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K - ADOM

»Nie ma gier niewinnych. Wszystko zalezy nie w co sie gra, lecz o co”- Wiestaw Mysliwsks.

Opis

Ja$ poznal dzis nowa gre komputerowa , Ancient Domains of Mystery”. Jest to gra
typu roguelike. W grze wcielamy sie w osobnika jednej z 10 ras, o jednej z 20 szczegdlnych
profesji i ratujemy $wiat zabijajac napotkane potwory i demony. Charakterystyczng cechg
ADOM jest brak rozwinietej grafiki, zastgpionej przez wys$wietlanie na ekranie réznych
znakéw ASCII. Caly swiat zbudowany jest bowiem z literek (a doktadniej, kwadratowych
poél, ktérych zawarto$é okreslaja odpowiednie znaki). Jas jako stary wyjadacz zapewne
bezgranicznie ucieszyltby sie z nowej gry, gdyby nie to, ze jego zadaniem jest zaimple-
mentowanie jej na zaliczenie laboratoridow u doktora Megabajta. O ile pisanie modutu
odpowiedzialnego za mechanike i fabute udato mu sie zrzuci¢ na kolege piszacego ten pro-
jekt razem z nim, o tyle modut odpowiedzialny za interakcje z graczem jest jego wlasnym
zadaniem. Jak to bywa z tego typu projektami, juz przy pierwszej iteracji Jas napotkat
problem nie do przejscia. Majac zadang mape pomieszczenia lub krainy, w ktorej znaj-
duje sie gléwny bohater, trzeba okresli¢ obiekty, ktére bohater widzi. Jest to zwigzane z
realistycznym modelem, w ktérym nie pokazujemy graczowi obiektow zastonietych przed
bohaterem $ciang. Do tego dochodzi jeszcze tzw. promien widzialnosci postaci, czyli mak-
symalna odlegtos¢, z jakiej bohater jest w stanie dostrzec rézne obiekty. Jas styszal, ze
za drobng optata jest w stanie uzyskaé¢ u Ciebie pomoc w rozwigzaniu swojego problemu.
Zeby jednak zaoszczedzi¢, chee, byé rozwiazal go w uproszczonej formie, w ktérej jedynymi
obiektami na mapie beda Sciany réznych budynkéow.

Wejscie

W pierwszej linii wejscia znajduje sie liczba T' (1 < T < 100) okreslajaca liczbe
zestawow testowych. W kolejnych liniach wejscia znajduja si¢ pojedyncze zestawy testo-
we. Kazdy taki zestaw sklada sie z trzech liczb catkowitych n,m,r (1 < n,m,r < 100)
oznaczajacych odpowiednio wysokos¢ i szerokos$¢ planszy oraz promien widzialnosci po-
staci. Nastepnie w n liniach zawierajacych po m znakéw opisana jest plansza gry: znak .’
oznacza puste pole, 'X’ oznacza $ciane, a 'P’ oznacza pozycje gracza na planszy.

Wyjscie

W kolejnych liniach wyjscia nalezy wypisac, oddzielone pojedynczymi pustymi liniami,
T plansz, na ktérych kazda $ciana (element 'X’), ktéra nie jest widziana przez postaé
w grze, zostanie zastapiona przez znak ’.’. Zakladamy, ze element oznaczony przez "X’
zajmuje caly kwadrat, w ktérym sie znajduje, tzn. nie wystepuja zadne szczeliny miedzy
dwoma sasiednimi blokami. Dodatkowo blok "X’ uwazamy za widoczny, jezeli widoczny
jest chociazby najmniejszy jego skrawek. Przyjmujemy takze, ze punkt obserwacji postaci
znajduje sie doktadnie w $rodku pola (kwadratu), na ktérym znajduje sie bohater.
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