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1. Wprowadzenie

StworzyliSmy areng, by da¢ graczom miejsce, w ktorym beda mogli bezpiecznie
¢wiczy¢ walke, pojedynkowac sig i $ciera¢ w turniejach. Jednocze$nie stworzyliSmy
potezne narzedzie do automatyzacji zawodow turniejowych na zréznicowanych zasadach.
Narzedzie gromadzace statystyki turniejow rozegranych w calym $§wiecie i wszystkich
graczy bioracych w nich udzial. Wszystko to zebrane w jednym NPCu — bo arena, to
Zarzqdca Areny 1 przywiazany do niego region. To Zarzadca definiuje areng a arena jest
tam, gdzie Zarzadca.

1.1. PvP na arenie

Arena stuzy tylko i wytacznie do walk gracz kontra gracz (PvP). Zarzadca nie
zaoferuje walki z mobami, a jedyne, ktore mozna spotkaé, to stwory kontrolowane
przez $cierajacych si¢ graczy (jesli zasady areny na to zezwalaja). Pozwoli za to stanac
naprzeciw sobie graczom w dwdch trybach — treningu, gdzie walczy si¢ do uptynigcia
wykupionego czasu, 1 pojedynku, gdzie walka toczy si¢ do S$mierci jednego z
wojownikow.

1.2. Turnieje

Zarzadca przeprowadza turnieje. Te moze organizowa¢ Ekipa w trzech trybach
(otwartym, klasycznym 1 mistrzow), lub kazdy gracz dysponujacy odpowiednia kwota
w zlocie.

Zarzadcy dysponuja statystykami ostatnio rozegranych turniejow w $wiecie, lista
najwigkszych wojownikow, a takze rozpisem walk ostatniego przeprowadzonego pod
jego kierunkiem turnieju.

1.3. Zasady

Kazda arena w $wiecie posiada inne zasady na niej obowiazujace. Na jednych
zakazane jest wprowadzanie istot kontrolowanych, na innych stosowanie magii, czy
picie mikstur alchemicznych. Mistrzowie Gry moga je dowolnie ustawia¢ dajac miejsce
do treningu kazdej istniejacej w Swiecie klasie postaci.

Lista zasad jest zawsze dostgpna za pomoca odpowiedniego pytania do Zarzadcy.

1.4. Bezpieczenstwo

Smier¢ nie dotyczy wojownikéw areny, a gracz w momencie utraty ostatniego
punktu zycia zostaje uzdrowiony. Wojownika areny nie mozna zaatakowac na zasadach
wojen gildii. Wojownika areny nie mozna okras¢. Te zasady i szereg innych powoduja,
Ze turnieje, treningi 1 pojedynki nie narazajq na straty majatku i inne niebezpieczenstwa.



2. Zasady

Jak napisaliSmy we wstepie na kazdej arenie obowiazuja zdefiniowane przez Ekipe
zasady. Poza nimi obowiazuje tez kilka regut niezmiennych, gwarantujacych zabawe i
bezpieczenstwo. A takze podstawe sprawiedliwosci.

2.1. Zasady niezmienne

Na kazdej arenie obslugiwanej przez Zarzadcg zawsze obowiazuja nastgpujace zasady.
2.1.1. Obrét pieniegdzy

Gracz nie musi mie¢ przy sobie gotowki na optatg areny. Cho¢ w pierwszej
kolejnosci ztoto bedzie pobierane z plecaka, ewentualne braki zostana uzupetnione
ze skrzynki w banku.

Nagrody i1 zwroty pienigdzy wptacane sa jako czek na konto bankowe gracza.

2.1.2. Zamkniecie areny, zerwanie turnieju

Program areny jest napisany w ten sposob, ze jakiekolwiek zamknigcie areny, czy
to na skutek dziatan Ekipy, czy btedow, powinien skonczy¢ si¢ zwrotem graczom
pieniedzy za wstgp. W przypadku nieturniejowych pojedynkéw bedzie to kwota
tylko za niewykorzystany czas na arenie. W przypadku turnieju zwrocone zostanie
wpisowe wszystkim graczom, ktdrzy potwierdzili udziat (po starcie turnieju), lub
wszystkim zgloszonym (gdy turniej nie wystartowal). Zwrocone zostanie ztoto
fundatorowi turnieju gracza.

2.1.3. Notoriety — status zawodnikow na arenie

Kazdy wojownik areny, posta¢ uczestniczaca w treningu, pojedynku, czy turnieju,
jest dla os6b nie bedacych wojownikami widoczny jako Innocent (kolor niebieski),
niezaleznie od gildii do jakiej nalezy i jej statusu. Roéwniez kontrolowane oraz
przywotane istoty zawodnika areny, jesli tylko przebywaja na niej podlegaja tej
zasadzie (wyjatkiem jest Revenant, gdyz ten ma status mordercy).

Kazdy wojownik areny widzi pozostalych wojownikéw areny jako Can Be
Acatcked (kolor szary), niezaleznie od gildii do jakiej nalezy i jej statusu. ROwniez
kontrolowane oraz przywolane istoty zawodnika areny, jesli tylko przebywaja na niej
podlegaja tej zasadzie (wyjatkiem jest Revenant, gdyz ten ma status mordercy).

Jedynie status Murderer (czerwony) i Criminal (szary) przestaniaja areng. Zatem
uwaga na straz! Wokot areny, przynajmniej na turniejach, zawsze begdzie jej duzo.

Istoty kontrolowane wojownika przebywajace poza arena dla kazdego maja status
Innocent niezaleznie od statusu wiasciciela. Zarzadca bierze je pod opieke na czas
walki wlasciciela nawet, gdy ten jest morderca.

2.1.4. Smieré

Wojownik areny nie moze zgina¢. W momencie §mierci zostanie on wskrzeszony,
a gdy bierze udzial w pojedynku, jednoczesnie usunigty z areny (ogtoszona zostanie
jego przegrana).

2.1.5. Odnowa

Jesli gracz zakonczy walke inaczej, niz wychodzac z areny (zwycigza w walce,
przegrywa w walce etc.), zostang mu usunigte paraliz, trucizna, efekty klatw 1
blogostawienstw. Ponadto gracz zostanie uleczony a jego stamina i mana odnowione.

2.1.6. Przywolance, kontrolowarce, summony

Gdy gracz bedzie wkraczat na areng wszelkie summony i familiarze zostana
odwotane (nie ma mozliwosci przygotowania przed walka). Sa one rowniez
odwotywane przy opuszczaniu areny. Jes§li zasady areny zakazuja wprowadzania
zwierzat oswojonych, zostaja one wyrzucane, gdy gracz wkracza na areng.



Uwaga!!! rozkaz ataku wydany zwierze¢ciu poza arena bedzie traktowany jako
przestgpstwo, gdyz zwierze to nie moze zaatakowal graczy na arenie na mocy
punktu 2.1.3. Widza postacie na arenie jako Innocent.

2.1.7. KradzieZe i Snooping

Na arenie nie mozna okrada¢ wojownikow. Jesli kradziezy prébuje dokonaé
wojownik areny jest on natychmiast usuwany, a gdy walczy dodatkowo przegrywa
walke.

2.1.8. Zakaz teleportowania

Na arenie nie mozna uzywaé zakle¢ Gate Travel, Recall i Mark. Proba
wteleportowania si¢ na areng przy zakazie wstepu (2.2.2) skonczy si¢ usunigciem z
areny.

2.1.9. Lista agresorow
Podczas opuszczania areny graczowi czyszczona jest lista agresoréw, czyszczony
Combatant oraz wylaczany tryb walki. Ponadto anulowane zostaja wszelkie celowniki
(zaklge).
2.1.10. Blokada przedstartowa
W trybie pojedynku po teleportacji na areng¢ obaj zawodnicy zostaja na 5 sekund
zamrozeni. Ma to na celu danie czasu na dogranie si¢ grafik i przygotowanie do walki.
Zablokowany gracz ujrzy napis

"Blokada startowa na 5 sekund. Gotuj sie!"
po teleportacji, a
"Blokada zniesiona. WALKA!!!I™"

po wygasnigciu blokady.
2.1.11. Blokada koncowa
W trybie pojedynku po jego zakonczeniu obaj zawodnicy zostaja na 5 sekund
zamrozeni. Ma to na celu danie czasu na ochtonigcie i przerwanie walki. Zablokowany
gracz ujrzy napis

"Blokada bezpieczenstwa na 5 sekund. Anuluj wszystkie
agresywne akcje!"

a 5 sekund p6zniej napis

"Blokada bezpieczenstwa zniesiona."
2.1.12. Izolacja
Walczacy w pojedynkach na arenie nie widza $wiata zewngtrznego do konca
walki. Ma to oszczedzi¢ im tacza podczas licznie obserwowanych turniejow.

2.2. Zasady zmienne

Kazda z wymienionych dalej zasad mozna wilacza¢ 1 wylacza¢, a aktualng list¢ na
arenie mozna poznac pytajac o to Zarzadce (stowo kluczowe ,,zasady’). Zasady dotycza
tylko wojownikéw areny. Czyli, jesli nie ma zakazu wstgpu na areng (2.2.2), gracze
przebywajacy na niej, a nie bedacy zawodnikami nie podlegaja im.

2.2.1. Zakaz treningow i pojedynkowania si¢ (domyslinie wylqczony)
Mozna wylaczy¢ na arenie tryb wykupywania treningéw. Mozna wylaczy¢ na
arenie tryb pojedynkowania sig.



2.2.2. Zakaz wstepu na areng (domysinie wlqczony)

Gdy obowiazuje, na arenie nie moga przebywac osoby, ktore nie oplacily wstepu,
badZ nie sa aktualnie walczacymi zawodnikami turniejowymi. Przy probie wejscia
beda one wyrzucane poza obrgb areny.

Gdy zakaz obowiazuje 1 odbywa si¢ turniej, przed kazda walka z areny usuwani sa
wszyscy przebywajacy na niej (zwycigzca poprzedniej walki).

2.2.3. Zakaz ukrywania si¢ (domysinie wylqczony)

Jesli jest on aktywny, na arenie nie mozna uzy¢ umiejetnosci Hiding i Stealth.
Proba ukrycia wojownika bioracego udzial w pojedynku konczy si¢ jego przegrana.
Roéwniez zaklecie ukrycia jest traktowane jak ukrycie si¢ 1 w przypadku zakazu
powoduje przegrang w walce.

2.2.4. Zakaz uZywania wierzchowcow (domysinie wylqczony)

Jesli jest on aktywny, nie powiedzie si¢ proba dosiadnigcia na arenie zadnego
wierzchowca. Proba wjazdu na wierzchowcu powoduje dismount i wyrzucenie
zwierzecia poza areng.

2.2.5. Zakaz picia mikstur (domyslnie wylqczony)

Gdy aktywny nie da si¢ na arenie stosowa¢ mikstur alchemicznych.
2.2.6. Zakaz leczenia si¢ (domysinie wylqczony)

Gdy aktywny na arenie nie mozna uzy¢ umiejetnosci Healing.
2.2.7. Zakazy dotyczqce szkot magii (domysinie wylqczony)

Mozna oddzielnie zakaza¢ uzywania kazdej z istniejacych szkot magii (Magery,
Necromancy ze Spirit Speak, Chivalry, Druidism). Gdy szkola jest zakazana, proba
rzucenia zaklgcia skonczy si¢ komunikatem, ze zasady walki zabraniaja tego.

2.2.8. Zakazy dotyczqce istot kontrolowanych (domysinie wszystkie zakazy aktywne)

Na uzytek areny istoty kontrolowane dzieli si¢ na cztery grupy, przy czym kazda z
nich mozna wytaczy¢ z dopuszczenia na areng:

- istoty kontrolowane (zwierzeta oswojone skillem 7Taming);,

- familiarze (summony przywolane zaklgciem nekromanckim Summon Familiar);

- przwyotance kontrolowane (summony, ktore stuchaja polecen kontroli: zywioly i
demon);

- przywotance niekontrolowane (duch ostrzy, wir energii, revenant).

Zakaz dosiadania wierzchowcow (2.2.4) i wprowadzania istot kontrolowanych sa
oddzielne. Czyli gdy nie obowiazuje 2.2.4 a obowiazuje zakaz wprowadzania istot
kontrolowanych, to gracz bgdzie mogt uzy¢ wierzchowca! Za to, gdy zostanie
stracony z siodla, jego mount zostanie usuni¢ty poza aren¢ na mocy niniejszego
punktu.

2.2.9. Ceny pojedynkow i treningow
Mozna ustali¢ jedynie bazowa ceng treningu / pojedynku. Cena krétkiego treningu /
pojedynku begdzie réwna 10 x cenie bazowej. Cena dlugiego pojedynku / treningu
jest rbwnowartoscia 25 x ceny bazowej. Domys$lna cena bazowa wynosi 20 sztuk
zlota

3. Walka

Walki dostgpne sa w dwoch trybach. Pojedynku, gdy na arenie moze przebywa¢ dwoch
graczy, a zabity przegrywa i jest usuwany, i treningu, gdy na arenie moze przebywac
dowolna liczba graczy. Walki turniejowe rozgrywane sa jak pojedynki.



3.1. Trening

Gdy na arenie nie trwa akurat jaki$ pojedynek, badz turniej, gracze moga optacié
wstep i rozpoczaé trening. Po wejsciu na aren¢ beda mogli przylaczy¢ si¢ do ogdlnej
walki. Trening jest dostgpny w dwoch trybach: dlugiego (30 klepsydr — 60 minut) i
krotkiego (10 klepsydr — 20 minut).

Gdy trenujacemu skoncza si¢ punkty Zycia zostaje on automatycznie uleczony.
Uleczone zostang rowniez zabite kontrolowance (poza summonami i familarzami, ktore
ging), jednak po tym usuwane zostaja z areny.

Trenujacym nie sa regenerowane wtasciwos$ci wymienione w punkcie 2.1.5.

3.2. Pojedynek

Gdy na arenie nie trwa pojedynek, trening, badz turniej, gracze moga optacié
pojedynek 1 na 1. Po optaceniu Zarzadca wezwie gracza do wskazania z kim ten chce
walczy¢. Wskazany musi potwierdzi¢ przyjecie wyzwania wskazujac wyzywajacego
(obaj oplacaja wstep na areng — obaj musza mie¢ ztoto na wstgp).

Jesli pojedynek zostanie przyjety, gracze zostana przeniesieni na aren¢ na czas 3
klepsydr (6 minut) lub klepsydry (2 minut), zaleznie czy pojedynek jest dlugi, czy
krotki. Jesli w tym czasie ktory$ z wojownikoéw przegra (straci wszystkie punkty zycia),
badZ opusci areng, zostanie uznany przegranym.

Kazdy z graczy startuje walke w przeciwleglym koncu areny z 5 sekundowym
zamrozeniem akcji. Wyzywajacy startuje w gornym rogu zwanym ogoélnie
»hiebieskim”, a wyzwany w ,,czerwonym”.

Zabite w trakcie pojedynku kontrolowance (poza summonami i familarzami, ktére
ging), zostana uleczone, usunig¢te z areny i zablokowane (po pojedynku zostana
odblokowane).

Pojedynek turniejowy trwa 12 minut (6 klepsydr).

4. Turnieje

Turnieje rozgrywaja si¢ automatycznie. Po ich konfiguracji i rozpoczgciu rekrutacji
Ekipa moze jedynie anulowac caty turniej i nie ma mozliwo$ci ingerencji w listy
zgloszonych czy rozstawienie walk. Jedyne co moze, to wyznaczy¢ zwycigzcg walki
(4.4.6), badz restart walki ostatniej (4.4.7). Takie podejscie zapewnia sprawne dziatanie
systemu 1 obiektywno$¢, gdyz manipulacje GMOw sa rozgtaszane.

4.1. Opcje turnieju

Konfigurujac nowy turniej nalezy ustali¢ kilka jego opcji, ktdre sa wymienione ponize;j.
4.1.1. Nazwa
Nazwa turnieju (w mianowniku) stuzy w zasadzie archiwizacji wynikow. Gdy
turniej jest fundowany przez gracza nazwa jest domyslnie ustalana na

"Turnie] prywatny - fundator [imie postaci]"

4.1.2. Czas rozpoczecia
Okresla godzing rozpoczgcia turnieju. Gdy turniej startuje automatycznie (4.1.3),
faza potwierdzen uczestnictwa rozpocznie si¢ na godzing przed ta data. Gdy turniej
jest startowany przez Mistrza Gry, turniej (faza potwierdzen) nie rozpocznie sig
wczesniej niz nie rozpocznie si¢ wezesniej, niz godzina przed ta data.
4.1.3. Autostart
Okres$la, czy turniej uruchamia si¢ automatycznie, czy musi by¢é wystartowany
przez Mistrza Gry. Gdy startowany przez Mistrza Gry turniej moze wystartowa¢ po



ustalonej godzinie (np. zeby da¢ czas na dodatkowa rekrutacje, czy ominaé strefe
lagow).
4.1.4. Nagroda rzeczowa
Okresla nazwe (w mianowniku) trofeum o ktdére toczy si¢ turniej. Stuzy tylko
archiwizacji, gdyz nagroda musi zosta¢ wrgczona przez GMa r¢eznie po zakonczeniu
turnieju. Nagroda nie musi by¢ ustalona, czyli turniej moze by¢ bez nagrody
IZECZOWe] za ZWYCigstwo.
4.1.5. Nagroda w zlocie
To automatycznie wyptacana zwycigzcy nagroda w ztocie. Nagroda nie musi by¢
ustalona, czyli turniej moze by¢ bez nagrody w ztocie za zwycigstwo.
4.1.6. Oplata wstepna
Opfata w zlocie za zgloszenie do turnieju. Jesli jest, to zwycigzca turnieju
otrzymuje w nagrode potowg zebranej kwoty z wpisowego. Zawodnik z drugiego
miejsca jej czwartg czg$¢. Zawodnicy, ktoérzy odpadli w pétfinale po 1/8 zebranego
WpISOwego.
Jesli z jaki$ powoddéw zawodnicy z 2, 3 1 4 lokaty zostang zdyskwalifikowani, ich
pieniadze przypadaja zwycigzcy. Nagroda nie odebrana przez zwycigzceg przepada.
4.1.7. Minimalna liczba uczestnikow
Okresla ilu graczy musi sig zgtosi¢ i potwierdzi¢ swoj udzial, by turniej si¢ odbyt.
Nie mozna zorganizowa¢ turnieju na mniej, niz 4 zawodnikéw. Turniej na 4
zawodnikow nie daje do rankingdw miejsc 3.
4.1.8. Sposob rozstawiania
Rozstawianie walk moze odbywac si¢ wedlug czterech zbioréw zasad. Turniejow:
otwartego, klasycznego, mistrzowskiego 1 fundowanego (4.2).

4.2. Rodzaje turniejow

Rodzaj turnieju decyduje o sposobie rozstawienia kto z kim walczy oraz o liczbie
jego uczestnikdw. Jedno 1 drugie przektada si¢ na liczbg punktéw rankingowych, jakie
mozna zdoby¢ za udzial w turnieju.

4.2.1. Turniej klasyczny
Do tego typu turnieju przyjmuje si¢ réwne 2", gdzie n to liczba rund, pierwszych
zawodnikow wedlug kolejnosci zgtoszen. Minimalna liczba rund n=2. Maksymalna
liczba rund, to najwigkszy mozliwy wyktadnik potegi cyfry 2. Przy czym 2" musi

by¢ mniejsza badz réwna liczbie zgloszonych. Maksymalnie moze walczy¢ 128

zawodnikow.

Przykiad. Jesli zglosi si¢ 11 0sob, to wystartuje pierwszych 8, ktore potwierdzity

udziat. Jesli zgtosi sig 300, to bedzie walczyto pierwszych 128.

Rozstawienie odbywa si¢ losowo. Czyli nie mozna przewidzie¢ przed
rozstawieniem kto z kim bgdzie walczyt.
4.2.2. Turniej fundowany
Jest to turniej fundowany przez innego gracza. Rozni si¢ od turnieju klasycznego
tym, Zze minimalna liczba walczacych jest réwna maksymalnej i ograniczona do
zbioru {8,16,32} walczacych. Oznacza to tyle, ze liczba uczestnikow nie jest zalezna

od liczby zgloszonych do turnieju. Zalezy tylko od tego, ilu uczestnikow optacit
organizator.
4.2.3. Turniej otwarty
Do turnieju otwartego przyjmowani sa wszyscy zgtoszeni, ktorzy potwierdzili
udziat, ale nie wigcej, niz 128 zawodnikow. Jesli liczba walczacych nie jest rowna
2", to pierwsza faza jest faza eliminacji. Walcza w niej ci zawodnicy, ktorzy w
ogolnym rankingu maja najnizsze ze zgtoszonych pozycje.



Rozstawienie do turnieju odbywa si¢ w zgodzie z rankingiem mistrzéw. Dazy do
tego, by zawodnicy z najwyzszymi rankingami spotykali si¢ w jak najwyzszych
rundach t.j. pierwszy 1 drugi spotkali si¢ dopiero w finale. Ide¢ prezentuje ponizsza

ilustracja.
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4.2.4. Turniej mistrzow
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Roézni sig od otwartego tym, ze liczba walczacych jest ograniczona do 2".
Zatem odrzucani si¢ Ci, ktérzy maja najnizsze rankingi (i zgtosili si¢ ostatni wsrod
tych o rankingach réwnych). Zatem w turnieju nie uczestnicza najstabsi ze

zgloszonych.

4.3. Przebieg turnieju

Turniej od strony skryptéw i w zasadzie formalnie przebiega dwufazowo. Globalnie,

w szerszej perspektywie, rozroznia si¢ stany typu turniej wlasnie trwa, lub w ogodle go
nie ma. W wezszej rozpatrujemy fazy samego turnieju po jego starcie.
4.3.1. Fazy

Fazy turnieju opisuja dwie ponizsze tabele. Pierwsza opisuje fazy w szerszej
perspektywie, opisane (widoczna tylko dla Mistrzow Gry) wlasciwoscia TrnState.
Druga opisuje fazy samego turnieju od jego startu do wyptacenia nagréd. Opisuje je
wlasnos¢ (widoczna tylko dla Mistrzéw Gry) TrnStateProgress. Jest to
wlasnos$¢ tylko do odczytu, gdyz turniej przebiega automatycznie.

TrnState Stan turnieju

None

brak

Opis
Brak jakichkolwiek danych o turnieju. Historia ostatniego turnieju
nieaktywna. Zarzadca na zagajanie o turnieju odpowie "W najblizszym
czasie nie planujemy turnieju."

Configuration konfiguracja

Stan rozpoznawalny tylko dla Mistrza Gry. Oznacza, ze kto$ rozpoczat fazg
konfiguracji nowego turnieju. Moze oznaczac, ze ktorys z graczy probowat
ufundowac¢ turniej, lecz zanim tego dokonat, zrezygnowat. Bedzie to
widoczne po ustawieniu TrnClass na Private.

Initialization inicjalizacja

Stan chwilowy i1 niewidoczny dla graczy. Mistrz Gry wybierajac go daje
sygnal, ze turniej zostat skonfigurowany. Jesli ustawienia sa poprawne, to
system przejdzie w stan rekrutacji. Jesli btedne, to powroci do konfiguracji.
Jesli ustawiony jest tryb autostartu to Zarzadca domaga si¢ co najmniej dnia
czasu rzeczywistego na rekrutacjg. W innym przypadku na rekrutacje musi
by¢ co najmniej godzina.

Recrutation rekrutacja

Rozpoczety zostat proces rekrutacji. Zablokowane sa ustawienia turnieju i
areny. Gracze moga zglaszac¢ swoje uczestnictwo stowami "turniej" +
"zglos". Jesli chca sig po tym wycofa¢ robia to méwiac "turniej" + "wycof”.
Dostgpne sa zasady turnieju, spis nagrod etc. WySwietlana jest lista




zgloszonych uczestnikow wraz z liczba minimalna by turniej si¢ rozegrat.
Stan ten jest automatyczny — nie mozna go ustawié r¢cznie.

Start

start

Stan chwilowy i niewidoczny dla graczy. Mistrz Gry wybierajac go daje
sygnal, ze turniej nalezy wystartowaé. Tryb niedostepny, gdy wybrana jest
opcja Autostartu turnieju. Opcja nie jest dostgpna szybciej, niz na godzing
przed wyznaczona data startu turnieju. Jesli godzina jest odpowiednia,
turniej przejdzie w stan InProgress.

InProgress

turniej trwa

Odbywa sig turniej. Nie jest juz mozliwe zglaszanie uczestnictwa. Sam
przebieg turnieju zostanie opisany w innej tabeli.
Stan ten jest automatyczny — nie mozna go ustawié r¢cznie.

Finished

turniej zakonczony

Turniej si¢ zakonczyt. Dostepny jest opis jego przebiegu. Dopiero na tym
etapie mozliwa jest konfiguracja nowego turnieju.
Stan ten jest automatyczny — nie mozna go ustawic recznie.

Stan InProgress w powyzszej tabeli oznacza, ze turniej wystartowal 1 odbywa sig.
Jako, ze do turnieju zalicza si¢ fazg potwierdzen, mylace moze by¢, ze startuje on na
godzing przed walkami. Ale tak wtasnie jest.

Nie jest wspomniane w ponizszej tabeli, ze jakikolwiek blad turnieju powoduje
przejscie w stan Finished, a zatem jego przerwanie.

TrnStateProgress
None

Stan turnieju
Stan pusty

Opis
Nie powinien wystapi¢ jednoczesnie z TrnState.InProgress.

Start

inicjalizacja

Sprawdzana jest liczba zgtoszonych uczestnikow. Jesli jest mniejsza od
minimalnej juz na tym etapie turniej jest przerywany (a wpisowe zwracane).
W innym przypadku Zarzadca ogtasza start turnieju:

"UWAGA! UWAGA!”

"Rozpoczynamy faze wstepna turnieju!"

i wchodzi w stan wezwan.

FirstCall
SecondCall
ThirdCall

wezwania

W tym stanie gracze muszg potwierdzi¢ udzial w turnieju (inaczej nie bedzie
mozliwe wykonanie rozstawien). Zarzadca trzy razy nawotuje

"UWAGA! UWAGA!"

"To jest ## wezwanie do turnieju!"

"Zgloszonych uczestnikow prosze o potwierdzenie
przybycia!"

Podobny komunikat wyswietlany jest kazdemu zgloszonemu na ekranie.
Gracz potwierdza uczestnictwo raz stowami "turniej” + "potwierdz”.
Faza potwierdzen trwa co najmniej 6 minut. Jesli turniej startuje
automatycznie, to rozpoczyna si¢ na godzing, przed startem turnieju.
Gracze powinni zatem zawsze by¢ na miejscu przed godzing startu!

Roostering

rozstawianie

Nastepuje usunigcie z listy uczestnikoéw zawodnikow niepotwierdzonych. Ich
wstepne wptywa na poczet nagrod turnieju. Jesli liczba potwierdzonych
uczestnikow jest wigksza od minimalnej nastgpuje rozstawienie wedtug zasad
opisanych w punkcie 4.2.

Na koniec kazdy zawodnik otrzymuje gump z rozpisem walk.

Fight

walki

Automatycznie odbywaja si¢ walki wedtug kolejno$ci ustalonej w
rozstawieniu. Kazdy zawodnik przed swoja walka otrzymuje wezwanie. Przed
sama walka nastepuje 24 sekundowe odliczanie.

End

podsumowanie

Nastepuje po ostatniej walce. Wyplacane sa nagrody, generowany wpis do
historii turniejow.

Finished

turniej zakonczony

Ten stan oznacza, ze turniej zakonczyt si¢ ostatecznie.




4.3.2. Czasy
Dos¢ istotna informacja dla uczestnika turnieju jest ile ma czasu pomig¢dzy
kolejnymi zdarzeniami. Wymienia je tabela ponize;.

Zdarzenie Czas

Czas na rekrutacj¢ w trybie recznego startu Nie mniej niz 1 godzina
Czas na rekrutacj¢ w trybie autostartu Nie mniej niz 24 godziny
Restart serwera w trakcie turnieju. Czas do wznowienia akcji w przerwanym 4 minuty
momencie.
Wydane zostalo polecenie startu turnieju. Czas do ogloszenia fazy inicjalizacji. 15 sekund

Wyznaczona data startu

turnieju minus data
Czas na wezwania wydania polecenia
startu

( nie mniej niz 6 minut)
Czas pomigdzy wezwaniami Czas wezwania /' 3
Czas pomigdzy rozstawieniem a pierwsza walka 4 minuty
Czas pomigdzy rundami 4 minuty
Czas pomigdzy walkami 1 minuta
Czas pomigdzy walkami, jesli kolejna walka nie odbywa sig 15 sekund
Czas pomigdzy ostatnia walka a ogloszeniem wynikow 30 sekund
Czas pojedynku (pojedynki nierozstrzygniete sq wznawiane) 12 minut
Przerwa w walce, gdy pojedynek nie zostal rozstrzygnigty (trwat 12 minut) 2 minuty
Odliczanie przed walka 24 sekundy
Blokada zawodnikow przed walka 5 sekund
Blokada zawodnikéw po walce 5 sekund

4.4, Zasady

Kilka zasad obowiazujacych na turniejach.
4.4.1. Nalezy pilnowaé swojej walki

Walka rozpoczyna sig teleportacja zawodnikow na areng. Jednak aby to si¢ stato
nalezy sta¢ nie dalej 7 krokow od Zarzadcy. Inaczej pojedynek zostanie oddany
walkowerem, a nieobecny zostanie usunigty z listy walczacych. Jesli dokonat tego
czynu w poétfinatach, badz finatach, przepada mu nagroda.

Na zakonczenie poprzedniej walki gracz dostaje informacjg, ze kolejna jest jego.
Gracze moga zazada¢ rozpiski walk poleceniem ,, turniej” + ,,informacj”. Nie ma
wigc problemu, ze nie wiedzialo si¢ o walce. A bez sensu byloby Sciaganie
walczacych z konca $wiata (bo by¢ moze gracz zrezygnowat i wolat i§c na ostatni
poziom super trudnego dungeonu).

Przed rozpoczeciem kolejnej walki Zarzadca odlicza do 10, co tak naprawde daje
24 sekundy na ostateczne przygotowanie.

4.4.2. Nalezy stawié si¢ na turniej przed godzing jego rozpoczecia

Faza potwierdzania udzialu rozpoczyna si¢ przed godzina startu turnieju! Dobrze
zorganizowany turniej powinien na godzing przed tym czasem pozwoli¢ potwierdzié
uczestnictwo. Nalezy by¢ wczesdniej, inaczej wplacone wejsciowe przepadnie wraz z
udzialem.

4.4.3. Zwroty wplaconych pieniedzy

Zarzadca oddaje jedynie potoweg wpisowego, gdy gracz si¢ wycofa przed startem

turnieju. Oddaje 75% kwoty wplaconej przez fundatora turnieju, gdy ten nie dojdzie



do skutku (za mato uczestnikow). Oddaje calos¢ obu kwot, gdy arena zostanie
zdeaktywowana (w skutek dziatan Mistrza gry, lub biedu skryptu).
4.4.4. Blqd skryptu
Jesli nastapi niespodziewany btad skryptu, Zarzadca zawota:

"Fatalnie! Siostra rodzi! Musze uciekac! Koniec turnieju!"

I zdeaktywuje areng (patrz punkt 4.4.3).
4.4.5. Restart serwera
Jesli nastapi restart serwera, to turniej startuje z ostatniego punktu. Jesli w
momencie restartu trwata walka, to zostanie ona przeprowadzona od nowa.
4.4.6. Nierozstrzygnigte walki
Walki turniejowe trwaja 12 minut. Jesli w tym czasie nie zostanie walka
rozstrzygnigta, to jest przerywana na 2 minuty i startowana od nowa. Wtedy
Zarzadca oglosi

"Decyzja sedziow pojednynek zostanie powtorzony!
Klepsydra na przygotowanie."

Wynik pojedynku moga rowniez ustali¢ s¢dziowie (Mistrz Gry). Wtedy zostanie
ogloszone

"Decyzja sedziow pojednynek wygrywa {0}"

4.4.7. Powtorzenie ostatniego pojedynku
Mistrzowie Gry moga zarzadzi restart ostatniego pojedynku (tylko zanim
rozpocznie si¢ kolejny). Gracze ustysza wtedy komunikat:

"Decyzja sedziow pojednynek zostanie powtorzony!
Klepsydra na przygotowanie."

4.5. Fundacja turnieju

Kazdy gracz, jesli go tylko sta¢, moze sam ufundowac turniej. Jedynym warunkiem
jest, zeby arena byta wolna, znaczy nie byl na niej planowany inny turniej (turniej +
informacj). Fundacja turnieju jest do$¢ kosztowna, bo gracz musi pokry¢ koszt
wszystkich walk (liczba uczestnikow x 2 — 1) oraz ufundowa¢ nagrodg (co najmniej 10
tys.). Jego imi¢ jednak na zawsze pozostanie zapisane w annatach turniejowych. No 1
zawsze moze jako pierwszy zglosi¢ si¢ do walki.

Jak wspomnieliSmy turnieje fundowane charakteryzuja si¢ tym, ze przyjmowani sa
zawodnicy w kolejnosci zgloszen, a ich rozstawienie jest losowane. Ponadto liczba
zawodnikow jest zawsze rowna oplaconej przez gracza minimalne;.

Koszt turnieju opisuje tabela:

liczba zawodnikow oplata za walki nagroda koszt minimalny

8 16 tys. 26 tys.
16 28 tys. co najmniej 10 tys. 38 tys.
32 44 tys. 54 tys.

Turniejéw wigkszych, jak dla 32 zawodnikdéw gracz nie moze zorganizowac.



Fundujac turniej gracz musi w kolejnych krokach ustali¢ (w kazdym momencie
mozna przerwaé wciskajac klawisz [ESC])):

Krok Opis

Nalezy poda¢ datg¢ turnieju w formacie yyyy-mm-dd hh:mm (data w czasie
rzeczywistym), czyli:

2005-09-25 20:00
Data turnieju 2005-09-30 19:30

Data nie moze by¢ dalsza, niz trzy dni od chwili fundowania. nie moze tez by¢
mniejsza, niz jeden dzien — czas niezbgdny na rekrutacjg. Gdy data zostanie podana
btedna turniej zostanie wyznaczony na dwa dni w przod.

Nalezy poda¢ liczbg uczestnikow — cyfrg ze zbioru {8,16,32}. Podanie ztej cyfry
spowoduje zaokraglenie do najblizszej poprawnej wartosci.

Nagroda Kwota nie mniejsza niz 10 tys. sztuk zlota, ktora otrzyma zwycigzca turnieju.
Kwota jaka musza zaplaci¢ zglaszajacy sig, by wystartowa¢ w turnieju. Moze by¢
zerowa, ale wtedy nie bedzie nagrody z wpisowego.

Liczba uczestnikow

Wstepne

Turnieje fundowane przez graczy maja nazwe

"Turnie] prywatny - fundator [imie fundatora]"

System pamigta dane fundujacego (realne, nie tylko imig).
4.6. Statystyki

Na statystyki gracza sktada si¢ liczba punktow, jakie zdobyt za udziat w turniejach,
liczba pierwszych, drugich i trzecich lokat. Statystyki sa naliczane graczowi tylko na
turniejach w momencie ukonczenia walki badz zakwalifikowania si¢ do turnieju.

3 miejsca nie sa naliczane w turniejach z liczba zawodnikow réwna 4 (gdy turniej ma
2 rundy).

Liczba punktow za udziat w turnieju klasycznym zalezy od rundy w ktorej gracz
skonczyt walke i wynosi 2", Zatem za wejscie do turnieju 1 pkt., za wejscie do 4
rundy 8 punktow. Dalsze modyfikatory, to:

- jesli turniej odbywa si¢ na zasadach otwartego, to liczbe punktéw dzieli si¢
przez 2;

- jesli zawodnik wygral turniej, to punkty za wejScie do ostatniej rundy sa
mnozone x2;

- jesli turniej byl odbywany na zasadach turnieju mistrzowskiego, to liczba
punktow mnozy sig x2.

Przyktad:
liczba walczqcych punkty
runda w calym turnieju otwarty klasyczny mistrzowski
1 n.d. 0 1 2
2 / victory nd./4 1/2 2/4 4/8
3 / victory nd./8 2/4 4/8 8/16
4 / victory nd./ 16 4/8 8/16 16/32

5 / victory n.d./32 8/16 16/32 32/64




4.6.1. Historia turniejow
W historii turniejow zapamigtywane zostaja:
- miejsce turnieju ( nazwa areny i region );

- daty rozpoczecia
- zasady rekrutacji

1 zakonczenia;

- nazwg nagrody rzeczowej
- listg zwycigzcow z wysokos$cia nagrod.
4.6.2. Dostep do danych historycznych i rankingowych

Danymi 20 najlepszych zawodnikow 1 20 ostatnich turniejow Swiata dysponuje
Zarzadca. Nalezy go o nie odpowiednio zapytac: "list” + "mistrzow" spowoduje
wyswietlenie gumpa z lista najlepszych zawodnikéw, a "histori” + "turniej” gumpa z

danymi ostatnich turniejow.

Ponadto petne dane sa dostgpne jako strona WWW pod adresami (opowiednio

rankingi 1 historia):

http://zaba.ath.cx/nelderimstatus/ranks.html

http://zaba.ath.cx/nelderimstatus/history.html

5. Tabela polecen

Stowa Kluczowe Polecenie

"zasad"
"list" + "mistrzow"
"histori" + "turniej"
"turniej" + "ufund"
"turniej” + "informacj"
"turniej" + "zglos"
"turniej” + "wycof”
"turniej” + "potwierdz"
"pojedynek” + "dlugi"
"pojedynek” + "krotki"
"trening" + "dlugi"
"trening" + "krotki"

Wyswietli gump z zasadami areny

Wyswietli gump z lista 20 najlepszych zawodnikow turniejowych
Wyswietli opis 20 ostatnio rozegranych turniejow

Uruchamia prompt fundowania nowego turnieju

Wyswietli gump z informacjami o najnowszym lub ostatnim turnieju
Zglosi gracza do najnowszego turnieju

Wycofa zawodnika z turnieju

Potwierdza uczestnictwo gracza w turnieju

Wynajmuje aren¢ na dtugi pojedynek

Wynajmuje areng na krotki pojedynek

Wynajmuje areng na dlugi trening

Wynajmuje areng na krotki trening



http://zaba.ath.cx/nelderimstatus/ranks.html
http://zaba.ath.cx/nelderimstatus/history.html

Podzigkowania:

Opracowali:

troyan
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