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POSZUKIWACZE SKARBOW

Archeolog Archibald cale zycie poSwiecil na studiowanie sladow cywilizacji La-Og-Mtyrow. Przyswiecal
mu szczytny cel — poglebienie ludzkiej wiedzy o pomystach i pomystowosci. Niestety, nie wszyscy podrdéznicy
maja dobre zamiary. Pewna opuszczona kopalnia, na peruwianskich wyzynach, stala sie areng bezlitosnych
rozgrywek pomiedzy réznymi frakcjami odkrywcdéw, a ich celem jest tylko jedno — wzbogacic sie jak najbar-
dziej.

Opis gry

Gra sklada sie z rund podzielonych na tury. Na poczatku kazdej rundy stan gry jest resetowany. Roz-
grywka toczy sie na planszy bedacej siatkg prostokatng zlozong z sasiadujacych ze soba pdl. Sasiadujace
pola to te, ktére maja wspdlng krawedz. Kazdy z zawodnikéw kontroluje pionki, ktére mogg uzywac dy-
namitu. Dynamitem mozna niszczy¢ $ciany i eliminowac¢ pionki. Gracze zdobywaja punkty za zebrane w
trakcie rozgrywki zloto oraz za liczbe wyeliminowanych przeciwnikow.

Sciany

Na niektorych polach planszy znajduja sie Sciany. Na te pola nie mozna wej$¢. Niektdre ze Scian mozna
zniszczy¢ za pomoca dynamitu. Wyrdzniamy kilka typéw $cian:

e I -S$ciana niezniszczalna,

e E—dciana pusta. Mozna ja zniszczy¢, jednak nie wyleci z niej zloto,

e S—$ciana zniszczalna, z malg ilosScig zlota,

e M -$ciana zniszczalna, ze Srednia iloscia zlota,

e L —$ciana zniszczalna, z duza iloscia zlota.

Dynamit

Dynamit moze zosta¢ podlozony przez pionek na polu, na ktédrym stoi. Po podlozeniu pionek moze zejs$¢
z takiego pola. Nie da sie natomiast wchodzi¢ na pola z podlozonym dynamitem. Podkladajgc ladunek, gracz
okresdla czas do wybuchu, liczbe tur, przez ktére utrzymaja sie plomienie po eksplozji oraz zasieg wybuchu.
Obszar razenia dynamitu to miejsce, na ktérym stal dynamit, oraz ustalona liczba pél w czterech kierunkach
—do gory, w dol, wlewo i w prawo. Obszar razenia jest ograniczony z kazdej strony przez pierwszg napotkanag
Sciane. Jezeli jest to $ciana zniszczalna, to znika ona z planszy, a w jej miejscu pojawia sie ilo$¢ ztota stosowna
do rodzaju $ciany. Oprdcz tego wszystkie pionki znajdujace sie w strefie wybuchu gina.

Pionki

Kazdy z graczy posiada pewna liczbe pionkéw. Pionki moga sie przemieszczaé, podkladac tadunki wy-
buchowe, zbierac i upuszczac zloto oraz odnosi¢ je do depozytu. Poruszajac sie, pionek traci pewna liczbe
punktéw energii, ktéra w pewnym stopniu regeneruje sie co ture. Kazdy z pionkéw posiada nastepujace
statystyki:

e pula energii pionka

e tempo regeneracji energii (ile punktoéw energii dostajemy na ture),
e koszt ruchu o jedno pole,

e limit jednoczesnie stojacych dynamitow dla danego pionka,

e przedzial zasiegu uzywanych tadunkéw wybuchowych,
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e przedzial czasu zaplonu uzywanych tfadunkow,
e przedzial czasu utrzymywania sie ognia po eksplozji.

Czas wyrazany jest w turach (w szczegolnosci jest liczba naturalna).

Zloto i skrytki

Kazdy z zawodnikéw ma wlasng skrytke na jednym z pdl planszy. Po dolaczeniu gracza do gry pozycja
skrytki gracza jest losowana i otrzymuje on jeden pionek w miejscu skrytki oraz pewna ilo$¢ ztota w skrytce.
W pierwszej turze rundy zawodnicy mogg przenies$¢ skrytke i pionek na dowolne pole, na ktérym nie ma
$ciany. Pionek stojacy na swojej skrytce moze zdeponowac do niej ztoto, ktére ma przy sobie. Ztoto wypada ze
zniszczonych $cian. Oprdcz tego, kiedy pionek ginie, cale zloto, jakie mial przy sobie, pojawia sie w miejscu,
w ktorym stal. Zdeponowane zloto moze by¢ wykorzystane do zakupu ulepszen badz dodatkowych pionkow.

Ulepszenia

Za zdeponowane zloto zawodnicy moga kupowac ulepszenia pionkéw oraz nowe pionki. Ulepszenia maja
ograniczony maksymalny poziom. Niektdre jednostronne, inne obustronne. Dostepne ulepszenia:

e 1-zwiekszenie puli energii o jeden
e 2 —zwiekszenie regeneracji energii o jeden
e 3 -zmniejszenie kosztu ruchu o jeden

e 4 —zwiekszenie limitu dynamitéw, ktére moga by¢ postawione naraz

5 — zmniejszenie minimalnego zasiegu dynamitu

6 — zwiekszenie maksymalnego zasiegu dynamitu

e 7-—zmniejszenie minimalnego czasu zaplonu dynamitu

e 8 —zwiekszenie maksymalnego czasu zaplonu dynamitu

e 9-zmniejszenie minimalnego czasu trwania plomienia po wybuchu

e 10 - zwiekszenie maksymalnego czasu trwania plomienia po wybuchu

Punktacja

Otrzymane punkty zaleza od ilo$ci zdeponowanego zlota oraz trafionych pionkéw. W szczegdlnosci wy-
dane na ulepszenia zloto NIE JEST odejmowane od punktacji.

Opis komend

Informacje o planszy

Wymiary planszy:

> GET_DIMENSION

< 0K

<NM

N i M rozumiemy tak, Ze pierwsza wspoéirzedna moze przyjmowac wartosci naturalne z przedziatu [0, N-1],
a druga z [0, M-1].

Dane o podiozonych tadunkach wybuchowych na planszy:
> GET_BOMBS

< OK
<N
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Potem w N wierszach zestaw informacji:
<IDXYT

ID - identyfikator wlasciciela,
X,Y - pole, na ktérym lezy dynamit,
T - czas pozostaly do eksplozji (w turach).

Uwaga: podawany jest stan tadunkéw z poczatku tury.

Dane o $cianach:

> GET_WALLS
< 0K
<NM

Potem N linii po M liter, oznaczajacych typ pola.

Opis typow:

e ’_’—Dbrak Sciany

¢ ’E’ —$ciana bez zlota w $Srodku

e ’S’ —$ciana z mala iloscig zlota

e ’M’ —$ciana ze $rednig ilo$cia zlota
e ’I’ —$ciana z duzg iloscia golda

e I’ — $ciana niezniszczalna

Dane o plomieniach na planszy:

> GET_FLAMES

< OK

<N

Potem w N wierszach zestaw informacji:
<ID XY

ID - identyfikator wiasciciela,
X,Y — pole, na ktorym jest ptomien

Uwaga: podawany jest stan plomieni z poczatku tury.

Pobranie pozycji pionkéw wszystkich graczy:

> GET_ALL_DUDES

< 0K

<N

Potem w N wierszach zestaw informacji:
<GIDXYP

e G -identyfikator gracza, do ktorego nalezy pionek,
¢ ID - identyfikator pionka

e X,Y —pole, na ktérym pionek sie znajduje,
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e P -ilo$¢ zlota niesiona przez pionek.

Uwaga: podawany jest stan pionkow z poczatku tury.

Pobieranie informacji o swoich pionkach:

> GET_MY_DUDES

<OK

<N

Potem w N wierszach zestaw informacji
<IDXYPEECERMBCBR1R2T1T2F1F2

e ID - identyfikator pionka

e X,Y —pole, na ktérym pionek sie znajduje,
e P -ilo$¢ pieniedzy niesiona przez pionek,
e E - aktualna energia pionka,

e EC - pula energii pionka,

e ER - tempo regeneracji energii (ile dostajemy na ture),

e M -koszt ruchu o jedno pole,

e B -liczba podlozonych ladunkow,

e CB - limit jednoczes$nie lezacych tadunkéw dla tego pionka,

e R1,R2 - konice przedzialu dopuszczalnych zasiegéw tadunkéw podkladanych przez tego pionka,

e T1,T2 - konice przedzialu czasu zaplonu,

e F1,F2 — konce przedziatu czasu utrzymywania sie ognia.

Pobranie informacji o skrytkach:

> GET_DEPOSITS

<OK

<N

Potem w N wierszach zestaw informacji
<IDXY

gdzie

¢ ID —identyfikator gracza, do ktdrego nalezy depozyt,
e X,Y —pole, na ktérym depozyt sie znajduje.

Informacja o zlocie lezacym na planszy:

> GET_GOLD

<OK

<N

Potem w N wierszach zestaw informacji
<XYG

gdzie
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e X,Y —wspdlrzedne kupki zlota,

e G -ilo$¢ zlota lezaca na polu.

Uwaga: podawany jest stan zlota z poczatku tury.

Ruchy

Przemieszczanie pionka wykonuje sie poleceniem:
>MOVE_DUDEID XY
<OK
gdzie

¢ ID - identyfikator przesuwanego pionka,

e X,Y — docelowa pozycja pionka.

Podlozenie ladunku:

>PLANT BOMBIDTRD
<OK
gdzie

e ID - identyfikator pionka, ktéry podtozy tadunek

e T -liczba tur, po ktérych fadunek wybuchnie

e R -zasieg wybuchu w polach

e D —ile tur po eksplozji utrzyma sie ogien na polach dotknietych wybuchem

W pierwszej turze mozna zmieni¢ potozenie swojego depozytu:

> MOVE_DEPOSIT XY
<OK
gdzie

e XY —wspdirzedne pola, na ktérym chcemy ustawic¢ depozyt.

Uwaga: komenda dziala tylko w pierwszej turze

Zdeponuj zloto:

> DEPOSIT_GOLD ID
<OK
gdzie

¢ ID - identyfikator pionka, ktéry ma zdeponowac zloto.

Uwaga: pionek musi stac¢ na polu z depozytem!
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Podnoszenie zlota przez pionka:

> GRAB_GOLD ID G
<OK

gdzie
e ID - identyfikator pionka,

e G -ilosc zlota, ktora chcemy podnies¢ z biezgcego pola.

Upuszczanie zlota przez pionka:

>DROP_GOLD ID G
<OK

gdzie
¢ ID —identyfikator pionka,

e G -ilo$¢ zlota, ktora chcemy upusci¢ na biezace pole.

Ekonomia

Kupowanie ulepszen:

>BUY_UPGRADEID U
<OK

gdzie
¢ ID —identyfikator ulepszanego pionka,

e U -rodzaj kupowanego ulepszenia.

Dostepne ulepszenia:

1 - zwiekszenie puli energii o jeden
e 2 —zwiekszenie regeneracji energii o jeden

e 3 —zmniejszenie kosztu ruchu o jeden

e 4 —zwiekszenie limitu dynamitéw, ktére moga by¢ postawione naraz

e 5-zmniejszenie minimalnego zasiegu dynamitu
e 6-—zwiekszenie maksymalnego zasiegu dynamitu

e 7-—zmniejszenie minimalnego czasu zaplonu dynamitu

e 8 —zwiekszenie maksymalnego czasu zaplonu dynamitu

e 9-zmniejszenie minimalnego czasu trwania plomienia po wybuchu
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e 10 - zwiekszenie maksymalnego czasu trwania plomienia po wybuchu

Kupowanie nowych pionkow:

>BUY_DUDE
<OK

Uwaga: pionek pojawia sie na polu z depozytem gracza.

Informacja o zlocie posiadanym przez gracza:
> GET_MY_GOLD
<OK
<N

gdzie

e N -ilo$c¢ zlota zebrana przez gracza.

Informacja o koszcie ulepszen:

> GET_NEXT_UPGRADE_PRICEID U
<OK

<N

gdzie

e ID - identyfikator pionka,

e U -typ ulepszenia,

e N - koszt ulepszenia typu U dla pionka ID.

Informacja o cenie nowego pionka:

> GET_NEW_DUDE_PRICE
<OK

<N

gdzie

e N - cena nowego pionka.

Informacja o statystykach nowego pionka:

> GET_NEW_DUDE_STATS
<OK
<EERMCBR1R2T1T2F1F2
gdzie

e E —pula energii pionka,
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ER - tempo regeneracji energii,

e M —Kkoszt ruchu o 1 pole,

CB - limit podlozonych lfadunkdw dla tego pionka,

R1,R2 - konce przedziatu dopuszczalnych zasiegéw ladunkéw podkladanych przez tego pionka,
T1,T2 — konce przedzialu TIMERA,

F1,F2 — konice przedzialu czasu utrzymywania sie ognia.

Informacja o maksymalnym poziomie ulepszen:
> GET_UPGRADE_LIMITS U
<OK

<N
gdzie

e U -typ ulepszenia

e N - maksymalny poziom ulepszenia U.

Inne

Informacja o identyfikatorze gracza:
> GET_MY_ID
<OK
<N

gdzie

e N -identyfikator gracza.

Informacja o zabdjstwach gracza:

> GET_MY_KILLS
<OK
<N

gdzie

e N -liczba zabojstw.

Jezeli chcemy, zeby serwer poinformowal nasz program o konicu obecnej tury lub rundy, korzystamy z
polecenia WAIT.
> WAIT

Odpowiedz, zaleznie od tego, czy wlasnie nastgpil koniec tury, czy rundy, to
<OK NEXT_TURN N
albo
< OK NEXT_ROUND N

gdzie N to liczba tur pozostatych do konica rundy (przy NEXT_ROUND jest to 0).
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Bledy
Lista bledoéw:

101 command should got no arguments — komenda jest bezargumentowa

110 invalid bomber number - bledny numer pionka

111 move not possible, destination is out of bounds — wspoirzedne poza zasiegiem

112 move not possible, wrong distance — wybrane pole nie sgsiaduje z pozycja pionka

113 move not possible, destination field has an obstacle - na wybranym polu co$ sie juz znajduje

114 move not possible, not enough energy — brak energii na wykonanie ruchu

115 command only available in first turn — komenda dostepna tylko w pierwszej turze rundy

116 deposit move not possible, destination is out of bounds — nowe wspoéirzedne skrytki poza zasiegiem

117 deposit move not possible, destination field has an obstacle — na wybranym dla skrytki polu co$ sie
znajduje

118 command not available in first turn — komenda niedostepna w pierwszej turze
119 invalid bomb timer — wybrany czas zaplonu jest niepoprawny
120 invalid bomb range — wybrany zasieg dynamitu jest niepoprawny

121 bomber concurrent bombs limit already reached - pionek ma juz postawiong maksymalna liczbe
ladunkdéw

122 insufficient funds — brak funduszy

123 invalid upgrade type — niepoprawny typ ulepszenia

124 parameter fully upgraded — parametr pionka jest juz na maksymalnym poziomie

125 incorrect gold amount — niepoprawna ilo$¢ zlota

126 invalid bomb flame duration — wybrany czas utrzymywania poziomu ptomienia jest niepoprawny

127 bomber not on a deposit — pionek nie stoi na skrytce
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