PIZZA 2016

; PROGRAMIS
0% AT
1% e

CZARNOKSIEZNICY

Czarnoksieznik Czcibor z klanu Czcicieli Czarnej Czaszki pedzil po autostradzie. Mial niewiele czasu, zeby
dotrzec¢ na doroczne klanowe zawody czarnoksieznikow — a przeciez nie odbeda sie, jezeli nie dotrze zapas
smoczego ognia, ktéry wlasnie widzl w swojej cysternie.

Silnik buczal przeciagle. Krople deszczu pukaly rytmicznie w blaszany dach auta. Troche zbyt zwawy glos
prezentera radiowego, zachwalajacego zalety nowego Srodka do czyszczenia rur, przecinany by} co chwila
szumami i trzaskami.

Zostalo niewiele czasu, Czcibor nie mdgl jednak przyspieszy¢ — cysterna nie rozwija zawrotnych pred-
kosci, zwlaszcza w takich warunkach pogodowych. Wystarczy lekki poslizg, zeby wyladowac¢ na barierce, a
smoczy ogien nie reaguje dobrze na gwaltowne wstrzasy. Magiczne zdolnosci Czcibora ograniczaly sie jedy-
nie do wystrzeliwania magicznych kul ognia i teleportacji, nie pomagaly mu jednak w osiggnieciu maksymal-
nego skupienia na drodze. Nie byl tez przyzwyczajony do kierowania takim duzym pojazdem - zazwyczaj
dowozem magicznych materialdw zajmowal sie¢ Czestobor, ale tuz przed zawodami sie przeziebil. Trzeba
bylo wyjecha¢ co najmniej godzine wczesniej, no ale kto moégt przewidzie¢ taka paskudng pogode? Pewnie
Jasnowidz January, ale od ostatniego Kongresu Magoéw...

Czcibor zamart. Na $srodku pasa stal kombajn. Nie ma mowy, zeby przed nim wyhamowac. Czy przypad-
kiem pojazdy wolnobiezne nie majg zakazu wjazdu na autostrade?

Prawie jednocze$nie rozlegl sie huk i ciche pykniecie (tego drugiego z oczywistych wzgledow nikt nie
uslyszal). Czcibor teleportowal sie tuz przed zderzeniem na kilka metréw w prawo. Wyglada na to, ze tego-
roczne zawody sie nie odbeda — a byto to w tej chwili najmniejsze zmartwienie. Nagarniacz kombajnu whit
sie w zbiornik cysterny, smoczy ogien powoli wydostawal sie na zewnatrz...

Ogolny opis rozgrywki

Podczas dorocznych klanowych zawodéw czarnoksieznikéw odbywaja sie turnieje, podzielone na me-
cze. W jednym meczu rywalizuja ze sobg dwie druzyny, po trzech czarnoksieznikéw kazda. Celem druzyny
jest wyeliminowanie wszystkich czarnoksieznikdw z druzyny przeciwnej, uzywajac czaréw ofensywnych i
defensywnych.

Mecz odbywa sie na plaszczyZnie, na kolistej arenie, otoczonej smoczym ogniem. Srodek tej areny znaj-
duje sie w punkcie o wspdirzednych (0,0). Co pewien czas promien areny zmniejsza si€. Jezeli czarnoksieznik
znajduje sie poza areng, w sposob ciagly zadawane sa mu obrazenia. Kazdy czarnoksieznik reprezentowany
jest przez kolo na plaszczyznie o pewnym promieniu. Kola maja przypisany pewien wektor predkosci. Po-
czatkowo wektor ten jest zerowy. Pod koniec tury wszystkie obiekty sa poruszane zgodnie z tym wektorem.
Jezeli dwa kola zderzg sie ze sobg, odbijaja sie od siebie.

Gracz kontroluje jedna z druzyn. Kazdemu czarnoksieznikowi z druzyny mozna wydawac nastepujace
polecenia:

e ruch - odbywa sie przez przylozenie sily do Srodka kola reprezentujacego czarnoksieznika.

e wystrzelenie kuli ognia — na arenie pojawi sie kula ognia, reprezentowana przez kolo o ustalonym
promieniu i pewnej poczatkowej predkosci. Po zderzeniu kuli ognia z czarnoksieznikiemi kula znika, a
czarnoksieznikowi zadawane sg obrazenia oraz jest on odpychany w przeciwnym kierunku. Kula moze
zderzyc¢ sie z inng kulg — w wyniku tej kolizji obydwie kule znikaj3.

e magiczna tarcza - przez pewien czas czarnoksieznikowi zadawane sg mniejsze obrazenia oraz jest on
w mniejszym stopniu odpychany przez kule ognia i magiczne uderzenie.

e magiczne uderzenie — wszystkim czarnoksieznikom w pewnej odlegtosci od czarnoksieznika rzuca-
jacego czar zadawane sg obrazenia, a dodatkowo sa oni odpychani w kierunku od czarnoksieznika
rzucajacego czar.

¢ teleportacja - czarnoksieznik pojawia sie natychmiast w innym miejscu o ile w tym miejscu nie nastapi
kolizja z jakim$ czarnoksieznikiem.

W turze mozna wykonac¢ dowolne z tych ruchdw, kazdy co najwyzej raz — z tym zastrzezeniem, zZe po wy-
konaniu magicznego uderzenia lub teleportacji nie mozna juz wydawa¢ innych polecen. (W szczeg6lnosci
oznacza to, ze nie mozna wykona¢ tych dwdéch polecen w jednej turze).
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Dokladny opis rozgrywki

Kazdy mecz dzieli sie na tury, kazda tura trwa g; sekundy czasu symulowanego (oraz mniej-wiecej tyle
samo czasu rzeczywistego). Jedna tura rozgrywki dzieli sie na dwie fazy: faze wydawania polecen, podczas
ktdérej druzyny wydajq polecenia sterowanym przez siebie czarnoksieznikom, oraz faze fizyczna podczas
ktdrej serwer rozgrywki wylicza stan fizyki w kolejnym kroku czasowym.

W czasie fazy wydawania polecen, polecenia maja nastepujace efekty, zakladajac, ze wydanie polecenia
zakonczylo sie sukcesem:

e ruch - w kazdej nastepnej fazie fizycznej na czarnoksieznika bedzie dziatal zadany wektor sity,

e wystrzelenie kuli ognia — w zadanym kierunku, w odleglosci 1 od rzucajacego czar czarnoksieznika,
pojawia sie kula ognia z nadang predkoscia fireballVelocity (patrz: GET_CONSTANTS),

e magiczna tarcza - przez najblizsze kilka sekund czarnoksieznik rzucajacy ten czar otrzymuje mniejsze
obrazenia oraz jest w mniejszym stopniu odpychany przez kule ognia oraz magiczne uderzenia,

e magiczne uderzenie - gracz przez pewnien czas nie moze wydawac polecen czarnoksieznikowi rzu-
cajacemu ten czar oraz zerowana jest sila ustawiona poleceniem ruchu; po tym czasie czarnoksieznicy
W jego otoczeniu zostaja odepchnieci oraz zostaja im zadane obrazenia,

e teleportacja — czarnoksieznik natychmiast pojawia si¢ we wskazanym miejscu, nastepnie przez pe-
wien czas gracz nie moze wydawac polecen temu czarnoksieznikowi oraz zerowana jest sila ustawiona
poleceniem ruchu.

W fazie fizyki wykonywane s3 nastepujace akcje, w kolejnosci:
e Nastepuje ewentualne zmniejszenie areny (patrz GET_CONSTANTS).

e Nastepuje zmiejszenie licznikéw zablokowania natozonych przez czasy teleportacji i magicznego ude-
rzenia. Jezeli licznik zablokowania magicznego uderzenia zmniejszyt sie do zera nastepuje odepchnie-
cie czarnoksieznikdéw i zadanie obrazen.

e Nastepuje aktualizacje kul ognia. Kule, ktérym skonczy! sie czas zycia sa usuwane z gry. Kazda kula
ognia kolidujaca z co najmniej jednym czarnoksieznikiem jest usuwana, czarnoksieznikom zadawane
sg obrazenia oraz zostaja odepchnieci. Nastepnie usuwane sg kule ognia ktdre koliduja z innymi pozo-
stalymi kulami.

e Nastepuje aktualizacja czarnoksieznikéw. Czarnksieznikom zadawane sg obrazenia od smoczego ognia.
Czarnksieznicy o niedodatnim zdrowiu sg usuwani z gry. Nastepuje zmiejszenie licznikow zmeczenia
ilicznika dzialania magicznej tarczy. Nastepuje rozwiazanie kolizji pomiedzy graczami. Dla kazdego
czarnoksieznika zostaje wyliczona sila tarcia.

e Nastepuje calkowanie réwnan ruchu.

Gdy czarnoksieznik zderzy sie z kula ognia lub bedzie w zasiegu dzialania magicznego uderzenia, do jego
wektora predkosci zostanie dodany wektor dtugosci, odpowiednio, fireballBlastImpulse i thrustIm-
pulse razy wspolczynnik odbicia.

Wspdtczynnik odbicia jest funkcja cze$ciami liniowa zalezng od czasu rozgrywki. Na poczatku rowny jest
zero, po czym ro$nie liniowo do wartos$ci maximumKnockback po czasie maximumKnockbackAfter i pozo-
staje na takiej wartosci. Jezeli gracz otrzymujacy obrazenia ma aktywny czar magiczniej tarczy, to dla niego
wspolczynnik odbicia jest zmniejszany do wartosci 1.

Opis serwera gry

Gra jest podzielona na turnieje. Podczas turnieju odbywaja sie mecze — kazdy gra z kazdym dokladnie raz.
Turniej podzielony jest na rundy — w danej rundzie odbywa sie pewna ilo$¢ meczéw w turnieju, wszystkie
jednoczes$nie. W rundzie kazda z druzyn gra w co najwyzej jednym meczu. Serwer rozgrywa jednoczesnie
pewna liczbe rund.

W pilce noznej odpowiednikiem turnieju jest sezon a odpowiednikiem rundy jest kolejka.

Mecz konczy sie, gdy wszyscy zawodnicy z co najmniej jednej druzyny zostang wyeliminowani. Prze-
ciwnej druzynie jest wtedy przyznawane tyle punktow, ile czarnoksieznikdw pozostalo jeszcze na planszy.
(Jezeli wszyscy zostang wyeliminowanowani jednoczes$nie, nikt nie dostaje punktéw). Punkty za dany turniej
to suma punktéw ze wszystkich meczéw w turnieju.
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Dokladny opis komend

GET_CONSTANTS
Zwraca parametry serwera w jednej linii, w kolejno$ci:

e arenaShrinkDelta - o tyle jednostek dtugosci zmniejszy sie promien areny co arenaShrintTime se-
kund,

e arenaShrinkTime - co tyle sekund promien areny zmniejszy sie o arenaShrinkDelta jednostek diu-
gosci,

e lavaDamage — czarnoksieznik stojacy w smoczym ogniu otrzyma tyle obrazen w ciggu sekundy,
e playerRadius — promien czarnoksieznika,

e fireballCooldown —warto$¢ licznika zmeczenia po rzuceniu czaru kuli ognia,

e fireballTtl - po tylu sekundach kula ognia zostanie usunieta z gry,

e fireballRadius — promien kuli ognia,

e fireballVelocity - predkosc¢ kuli ognia,

e fireballBlastImpulse —bazowa warto$¢ odrzuty przy kolizji czarnoksieznika z kula ognia,

e fireballDamage — obrazenia zadane czarnoksieznikowi przy kolizji z kulg ognia,

e teleportCooldown —bazowa warto$¢ licznika zmeczenia po rzuceniu czaru teleportacji,

e tpChannelingDuration —bazowa warto$¢ licznika zablokowania po rzuceniu czru teleportacji,
e shieldCooldown —bazowa warto$¢ licznika zmeczenia po rzuceniu czaru magicznej tarczy,

e shieldDuration - czas trwania efektu magicznej tarczy,

e shieldBonus -przez te warto$¢ beda mnozone obrazenia zadawane czarnoksieznikowi przez shield-
Duration sekund po rzuceniu czaru magicznej tarczy,

e thrustCooldown —bazowa warto$¢ licznika zmeczenia po rzuceniu czaru magicznego uderzenia,
e thrustRadius - promien kola zasiegu czaru magicznego uderzenia,

e thrustImpulse —bazowa warto$¢ odrzutu przy uzyciu czaru magicznego uderzenia,

e thrustDamage — obrazenia zadawane przez czar magicznego odrzutu,

e thrustChannelingDuration-bazowa warto$¢ licznika zablokowania po wydaniu komendy wydania
czaru magicznego uderzenia (jednoczes$nie po tym czasie od wydania komendy zostanie wykonany
efekt tego czaru),

e maximumKnockback — wyjasnione w sekcji o mechanice odrzutu,
e maximumKnockbackAfter —wyjasnione w sekcji o mechanice odrzutu,

e maxVelocity - zaden obiekt w grze nie moze osiggnac¢ wiekszej predkosci (w razie przekroczenia zo-
stanie ona przycieta do tej wartosci).

> GET_CONSTANTS
< 0K
>20200.227.9325250.253013050.2520 15 300.1 0.550
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WAIT

Natychmiastowo zwraca OK (jak kazda inna komenda), po czym zwraca dodatkowe linie na poczatku no-

wej tury (tj. tuz po przetworzeniu poprzedniej tury). Przyklad:

>
<

WAIT
OK

(po pewnym czasie...)

>

VVVVVVVVVOVOVOVVVVVVVVVVOVOVOVVVYVVVVVVVYVYVYVYV

OK NEXT_TURN

8

0

OK DRAW

1

OK FINISHED WON
2

OK FINISHED LOST
3

OK DRAW

4

OK STILL_GOING
100.00000

3

5 6.00000 30.00000 0.00000 0.00000 1.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000

.00000 0.00000 0.00000

1 -6.00000 30.00000 0.00000 0.00000 1.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.000O0(

.00000 0.00000 0.00000

3 0.00000 30.00000 0.00000 0.00000 1.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000

.00000 0.00000 0.00000

3

4 6.00000 -30.00000 0.00000 0.00000 1.00000 0.00000 0.00000 0.00000

0 -6.00000 -30.00000 0.00000 0.00000 1.00000 0.00000 0.00000 0.00000

2 0.00000 -30.00000 0.00000 0.00000 1.00000 0.00000 0.00000 0.00000

0

5

OK STILL_GOING

100.00000

3

5 6.00000 30.00000 0.00000 0.00000 1.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000

.00000 0.00000 0.00000

1 -6.00000 30.00000 0.00000 0.00000 1.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.0000(

.00000 0.00000 0.00000

3 0.00000 30.00000 0.00000 0.00000 1.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000 0.00000

.00000 0.00000 0.00000

3

4 6.00000 -30.00000 0.00000 0.00000 1.00000 0.00000 0.00000 0.00000
0 -6.00000 -30.00000 0.00000 0.00000 1.00000 0.00000 0.00000 0.00000
2 0.00000 -30.00000 0.00000 0.00000 1.00000 0.00000 0.00000 0.00000
0

6

OK PENDING

7

OK PENDING

W pierwszej linii zostanie wystane OK NEXT_TURN jezeli dalej rozgrywany jest poprzedni turniej lub

NEXT_ROUNDS gdy wlasnie rozpoczat sie kolejny. Kolejna linia zawiera liczbe rund n, po czym nastepuje
n opis6w rund.

W pierwszej linii opisu rundy znajduje si¢ jedna liczba — unikalny (w danym turnieju) numer identyfika-

cyjny rundy. W drugiej linii opisu rundy mozliwe sg nastepujace komunikaty:

e OK PENDING - runda nie jest aktualnie rozgrywana, bedzie rozgrywana w pdzniejszym czasie,

e OK DRAW-mecz w tej rundzie zakonczyl sie remisem,
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OK FINISHED WON - mecz w tej rundzie zakonczyl sie zwyciestwem,
OK FINISHED LOST - mecz w tej rundzie zakonczy! sie porazka,
OK STILL_GOING-mecz w tej rundzie jest obecnie rozgrywany.

Dla kazdej rundy w ktérej jest obecnie rozgrywany mecz nastepuje opis meczu. W pierwszej linii znajduje
sie jedna liczba — biezgcy rozmiar planszy.

W kolejnej linii znajduje sie liczba m - liczba czarnoksieznikéw gracza. Nastepnie pojawia sie m linii
opisu czarnoksieznikow, kazda zawiera, w kolejnosci:

id - unikalny (w danym meczu) numer identyfikacyjny dla czarnoksieznika,

pos.x —skladowa x pozycji czarnksieznika,

pos .y - skladowa y pozycji czarnksieznika,

vel.x - skladowa x wektora predkosci,

vel.y - skladowa y wektora predkosci,

hp —liczba punktéw zycia,

shieldDuration - pozostaly czas dzialania efektu czasu magicznej tarczy,

fireballCooldown — warto$¢ licznika zmeczenia dla czaru kuli ognia,

teleportCooldown — wartos$¢ licznika zmeczenia dla czaru teleportacji,

shieldCooldown — warto$c¢ licznika zmeczenia dla czaru magicznej tarczy,

thrustCooldown —wartosc¢ licznika zmeczenia dla czaru magicznego uderzenia,
tpChannelingDuration - wartos$¢ licznika zablokowania dla czaru teleportacji,
thrustChannelingDuration — wartos¢ licznika zablokowania dla czaru magicznego uderzenia,
force.x - skladowa x sity dzialajgcej na czarnoksieznika, wynika z uzycia komendy SET_FORCE,

force.y - sktadowa y sily dzialajacej na czarnoksieznika, wynika z uzycia komendy SET_FORCE.

W kolejnej linii znajduje sie liczba k — liczba czarnoksieznikdéw przeciwnika. Nastepnie pojawia sie k linii
opisu czarnoksieznikow, kazda zawiera, w kolejnosci:

id - unikalny (w danym meczu) numer identyfikacyjny dla czarnoksieznika,
pos.x — skladowa x pozycji czarnksieznika,

pos .y - skladowa y pozycji czarnksieznika,

vel.x - skladowa x wektora predkosci,

vel.y - skladowa y wektora predkosci,

hp - liczba punktéw zycia,

shieldDuration - pozostaly czas dzialania efektu czasu magicznej tarczy,
tpChannelingDuration — warto$¢ licznika zablokowania dla czaru teleportacji,

thrustChannelingDuration — warto$c¢ licznika zablokowania dla czaru magicznego uderzenia,

W kolejnej linii znajduje sie liczba 1 - liczba kul ognia obecnych na planszy. Nastepnie pojawia sie 1 linii
opisu kul ognia, kazda zawiera, w kolejnosci:

id - unikalny (w danym meczu) numer identyfikacyjny dla kuli ognia,
pos.x —skladowa x pozycji czarnksieznika,

pos .y - skladowa y pozycji czarnksieznika,

vel.x - skladowa x wektora predkosci,

vel.y - skladowa y wektora predkosci,
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SET_FORCE

Przyjmuje pie¢ parametréw: numer rundy, numer czarnoksieznika, skladowa x wektora kierunku, skla-
dowa y wektora kierunku oraz liczbe z zakresu od 0 do 1: jaka cze$¢ maksymalnej sity ma zadziala¢ na gracza
w kierunku wektora (%, y) od najblizszej fazy fizyki. Przyklad:
> SET_FORCE 24 2 3.5 -1.3 0.4
< OK

FIREBALL

Przyjmuje cztery parametry: numer rundy, numer czarnoksieznika, skladowa x wektora kierunku oraz
skladowa y wektora kierunku. Przyklad:
> FIREBALL 24 2 1.0 -0.7
< OK

TELEPORT

Przyjmuje cztery parametry: numer rundy, numer czarnoksieznika, sktadowa x polozenia docelowego
oraz sktadowa y polecenia docelowego. Przyklad:
> TELEPORT 24 2 1.0 -0.7
< OK

SHIELD

Przyjumje dwa parametry: numer rundy oraz numer czarnoksieznika. Przykiad:
> SHIELD 24 2
< OK

THRUST

Przyjumje dwa parametry: numer rundy oraz numer czarnoksieznika. Przykiad:
> THRUST 24 2
< OK

Mozliwe bledy
e 300 invalid round id, mage id pair -bledny numer rundy i/lub numer maga,
e 301 cooldown - nie mozna wykonac czasu przed wyzerowaniem jego licznika zmeczenia,
e 302 collision-wykonanie czru teleportacji skutkowaloby kolizja z jakim$ czarnoksieznikiem,
e 303 channeling - czarnoksieznik ma niezerowy ktdrys z licznikéw zablokowania,
e 304 too short - podany wektor jest za kroétki,
e 305 too long - podany wektor jest za diugi,

e 306 argument should be betwen 0 and 1 - argument do komendy nie jest warto$cia pomiedzy 0
il.
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