change when creature is resting — zmiana stworka w trakcie odpoczynku
e 235 switch to the same creature — zmiana stworka na tego samego

e 236 your opponent is switching creature — proba zrobienia ruchu w trakcie, gdy przeciwnik robi wy-
muszong zmiane

e 237 the match is over - proba zrobienia ruchu w zakonczonym meczu

e 238 move id out of range — numer ruchu nie jest od 1 do 4

e 239 creature is invincible - proba zrobienia ruchu w trakcie niezniszczalnosci
e 240 creature is resting — préba zrobienia ruchu w trakcie odpoczynku

e 241 creature has no PP - ruchowi skonczytlo sie PP

e 242 you have to switch creature — proba zrobienia ruchu, podczas gdy trzeba zmieni¢ stworka
e 666 registration closed - rejestracja zamknieta

e 667 duplicated creatures — powtarzajacie sie stworki przy rejestrowaniu

e 668 invalid creature id — zty numer ID stworka

e 669 no creature enrolled — trzeba zapisac chociaz jednego stworka

e 670 not enough money - druzyna przekracza 10000 kieszodolaréw

e 777 not enrolled - nie jeste$ zapisany na ten turniej

e 888 tournament not active - turniej nieaktywny

e 999 bad rival - zly numer przeciwnika
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