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KARAWANY

Planarystan - jedyny kraj z siecia drog bedaca grafem planarnym - stynie z tego, ze jest kolebka cywiliza-
cji. Kazde miasto moze sie pochwali¢ ogromnym kompleksem ruin, a najwazniejszym towarem Planarystanu
sg antyki. Co wiecej, antyki z kazdego miasta sa unikalne. Archeolog Archibald widzial katastrofalne skutki
prowadzenia gospodarki opartej na zabytkach i postanowil zaprotestowa¢. Poniewaz okupacja stanowisk
archeologicznych nie przyniosta efektu, postanowil zlozy¢ projekt ustawy. Rzad przeglosowal ustawe zaka-
zujaca handlu antykami wewnatrz kraju i uznajacg handlarzy za przestepcow. Ustawa wejdzie w zycie za T
dni. Jako ze jeste$ handlarzem antykdw, postanawiasz poswiecic ten czas na zgromadzenie jak najwiekszej
sumy pieniedzy na swoim koncie na Kajmanach. Masz zarezerwowany wylot 10 minut przed momentem
wejscia ustawy w zycie. Pozostali handlarze wpadli na ten sam pomyst.

Opis rozgrywki

Planarystan mozna opisac jako graf planarny. Przemys$lni inzynierowie zbudowali sie¢ drogowa tak, ze
odleglosci miedzy miastami sg zawsze liczbami naturalnymi. Handel antykami rzadzi sie paroma prawami
(i spora porcja bezprawia). Kazdy handlarz moze mie¢ maksymalnie C karawan przewozgcych antyki. Ka-
rawany maja tadownos$¢ i predkos¢ poruszania sie opisane liczhami naturalnymi. Ze wzgledu na problemy
ze smogiem tadownos$¢ i predkos¢ karawany musza sumowac sie do K. Handlarz, ktéry jeszcze nie ma mak-
symalnej liczby karawan, moze wprowadzi¢ do obiegu karawane w dowolnym miescie z bankiem. Swiezo
dodana karawana bedzie mogla wyjechac z miasta nastepnego dnia. Karawana zawsze przemieszcza sie o
maksymalng mozliwa odleglto$¢ w zadanym kierunku. Jesli na poczatku dnia karawana znajduje sie na dro-
dze, to przemieszcza sie automatycznie w kierunku celu. Z raz obranej drogi nie mozna zawrdéci¢. Karawana
po wjezdzie do miasta traci pozostale jej punkty ruchu w korkach, tj. moze opusci¢ miasto dopiero kolejnego
dnia.

Karawana moze w dowolnym miescie kupi¢ pewna liczbe naturalna sztuk antykéw. Jedna sztuka zawsze
kosztuje P. Za antyki nalezy placi¢ gotbwka. Karawana moze wyptlacic cze$¢ pieniedzy z konta handlarza w
dowolnym mie$cie z bankiem. Oczywiscie w tych samych warunkach mozliwe sa wplaty na konto. Antyki
mozna sprzeda¢ w dowolnym miescie. Cena sprzedazy to P+D?, gdzie D to dlugo$¢ najkrétszej sciezki miedzy
miastem pochodzenia antyku a miastem sprzedazy.

Handel antykami przynosi kolosalne zyski, nie dziwota wiec, ze swdj udzial w nim chcieliby mie¢ burmi-
strzowie miast. Dlatego kazdy z nich przyjmuje lapéwki od handlarzy. Na koniec miesigca (dlugo$¢ miesiaca
to M) kazdy z nich podlicza przelewy i temu handlarzowi, ktéry w tym miesigcu przelal najwiecej, zapewnia
preferencyjne warunki w miescie. Jesli istnieje wiecej niz jeden handlarz, ktéry wplacit najwieksza kwote,
wtedy zaden nie dostaje lepszych warunkow.

Preferencyjne warunki dzialaja w dwojaki sposoéb. Jesli handlarz, ktéry wplacil najwiecej, wplacit tez co
najmniej 10% calkowitej kwoty lapowek dla tego miasta, to przez najblizszy miesigc karawany innych graczy
nie moga wyjechac z miasta. Jesli za$ najwyzsza wplata przekroczyta 50% calkowitej kwoty tapowek, to do-
datkowo karawanom innych graczy wjezdzajacym do tego miasta odbierana jest gotéwka i towary (ktore sa
na miejscu sprzedawane). Zdobyta w ten sposéb kwota trafia na konto handlarza, ktéry wplacil najwiece;j. Je-
zeli zaden z powyzszych warunkow nie zostal spelniony, miasto nie zostaje objete zadng blokadg. Lapowki
nie dzialaja na zasadzie licytacji, tj. wplaty nie podlegaja zwrotowi niezaleznie od wyniku rozliczenia 1a-
powki. Na wynik rozliczenia lapowek pod koniec miesigca nie wplywaja tapowki wplacone w miesigcach
poprzednich.

Burmistrzowie miast, w ktérych jest bank, nie uczestniczg w przekupstwach zwigzanych z antykami.

Opis ruchow

Rozgrywka jest podzielona na tury (tura odpowiada jednemu dniowi). W trakcie tury gracz moze wydac
kazdej karawanie jedno polecenie ruchu, a polecen }gcznie — 50. Pod koniec tury serwer wykonuje wszyst-
kie polecenia w kolejnosci zgloszenia. Jesli liczba tur pozostatych do konica dzieli sie przez M, to na samym
poczatku nowej tury burmistrzowie zliczaja fapéwki. Karawany znajdujgce sie w drodze miedzy miastami
automatycznie dostaja polecenie ruchu. Handlarze maja dostep do stanu mapy z poczatku tury (po rozlicze-
niu tapowek, ale przed wykonaniem dowolnych ruchéw w tej turze).
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Opis serwera gry

Gra jest podzielona na rundy - runda odpowiada czasowi pozostalemu do wejscia ustawy w zycie. Rundy
z kolei dziela sie na tury. W kazdej rundzie wszystkie druzyny konkuruja ze soba na jednej mapie. Punkty sa
podliczane na koniec kazdej rundy. Ranking jest ustalany wedtug wzoru:

MONEY(c)
3 )
ccCARAVANS(id)

SCORE(id) = MONEY(id) +
Zmienna id to identyfikator gracza, a MON EY (id) to stan konta gracza o identyfikatorze id.

Dokladny opis polecen

Kazde polecenie - jesli bylo poprawne - zwraca natychmiast OK. W przeciwnym wypadku zwraca komu-
nikat ERR z numerem bledu i krétkim opisem.

GET_TURNS_LEFT

Zwraca liczbe tur pozostalych do konca rundy. Przyklad:
> GET_TURNS_LEFT
< OK
< 28

WAIT

Natychmiast zwraca OK (jak kazda inna komenda), po czym zwraca dodatkowe OK NEXT_TURN na po-
czatku nowej tury albo OK NEXT_ROUND na poczatku nowej rundy. Przyklad:
> WAIT
< 0K
(po pewnym czasie...)
< OK NEXT_TURN

GET_SCOREBOARD

Zwraca U - liczbe graczy. Nastepnie zwraca U zestawow danych u s — odpowiednio identyfikatory graczy
iich obecna liczba punktéw. Przyklad:
> GET_SCOREBOARD

< OK

<2

< 937 15435
< 4072 65532

GET_CONSTANTS

Zwraca cztery liczby - K C P M - wspomniane w opisie gry (odpowiednio: ograniczenie smogowe, liczba
karawan, cena jednego antyku, dlugos¢ miesiaca w dniach). Przyklad:
> GET_CONSTANTS
< OK
< 12 2 1000 15

GET_MAP

Zwraca dwie liczby — V E. V oznacza liczbe miast w Planarystanie, a E — liczbe drég. Kolejno nastepuje
E zestaw6w danych id1 id2 1 - identyfikatory miast polaczonych droga i jej dlugosc¢. Identyfikatory miast to
liczby naturalne od 0 do V — 1. Przyklad:
> GET_MAP
< OK
<33
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<012
<122
<202
GET_BANKS

Zwraca liczbe B oznaczajacg liczbe bankéw w Planarystanie. Kolejne B liczb to identyfikatory miast, w
ktdérych jest bank. Zakres warto$ci identyfikatorow miast podany jest przy opisie GET_MAP. Przyklad:
GET_BANKS
0K
2
0
2

\%

<
<
<
<

MY_ID

Zwraca liczbe bedaca identyfikatorem waszego handlarza. Przyklad:
> MY_ID
< 0K
< 653

GET_CARAVANS

Zwraca ¢ - liczbe karawan dziatajacych w Planarystanie. Potem nastepuje ¢ zestawéw danych
pid cid id1 d id2 1 m s. Warto$¢ pid to identyfikator wilasciciela karawany, a wartos¢ cid to identyfikator
karawany. id1 d id2 opisuje pozycje karawany. Jesli d = 0, to id1 = id2 i karawana znajduje sie w miescie o
numerze id1. W przeciwnym przypadku karawana znajduje sie na krawedzi z miasta o identyfikatorze id1
do miasta o identyfikatorze id2 i jest w odleglosci d od miasta id2. 1 to liczba antykéw transportowanych
przez karawane, a m to jej maksymalna pojemnosc. Predkos¢ ruchu karawany to s. Przyklad:
GET_CARAVANS
0K
2
7383 435101567
7383 9856 5 8 4 2 2 11

\Y%

AN AN AN A

ADD_CARAVAN

Przyjmuje trzy liczby — 1 s t. Liczby 1 i s oznaczaja kolejno maksymalna pojemnos$¢ i predkos$¢ ruchu
karawany. t to identyfikator miasta, w ktorym karawana ma sie pojawic¢. Zwracana jest liczba — identyfikator
wlasnie dodanej karawany. Przyklad:
> ADD_CARAVAN 6 7 2
< OK
< 65

MY_CARAVANS

Dziala podobnie do GET_CARAVANS. Roznica polega na tym, ze zestaw danych ma postac
pid cid id1 d id2 1 m s p. Wartosci pid cid id1 d id2 1 m s maja to samo znaczenie, co w GET_CARAVANS,
natomiast p to ilo$¢ gotéwki posiadanej przez karawane.
Przyklad:
MY_CARAVANS
0K
2
7383 435 1 01 56 7 200
7383 9856 5 8 4 2 2 11 142

\%

AN AN AN A
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GET_CARAVAN_LOAD

Przyjmuje jedna liczbe — identyfikator karawany. Zwraca liczbe t oznaczajaca liczbe réznych miast, z
ktorych pochodza antyki wiezione przez karawane. Potem nastepuje t zestawow danych m n — odpowiednio
identyfikator miasta, z ktérego pochodza antyki, i ich liczba. Przyklad:

GET_CARAVAN_LOAD 435
0K
2

\Y

<
<
<13
<07

MOVE

Przyjmuje dwie liczby — identyfikator karawany i identyfikator miasta docelowego. Miasto docelowe musi
by¢ polaczone bezposrednio z miastem, w ktérym obecnie znajduje sie karawana. Przyklad:
> MOVE 432 1
< 0K

BUY

Przyjmuje dwie liczby - identyfikator karawany i liczbe antykéw, jaka karawana ma kupi¢ w miescie, w
ktorym aktualnie sie znajduje. Przyklad:
> BUY 200 4
< 0K

SELL

Przyjmuje trzy liczby - identyfikator karawany, liczbe antykéw do sprzedania i identyfikator miasta, z
ktérego pochodza sprzedawane antyki. Przyklad:
> SELL 200 4 0
< 0K

MY_TREASURY

Zwraca liczbe bedaca iloScig pieniedzy na koncie handlarza. Przyklad:
> MY_TREASURY
< 0K
< 700

DEPOSIT

Przyjmuje dwie liczby - identyfikator karawany stojacej w mie$cie z bankiem i kwote, jaka ta karawana
chce wplaci¢ na konto handlarza. Przyklad:
> DEPOSIT 3 200
< 0K

WITHDRAW

Dziala analogicznie do DEPOSIT, ale druga z przyjmowanych liczb to kwota, ktéra karawana chce wypla-
ci¢ z konta handlarza. Przyklad:
> WITHDRAW 3 200
< 0K

BRIBE

Przyjmuje dwie liczby - identyfikator miasta, ktére gracz chce przekupi¢, i kwote, jaka zostanie przeka-
zana burmistrzowi. Przyklad:
> BRIBE 2 1000
< 0K
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GET_BRIBES

Przyjmuje jedna liczbe - identyfikator miasta. Zwraca liczbe G oznaczajaca liczbe graczy, ktérzy wplacili
lap6owke burmistrzowi miasta o podanym identyfikatorze. Potem nastepuje G zestawdéw danych u b — odpo-
wiednio identyfikator przekupujacego gracza i wplacona przez niego kwota tapéwki. Przyklad:
GET_BRIBES 2
0K
3
5647 523
5733 4553
5923 98

AN ANANANYV

GET_CURFEWS

Zwraca liczbe b miast, w ktorych burmistrzowie nalozyli ograniczenia na karawany. Potem nastepuje b
zestawow danych t ul - odpowiednio identyfikator miasta, identyfikator zwyciezcy licytacji i sita blokady (1
—nie pozwala wyjezdzac¢ obcym karawanom z miasta, 2 — rekwiruje pieniadze i towary przy wjezdzie obcych
karawan do miasta). Przyklad:

GET_CURFEWS
< 0K

< 2
<011
<232
Mozliwe bledy

e 200 not your caravan — gracz probuje wykona¢ operacje nie swojga karawang

e 201 not enough money in bank - gracz prébuje uzy¢ wiekszej ilosci pieniedzy niz faktycznie ma na
koncie

e 202 no such town — miasto o podanym identyfikatorze nie istnieje

e 300 caravan limit reached - gracz osiagnal limit karawan i prébuje doda¢ nowa

e 301 no such caravan - karawana o podanym identyfikatorze nie istnieje

e 400 incorrect parameters — podane parametry karawany sa niepoprawne

e 401 already moved — karawana juz sie ruszyla w tej turze

e 402 no such road — nie ma bezposredniej krawedzi do danego miasta

e 403 not in town — karawana nie jest w miescie

e 404 not enough money in caravan — karawana ma za malo pieniedzy, zeby wykona¢ operacje
¢ 405 not enough capacity - karawana nie ma wystarczajgco wiele wolnego miejsca
e 406 not enough items — karawana ma za mato przedmiotéw danego rodzaju

e 407 no such items — karawana nie ma przedmiotéw danego rodzaju

e 408 no bank in town - karawana nie moze wplaci¢ lub wyptacié¢

e 587 town curfewed - nie mozna wyjechac z miasta, bo jest zablokowane

e 600 bank in town — w miescie jest bank i nie mozna przekupic¢ burmistrza
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