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NJUTON
GRA NA zAWODY PIZZA 2013

1 Historyjka

Nie tak dawno temu, w sagsiedniej galaktyce, ojciec chrzestny Miedzyplanetarnego Pod-
ziemia Gastronomicznego Han Pizzolo chcial przemyci¢ wyjatkowo cenny i pozadany
rowniez przez jego wrogoéw towar.

Kilka miesiecy wezesniej podpisat umowe z siecig przydroznych baréw znajdujacych sie¢
przy gltownej trasie miedzyplanetarnej z Salamino do Capriciosso, w ktorej zobowiazat si¢
do dostarczenia bardzo rzadkich i drogich sktadnikow, z ktorych wykonuje sie Najlepsza
Pizze w Galaktyce. Caly interes nie jest zbyt legalny, bowiem nasz zdolny przedsiebiorca
chcial unikna¢ optacenia obowiazujacych w galaktyce podatkéw i przewiezé¢ towary, pozo-
stajac niezauwazonym. Niestety, nie jest jedynym przebieglym cwaniakiem w tym rejonie
Wszechswiata, a inni wcale nie boja sie go tak bardzo, jak zdaje si¢ to jemu samemu.
Postanawiaja wigc pokrzyzowaé¢ mu plany i przeja¢ cenny tadunek z tajemniczymi sktad-
nikami.

Na domiar ztego, atakuja go w bardzo niefortunnym miejscu, a mianowicie w poblizu
gwiazdy Carbonaro o wyjatkowo silnej grawitacji, ktora utrudnia ucieczke i walke.

Jesli nie chcesz, aby wrogowie Hana zaprzepascili jego interes zycia oraz odebrali

galaktyce jeden z najbardziej pozadanych przysmakow, musisz mu pomoc!

2 Ogoblny opis mechaniki gry

Gra przypomina znang gre Asteroids — kazdy z graczy ma jeden statek kosmiczny, ktory
przy pomocy lasera i dzialtka ma za zadanie zniszczy¢ statki wrogéw. Zadanie utrudnia
gwiazda umieszczona na srodku planszy, ktora swoim polem grawitacyjnym Scigga statki
w $miertelna putapke.

Liczba punktow zalezy liniowo od czasu jaki przezyje statek liczac od poczatku rundy.

3 Opis wszech$§wiata

KrawedZ wszechswiata wyznacza kwadrat o lewym dolnym rogu w punkcie (—100, —100)
i wymiarach 200 na 200. Na srodku planszy (w punkcie (0,0)) znajduje sie gwiazda.
Gracze rozpoczynaja gre na pozycjach rownoodlegtych od érodka uktadu wspoétrzednych
w rownych ogledtosciach katowych miedzy sobg.

Wszechswiat jest torusem, w tym sensie, ze ma “zawiniete krawedzie”. Obiekty wy-

latujace poza prawa krawedz pojawia sie z lewej strony itd.
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4 Opis statku

Statek (jak wszystkie obiekty w grze) jest kula o statej gestosci. Na poktadzie zamonto-
wano laser oraz dziatko. Kazdy statek ma réwniez wyrdzniony kierunek w ktorym leci
oraz strzela, oraz punkty Zycia, poczatkowe réwne 1, spadajace przy kolizji z pociskiem.

Gracz moze nakazaé¢ statkowi ustawi¢ dang moc silnika, wystrzeli¢ laserem badz dzial-

kiem i obracaé sie (patrz komenda SET).

5 Opis fizyki

5.1 Grawitacja

Statki i pociski wystrzelone z dziatka oddziatuja grawitacyjnie z gwiazda zgodnie ze

WZrorermnl:

Mmr

F — 73,
i

gdzie r jest wektorem potozenia ciata, m jego masa a M masg gwiazdy.

5.2 Kolizje

Kazda kolizja statku z gwiazdg konczy sie zniszczeniem statku. Kolizja staktu z dowolnym
typem pocisku konczy sie zniszczeniem pocisku i zmniejszeniem ilosci punktow zycia
statku (i jego zniszczeniem, gdy spadnie ona do 0 lub nizej). Kolizja statku z innym
statkiem konczym si¢ zniszczeniem obu. Nie wystapuja kolizje miedzy pociskami.
Uwaga do kolizji pociskow ze statkiem: ze wzgledu na pole sitowe statku pocisk przela-
tujacy daleko od $rodka masy moze nie trafi¢ w statek. Pociski przelatujace blizej srodka

masy statku majg wieksze szanse na trafienie.

6 Tury i rundy

Rozgrywka jest podzielona na tury i rundy. Runda trwa pojedyncze minuty i sktada

sie z wielu tur trawajacych okoto % sekundy. Gracz moze wyda¢ komendy swojemu
statkowi przy poczatku kazdej tury. Po zakonczeniu czasu trwania rundy (lub zniszczeniu

wszystkich statkéw) jest uruchamiana nowa runda.

7 Komendy

Kazda komenda moze zakonczy¢ si¢ btedem ERR 404 no ship left, gdy gracz pozostat
bez statku.
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8 Limit predkosci

Predkos¢ $wiatta wyznacza maksymalng predko$é statku gracza. Predkosé lasera jest
stata (réwna predkosci $wiatta). Predko$é pocisku z dziatka jest stata i wiadoma (patrz
komenda CONSTANTS).

8.1 WAIT

Komenda WAIT zawraca natychmiastowo jedna linie z napisem “OK”. Kolejna linia jest
wysylana na poczatku nowej tury. Ma ona format 0K <typ_kroku> <status_statku>,
gdzie:

e <typ_kroku> to NEXT_TURN lub NEXT_ROUND odpowiednio w przypadku nowej tury

i nowej rundy;,

e <status_statku> to ALIVE lub DEAD odpowiednio w przypadku posiadania i niepo-

siadania statku.

Jezeli gracz posiada niezniszczony statek, pojawia sie kolejne linie opisujace stan
wszechswiata. W pierwszej linii znajduje sie opis statku gracza, kolejno: wspotrzedna x,
wspohrzedna y, obrét w radianach (0 stopni to kierunek zgodnie z osia x) i ilo$¢ punktéw
zycia.

W kolejnej linii podana jest ilos¢ innych statkéw na planszy n, a nastepnie n linii z
opisem statkéw wg formatu podanego powyzej.

W kolejnej linii podana jest ilos¢ pociskéw na planszy m, a nastepnie m linii zawiera

opis pocisku, czyli dwie liczby oznaczajace kolejno wspotrzedne x i y.

8.2 CONSTANTS

Zwraca state fizyczne obowigzujace w biezacej rundzie. W jednej linii zwraca nastepujace

stale oddzielone spacjami:
e dt - krok czasowy na jedng ture,
e rotationSpeed - predkosé obrotowa statku (w radianach na sekunde),

e missileSpeed - predkos$¢ pocisku wystrzelonego z dziatka (w jednostkach odlegtosci

na sekunde),
e engineMaxForce - moc odsilnikowa dzialajaca na statek przy pelnym ciggu silnika,
e projectileLifeTime - czas po jakim pocisk znika z planszy (w sekundach),
e shipMass - masa statku,

e missileMass - masa pocisku wystrzelonego z dziatka,
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e shipRadius - promien statku,

e missileDamage - ilo$¢ punktéw zycia jaka utraci statek po kolizji z pociskiem z
dziatka,

e laserDamage - ilo$¢ punktow zycia jaka utraci statek po kolizji z laserem,
e roundTime - czas biezacej rundy (w sekundach),

e starMass - masa gwiazdy,

e starRadius - promien gwiazdy (w jednostkach takich jakie powinny by¢),

e projectileLimit - limit pociskéw istniejacych jednoczes$nie na planszy (na jednego

gracza),

e lightSpeed - predkos$¢ $wiatta (w jednostkach odlegtosci na sekunde).

8.3 ROUND STATUS

Zwraca w jednej linii numer biezacej rundy oraz informacje ile czasu ona juz trwa (w

sekundach). Przyktad:
> ROUND_STATUS

< 0K
< 10 1.56
8.4 SET

Komenda SET pozwala wyda¢ komendy zalodze statku na nastepny krok czasowy: cigg
silnika (liczba zmiennoprzecinkowa od 0 do 1), komende wystrzelenia pocisku i komende
obrotu.

Sktadnia komendy: SET <przyspieszenie> <komenda_obrotu> <komenda_strzatu>,

gdzie:
e <przyspieszenie> jest liczba z przedziatu [0, 1],

e <komenda obrotu jest liczba 0, 1 lub 2: 0 oznacza brak obrotu, 1 obrot przeciwnie

do ruchu wskazéwek zegara a 2 zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,

e <komenda strzatu> jest liczbg 0, 1 lub 2: 0 oznacza brak strzatu, 1 oznacza strzat

laserem a 2 strzal dziatkiem.
Mozliwe btedy:

e ERR 403 too many projectiles - przekroczono limit pociskow na planszy
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