Zadanie zaliczeniowe z Programowania Obiektowego
Rok 2005/2006
Zbieracz, wersja 0.10

1 Wstep

Gra “Zbieracz” jest gra planszowa w ktérej gracz sterupstpcia Zbieracza w celu uzyskania jak najwiekszej
ilosci punktow za zbieranie trofeéw rozmieszczonych na plansz

2 Opis gry

2.1 Plansza

Plansza jest podzielona na kwadraty - pola. Gracz “chodzplanszy Zbieraczem. W jednym ruchu graczz@o
przesunéa Zbieracza w prawo, w lewo, skocx'zylo gory lub do gory z przesunigciem w lewo lub w prawo. Ruzes
niecie odbywa sie pod warunkieme mana na to pole wég (patrz opis pél planszy) lub W& po przepchnieciu
innych obiektéw, oraze pole mi&ci sie na planszy. Poniewalziata grawitacja, Zbieracz, ktéry nie ma opar-
cia w twardym pod+u (mur, kami@, bomba - patrz opisy dalej) spada w dotsllea dole planszy nie bedzie
pola, na ktérym mana stang, to Zbieracz ginie w przegai. Ale nie mana przejc, ani przepchaprzedmiotdw,
poza prawa lub lewa krawedz planszy. W niektdrych syjueh Zbieracz porusza sig inaczej (czytaj o tym dalej).
Dodatkowo, Zbieracz n&e zrezygnowéz ruchu i pozostaw miejscu.

Numery po6l planszy rosna w dét i w prawo. Na ekranie widocjasy tylko fragment planszy o olg®nym
statym rozmiarze, a sama planszazab\t znacznie wieksza. Plansza powinn& bscrollowalna”.

Plansza jest opisywana plikiem o formacie przedstawionypunkcie 2.7.

2.2 Zbieracz

Jego celem jest zdobycie jak najwigkszej liczby punktéwzyomywanych za zebranie pewnych trofeéw. O trofe-
ach przeczytaj w punkcie 2.4.

Zbieracz mae skaké. Podczas skoku zwiedza pola znajdujace sie na trasigosiot. Zwykly skok (do goéry)
powoduije zwiedzenie co najugj 4 pél znajdujacych sie bezgednio nad Zbieraczem (o ile mwa na nie weg).
Zbieracz po osiagnigciu ostatniego z tych pdl (czyli cpuyaej czwartego) zaczyna spadagodnie z pozostatymi
regutami) - wszystko to dzieje sie w jednym ruchu. Zbierskacze maksymalnie wysoko (zachowujac wszystkie
podane w tym punkcie ograniczenia). Skoki w prawo lub w lewdatkowo przesuwaja o 2 pola horyzontalnie.
Trajektoria skoku w lewo (w prawo analogicznie) jest nasjepa:

e zwiedz 3 pola znajdujace sig beApednio nad Zbieraczem (3xgora),
e zwiedz 1 pole znajdujace sie w kierunku lewo-g6ra odtostgo,

e zwiedz 1 pole znajdujace sie w kierunku lewo-d6t od as&go,

e Zbieracz spada.

Jesli pewnego pola nie nmma zwiedzt (np. jest tam mur), Zbieracz spada weziej (nie wykonujac kolejnych
punktéw lotu, czyli natrafienie naciane podczas lotu w gére powoduze, Zbieracz nie przesuwa sie w bok).
Zbieracz zbiera wszystkie trofea, ktére znajduja sie sch@iedzanych polach. Skok trwa jednostke czasu.

Kazdy Zbieracz posiada licznikycia. Na poczatku mamy Bycia. J&li Zbieracz ginie i licznik ten wynosi
0, gra kaczy sie. W przeciwnym przypadku zaczynamy gre z plaaszgtanem obecnym z punktu startowego i
zmniejszamy licznikzycia o 1.

2.3 Polaplanszy

Pole zwykte Pole, na ktére Zbieracz me wefc, nie posiadajaceadnych wiasngci dodatkowych.



Pole mur Mozna spotké dwa rodzaje muréwmury nietrwale i wieczne. Mury wieczne sa to pola, na ktére gracz
nigdy nie mae wefgt. Nie mazna ich zniszcz§ wybuchem. Mury nietrwate sa to pola, na ktére Zbieracz
nie maze wept, chybaze usunie mur poprzez wybuch. Zburzenie takiego muru jdled tyzasowe - mur
odrasta po 20 jednostkach czasu, niszczac ewentualre&tgpbktore w miedzyczasie znalazly sie na tym
polu.

Pole z kamieniem Kamieh mazna przesuw@aw prawo lub w lewo zgodnie z kierunkiem przesuwania (w tym
przypadku pchania) Zbieracza, o ile w kierunku pchania zai&aiami znajduje sie pole zwykte. Zbie-
racz mae przepch@dowolna liczbe kamieni. Ogdlnie, zawszéligpod kamieniem jest pole zwykte to
kamieh spada. Kamie spada w przega jesli pod nim wszystkie pola sa zwykte. Slekamieh spadnie
na Zbieracza to Zbieracz ginie. Ale karhinaze byc chwilowo bezpérednio nad Zbieraczem (np. wtedy
gdy Zbieracz wejdzie na pole z trofeum, nad ktérym jest pdk@mieniem - taki kamie spadnie dopiero
po wyjsciu z pola). Kamig, ktéry spadnie na bombe lub mine (patrzej) powoduje ich eksplozje, ale
kamien wepchniety nie. Dotyczy to take min ukrytych w niespodziankach (opiszej). Kamienie (i inne
przedmioty, ktére moga spatlespadaja w oki&onej kolejn&ci. Najpierw te, ktére sa najrgj. A wsrod
tych potaonych na tym samym poziomie najpierw te od lewe;.

Pole z mina Jezeli Zbieracz wejdzie na pole z mina lub zwiedzi je podckaks, mina wybucha po 5 jednostkach
czasu. W polu rzenia miny znajduje sie pole, na ktérym mina byta umiesnezuraz wszystkie pola, ktére
mialy wspolna krawedz z tym polém Wszystkie mury nietrwate, kamienie, miny znajdujace wi polu
razenia wybuchu ulegaja zniszczeniu, a Zbieracz ginie. Boidatrofea ulegaja zniszczeniu, ale wyjatkiem
jest diament (patrz 2.4), ktéry zmienia sie w szafir. Nigyaja zniszczeniu detonatory i teleporty. W szcze-
goélnasci, gdy przedmiot, ktory ulega zniszczeniu jest ukryty espiodziance (opis nej), niespodziankaze
przestaje istnie Ale uwaga, w przypadku lawinowej reakcji wybuchowej tagmiana jest wykonywana
dopiero po wszystkich wybuchach. Po 20 jednostkach czasuybdichu miny na polu tworzy sie nowa
mina. Ale tylko wtedy gdy to pole jest wolne, przy czym sa dmgatki od tej reguty. Jgli na tym miejscu
bedzie troll to ginie, j8li Zbieracz to uaktywnia wybuch miny po 5 jednostkach.

Miny sa nieruchome i nie spadaja.

Pole z bomba Bomba zachowuje sie podobnie do miny, ale niezmeona nia wet. Bomby mana przesuwai
zrzuc& jak kamienie. Bomby nie odradzaja sieslleomba znajdzie sig w obszarze wybucha gbucha
(analogicznie do miny). & bomba spadnie, to wybucha z prawdopodabtereml /2. Bomby mana te
zdalnie zdetonow@(opis patrz dalej).

Pole teleport Zbieracz, ktéry znajdzie sie na tym polu, zostanie pregettowany na inne pole znajdujace sie
na planszy. Na szcgeie jeden teleport nze przenosi tylko w jedno miejsce. Jmli miejsce docelowe
jest zajete przez &na co Zbieracz nie moje v&gj to teleport nie dziata. Teleporty rmoa taczyg, ale w
jednym ruchu jeden teleport me byt wykorzystany tylko raz. Nie mama zniszcz§ teleportu. Teleport jest
przeszkoda dla spadajacych kamieni i bomb.

Pole kahcowe Zbieracz, ktory znajdzie sie w tym polu wygrywa.sllgest nastepna plansza, to przechodzi do
niej (nazwa pliku z opisem nastepnej planszy znajdujevgidiku z definicja planszy).

Pole z detonatoremWejscie detonuje wszystkie bomby w promieniu 3 pdl (rozumiangko ilost krokéw jaka
nalezatoby wykon& od danego pola). Nie nzoa zniszcz§ detonatora.

Pole z trofeum Patrz 2.4.
Pole niespodziankaTu znajduje sie ukryte trofeum, mina, detonator lub tetepBo wegciu widoczna jest za-

wartcse.

2.4 Trofea

Trofea pozwalaja zdobyveapunkty lub daja specjalne zdokm. Trofea sa nieruchome i nie spadaja. Zbieracz
moze weit na takie pole.

Diament Daje 100 punktéw.

1Czyli w promieniu 1 pola.



Rubin Daje 50 punktow.

Szafir Daje 20 punktéw. Odradza sie po 30 rundach. Ale tylko wtedly @ pole jest nadal wolne.
Zycie Daje 1 dodatkoweycie.

Wysoki skok Podwaja wysokgt jednego najbliszego skoku.

Lot Przez 20 rund nie dziata grawitacja na gracza. Nie ma skokémijast skoku jest ruch do gory o jedna
pozycje.

2.5 Trolle

Trolle przeszkadzaja w osiagnieciu celu. kha je zaki wybuchem lub spadajacym kamieniem lub bomba. Ale
Zbieracz nie mpe weft na pole z trollem. Ruch trolla odbywa sie po ruchu gracia \atej samej jednostce
czasu).

Troll po zeracz Porusza sie w ok&onym kierunku w lewo lub w prawo, ale tylko po polach zwydtly Gdy
nie maze przegt dalej, skacze z przesunieciem w dilomym kierunku (tak jak skok Zbieracza, patrz 2.2).
Gdyby jednak miat s w przep&c (i zabt sig), nie wykonuje skoku tylko zmienia swdj kierunek na
przeciwny. Analogicznie gdy dojdzie do krawedzi plansZyoll moze sp&t na pole znajdujace sie nad
polem z trofeum. Mae korzysta z teleportu. Ale nie wchodza na niespodzianki, trofea, powoduja
wybuchow min i nie potrafia pcltgprzedmiotéw. Gdy go spotkamy (tzn. gdy Zbieracz znajdeiea polu
stykajacym sig krawedzia z trollem), zjada wszystkialkty.

Troll zabojca Porusza sie podobnie do poprzedniego. Gdy spotka Zbi@rZbreracz ginie.

Troll bombowiec Nieruchomy i niespadajacy, co 10 jednostek zrzuca w dofimrktéra po spadnieciu wybucha
z prawdopodobigstwem1/3. Jeli pole, na ktérym powinna pojawisie tiz po wyrzuceniu bomba jest
zajete, wéwczas w danej rundzie nic sie nie dzieje.

2.6 Inne

Jedna jednostka czasu to jeden ruch - czyli jedno przesierdieracza. Gracz widzi wszystkie pola wkgeym
oknie. Nie widzi jednak dokad prowadzi teleport i ile jesgazasu pozostato do odrodzenia muru lub trofedw.
Ale powinien widzi€ ile czasu zostato do wybuchu miny.

Kolejnost wykonywania operacji zgodnie z zachtanna zasad&wigjsza interakcja powinna zostabstu-
zona od razu zatrzymuijac chwilowo hica operacje, ale wyjatek to reakcjgdachowe w trakcie wybuchu, ktére
powinny by¢ obstzone od razu, a dopiero po wszystkich wybuchach ewentupkdké Zaktadamy nastepujace
kolejncsci w jednostce czasu:

¢ spadaja obiekty (kolejri zgodnie z reguta podana w opisie pola z kamieniamigerto w trakcie wywota
dodatkowa interakcje, np. wybuch, wtedy jest on obshagiyprzerywajac na chwile spadek i dopiero po
nim kontynuujemy spadki;

e ruch Zbieracza (po wykonaniu mogadignéw spadki, wybuchy, w tym spowodowane detonatorem);
e ruch trolli

e zdarzenia czasowe, np. odradzanie przedmiotow, wybuchzaraaot bomby przez bombowca.

2.7 Plansza - format pliku

Opis planszy jest plikiem tekstowym zawierajacym infoojeeo rozmiarze planszy (szerdkooraz wysok&t w
kolejnych wierszach), rozmieszczeniu pdl na planszy jatyg pél w kolejnych wierszach rozdzielaseednikami
oraz pliku zawierajacym plansze z kolejnym poziomem grgz(va pliku podana w cudzystowach, pusta nazwa
pliku w przypadku ostatniej planszy). Plik @ zawiera komentarze zgodnie z przyktadem.



Plansza "pozioml1.txt"

Pola:

I = zbieracz (pole startowe)

pole zwykle (puste)

mur (wieczny)

sciana (mur nietrwaly)

kamien

bomba

| = mina

T(poziomo,pionowo) = teleport na pole o danych wspolrzedn ych
D = detonator

N(pole) = niespodzianka zawierajaca dane pole
E = pole koncowe

I

Trofea:

diament
rubin

szafir

zycie

wysoki skok
lot

_KKKM
5888
3;_;S;B;B;B

2; ;S;B;S;S

1; ;S;B;S;T(4,1)
M;M;M;M;M;M
"poziom2.txt"

3 Zadanie

Napisz program uniwiajacy przeprowadzenie pojedynczej rozgrywki skdptej sie z potencijalnie kilku plansz.
Program ma na poczatku wczgtplansze startowa, potem ma jaswietlic i umazliwi¢ graczowi wykonywanie
poszczegolnych ruchéw. Interfejs powinientlgraficzny (przyciski, mysz) i sensownie wygodny. Do progua
nalezy dotaczy co najmniej dwie plansze. Jedna mata o rozmiarze min. 2Qsd€rok&t x wysokdt) i druga
duza o rozmiarze min. 50x30.

4 Pytania i odpowiedzi
1. Czy bomba, ktéra spadnie w przépavybucha?dp. Nie.
2. Czy przy mierzeniu zasiegu detonatora postugujemyngigyka miejska®dp. Tak.



10.

11.
12.

13.

14.

. Czyzeby spotkatrolla trzeba zajato samo pole co on, czyzéroll stanowi przeszkodg i wystarczy odwie-

dzic pole sasiednie®@dp. Trzeba odwiedzt pole sasiednie

. Czy mana przeskocAymiedzy blokami muru stykajacymi sie rogiem? Chodzi tuagje:

SxS
XSX
X X
X X

gdzie “x” jest polem naleacym do trajektorii skoku Zbieracz&dp. Tak.

. Czy bombatrollai bomba z pola z bomba to to sar@ap. Tak.

. Czy pole z mina jest polem zwykiym? W opisie przepych&aimieni jest warunekze przepchnakamien

mozna tylko na pole zwykle, czyli takie, ktére nie posiazizdnych wiasngci dodatkowych. Z drugiej
jednak strony, kawatek dalej jest mowa o rezultacie wepatiaikamienia na mine.

Odp. Nie mazna wepchna& kamienia na ming ale nad mine tak. Tu chodzi o taka sytuge:

KKK <- pchanie jest OK nic nie wybucha
MMMIMMMM
MMMMMMMM

Ale gdy Zbieracz przepchnie dostatecznie daleko (tu o 3 poJdo spadnie do pola z mina (I), co uak-
tywni ming. Ale z drugiej strony, nie mozna przepcha w takiej sytuacii:

IKKK <- pchanie nie dziata
MMMMMMMMMM

. Co sie stanie, gdy Zbieracz podejdzie do dwoch bomlasyoh jedna na drugiej i wypchnie dolna? Czy

ta gérna spada mu na glowe, czy sie zatrzymu@®. Analogicznie jak dla kamieni. Czyli bomba
zatrzymuje sie (nie spada) i dopiero gdy Zbieracz wyjdziefo bomba spadnie o jedno pole riej i
ewentualnie wybuchnie.

. Zawart®t pola z niespodzianka ma byvidoczna po weciu na nie. Nie bardzo wiadomo, co to znaczy -

czy, j&sli niespodzianka jest teleport, zobaczymy go przed pesiemiem Zbieracza, czy juz po nim? Czy
jesli niespodzianka jest trofeum, zobaczymy je, a nastemeimiemy - co oznaczatoby, ze trofeum na
chwile ma sie pojavd, by zaraz zniknaw naszej kieszeni? Czy zawastqpola z niespodzianka pozostaje
widoczna do kéca, czy po pewnym czasie jest na nowo ukrywar@®p. Po wejciu niespodzianka,
juz nie jest niespodzianka, tzn.ze jego zawart&t zostaje widoczna do kaca (o ile nie zostato np.
zabrane). Jsli jest to trofeum to znika. Jesli szafir, to odradza sie widoczne po 30 jednostkach.
Chwilowe pojawianie - wedle uznania (korzyt jest taka, ze bedzie bedzie wiadomo co byto @rodku).

. Czy gdy wybucha bomba obok niespodzianki z diamentemmieraa sie on w szafir, ale niespodzianka

pozostaje niespodziankg®p. Tak, ale w niespodziance te bedzie przemiana

Czy spadanie ahych rzeczy odbywa sig w jednej jednostce czasu, czy kvoka pola na pole®dp. W
jednostce czasu.

Czy spadajaca bomba zabija gracza i trolla nawet wggtlynie wybucha®dp. Tak.

Jak dokfadnie wyglada wysoki skokip. 6 do gory, 1 na ukos w gore w bok i 1 na ukos w ten sam bok
i dot.

Czy wepchnigcie kamienia na ming oznacza wepchmgena pole znajdujace sie bespadnio nad mina?
Odp: Tak. Patrz pyt. 6

Czy gracz i trolle spadaja kiedy rozpadnie sig opapcié nimi? Odp. Tak, ale wyjatkiem jest troll
bombowiec, ktdry jest nieruchomy (wisi w powietrzu).



15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.
24,

Mamy dwa pola jedno nad drugim. Na dolnym jest szafir, mayga jest kami@. Przychodzi Zbieracz i
zjada szafir. Kiedy wyjdzie z pola, na ktérym byt szafir, to kamz géry spadnie na to pole (tak mowi
dokumentacja). Ale jak to sie ma do tego ze szafir ma sie ottadz 30 rund? Przedenie mae sie
odrodzt bo lezy tam kami@. Odp. Stusznie, nie mae sig odrodzt - uzupetnione w v0.09

Jaka jest dokladnie kolejnosc wykonywania ruchow? @hodytuacije, w ktorej zbieracz spadajac zgodnie
z grawitacja np. po skoku w bok, przelatuje przez pole z detmem, powodujac wybuch bomb itp. |
powiedzmy ze ten wybuch spowodowal ze rozpadlo sie opaecldarym stal kamien. Wiec bezposrednio
po wybuchu mamy sytuacje w ktorej zbieracz jest w trakcia lotdol, a jednoczesnie powstaly kamienie
ktore maja spasc zgodnie z grawitacja... i co spadnie p&Exwzebieracz czy ten kamien? czy to jest tak ze
najpierw spadnie do konca zbieracz a dopiero potem zaczimad grawitacja? i tak ogolnie: grawitacja
dziala od dolu do gory, od lewej do prawej, ale w tej kolejn@kala na sume zbiorow kamienie, bomby,
... + zbieracz, trolle czy jak@dp. Szczegoty w par. 2.6. Por. tenastepne pytanie.

W tresci jest napisaneze przedmioty spadaja w olglenej kolejnéci. Co j&li podczas spadania nagle
zmieni sie sytuacja? Przykiad:

z

D
<- gorny kamie h

o X X|

W takiej sytuacji zbieracz spadajac odpala detonator lenkgmien traci grunt pod nogami. Czy z re-
gutki wynika, ze zbieracz powinien sie zatrzyma&amieh sp&c i dopiero zbieracz sia do karca? Odp.
Uzupetnione w v0.09 - par. 2.6. Zbieracz spada i zatrzymuje sie na chwile w detonatorzeTo od-
pala bombe, ktéra niszczy dolny kamié (zasada zachtanna interakcji par. 2.6). Kamié@ gérny moze
spadet, ale najpierw powinien byt dokonczony spadek Zbieracza (bo zostat przerwany chwilowo by
obstuzy¢t detonacje). W ramach wyjatku mazemy przyjac, ze rozwiazania, ktdre umaliwiaja spa-
dek gérnego kamienia przed kontynuacja spadku Zbieraczadz sa akceptowalne (to bytoby zgodne z
reguta spadkéw, bo ten kami@é jest nizej).

Co w przypadku lawinowej reakcji wybuchowej? Czy przemtynspadaja w trakcie, czy tenajpierw

wszystko wybucha a dopiero p6zniej spada? W jakiej kokgharybuchaja sasiednie bomby? Czyzao
réwnoczénie? Odp. Najpierw wszystko wybucha, pézniej spada. Sasiedaibomby wybuchaja w

dowolnej kolejnosci.

O co chodzi z lawinowa reakcja wybuchowa i niespaadkzini? Bomby ukryte w niespodziankach wybu-
chaja na koniec? Zawa#b niespodzianki, jgli cos tam zostanie pozostaje niewidoczr@@p. Nie ma
bomb w niespodziankach. Tak.

Po smierci Zbieracza ma on wrocic na punkt startowy, tale jglanszy ma pozostac niezmieniony. Co, jesli
umieszczenie zbieracza na punkcie startowym nie jest mezljdyz znajduje sie tam np. kamie@lp.
Niestety przegrywamy...

Mur odrasta po pewnej liczbie jednostek czasu. Co sieestgdy w chwili odrosniecia muru pole jest zajete
np. przez kamien®dp. Kamieh zostanie zniszczony (patrz opis muréw).

Ruch Trolla nastepuje po ruchu gracza, w tej samej jgdaczasu. Czy ma to byc przed czy po wystapieniu
efektu wywolanego przez ruch gracza (np. wybuch miny it@yp. Patrz par. 2.6

Czy detonatory/pola koncowe/teleporty spad&jas?

Czy napole, ktore mozna odwiedzic, ale nie mozna go pwasmozna wsuwac obiekty lub na nie spadac?
Mam na mysli na przyklad wsuniecie kamienia na pole koncola&. Ale np. troll odwiedza tylko pola
zwykte

2Przyktad zostat nieco zmieniony w stosunku do oryginalnegiania



25.
26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

6

Jeszcze jedno pytanie: jakie sa efekty odrodzenia afes2zPowstaje nowy szafir.

Co sie dzieje kiedy zbieracz spadnie na trolla? Czy zadtajeodwiedzony - w sensie, czy Zbieracz wpada
na pole, na ktorym on stoi, czy zatrzymuje sie na polu powiyzesgtaje potraktowany jakby troll na niego
wpadl? Odp. Zbieracz nie maze znalez sie na tym samym polu co troll. W przypadku spadku
zatrzymuje sie nad trollem. W niektérych przypadkach kohczy sie to dla Zbieracza nienajlepiej.

Czy mozna zalozyc, ze Troll nie narusza stanu gry, w sensd ruchu Trolla nigdy nie jest potrzebne
sprawdzenie, czy jakies obiekty maja spadac? Teoretyozoggoby byc tak, ze Troll stoi (wyjsciowo) pod
jakims kamieniem i po jego ruchu musialbym 'spasc’ kamierad nim...Odp. Nalezy to sprawdzic

Jak ze specyfikacji wejscia podanej w przykladzie (ajepoprzednio) mozna sie dowiedziec czy pole
jest odradzalne czy nieQdradzalnost zgodnie z definicjami - w przyktadzie tylko szafir

W sprawie szafiru: co sie dzieje, jesli ma sie odrodzic talnie stoi troll, lub tam gdzie lezy kamien?
Rozumiem, ze jesli odradza sie na zbieraczu, to ten po pgustbiera, ale czy troll ginie / kamien znika,
czy odwrotnie - szafir nie pojawia sie wcal®®lrodzenie szafiru mae nastapt tylko gdy pole jest wolne

Co jest na krancach planszy? Tzn. - czy efektem nakapapésuniecia zbieracza na prawo od prawej
granicy planszy jest spadniecie tegoz, czy po prostu nigediego zrobic?Nie da sie tego zrobt - tzn.
krance planszy (za wyjatkiem dotu) sa przeszkoda nie do pokania

Czy j&li w ruchach 29-31 na polu szafir&sie znajduje, szafir zamienia sie w nic, odradza sie w8Ru,
czy tez odradza sie w 60 ruchu@dp. Nigdy nie odrodzi sie jesli pole byto zajete w momencie odrodzenia

Czy w celu wykonania szaty graficznej do programu zatizeeego, mana uzyc zewnetrznych sprite’ow z
gry Doom / Doom2 (zaznaczam, ze nie chodzi mi oczywiscie adweanie calej szaty graficznej, a jedynie
kilku elementéw - postaciOdp. Bez zgody autoréw tych postaci - nie

Co to doktadnie znaczge plansza ma liyscrollowalna? Czy panel w ktérym dzieje sie akcja gry ma by
wyposaony w scroll bary? Czy nie chodzi o to, by plansza automatycznie przesuwata siegoatz
odejdzie na jakas ustalona odleglaod srodka wywietlanego wtasnie wycinka®dp. Scrolowalndst
oznacza,ze mazna przesuwd& plansze tak by w okienku mana byto zobaczg obszary np. takie w
ktorych nie ma Zbieracza. W szczegélnsci scroll-bary moga utatwic to zadanie. To ostatnie pytanie -
wg uznania

Czy teleport jest przepuszczalny dla spadajacychédintiomb itp?Odp. Nie

Historia zmian

0.01-0.06 wersje robocze.
0.07 15.X1.2005 wersja publiczna

0.08 26.X1.2005 paragraf “Pytania i odpowiedzi”, scrolbina plansza, uaktualnienia ruchu trolla, Zbieracz
moze zrezygnowaz ruchu.

0.09 1.XI1.2005 Uzupetnione “Pytania i odpowiedzi”, spyeowane odradzanie min/muréw/szafirow gdy
pole jest zajete, kolejr&s zdarzé/ruchow w par. 2.6.

0.10 12.XI1.2005 Ostatnia seria pyitdod 27). Poprawiona plansza. Korekta pytania 18. Uzupeti
przepuszczalrit teleportu.

Uwagi kohcowe

Niniejszym zamykamy liste pyfei odpowiedzi. Dziekujemy wszystkim autorom za pytaniaestie i zauwzone
niescistasci. W przypadku dalszych watpligoi naley zdecydowa sie na rozwiazanie, ktére (w ralwie duzym
stopniu) nie stoi w sprzeczBoi z podanym opisem.

Autorzy zadania: P.Géreckii R.Dabrowski



