Lahing2011 (gg.cs.ut.ee)

Lahing2011 on kosmoseteemaline 2 vdistkonna vaheline taktikaline reaalaja strateegiamang. Mangu
alguses antakse kummalegi voistkonnale 300 piletit. Mangu eesmark on viia vastase piletite arv 0’ini.
Vastase pileteid saab kaotada tema Uksusi havitades. Vastase poolt kaotatud piletite arv sdltub
mangija enda poolt héivatud mangulauale asetatud kontrollpunktide arvust.

Mangu kulg

Elementaarne ajaiihik mdngus on samm, mis kestab umbes 100 millisekundit. Uks samm koosneb
viiest etapist:

Uute Uksuste tekkimine
Uksuste lilkumine
Kontrollpunktide hdivamine
Laskmine
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Havitatud Uksuste kdrvaldamine
Edaspidi m&eldakse ajast radkides silmas samme, mitte reaalset aega.
Mangulaud

Mang toimub kahemddtmelisel 2. astme pdordsiimmeetrilisel kahemd&dtmelisel eukleidilise ruumi
laual laiusega 12800 ning kdrgusega 9600 Uhikut. Laua x-telg on suunaga vasakult paremale ning y-
telg suunaga tlevalt alla. Mangulaual on 20 ringikujulist planeeti. Planeedid vdhendavad nendel
asuvate Uksuste liikumiskiirust, kuid pakuvad seal viibivatele Gksustele méningast kaitset riinnaku
vastu.

8 planeeti on margitud kontrollpunktideks. Kontrollpunktid on mangu alguses neutraalsed.
Kontrollpunkti hGivamiseks peab méangija hoidma vahemalt (ihte oma lksustest ndutud aja vastaval
planeedil.

Mangulaual on ka kummagi vdistkonna jaoks tks baas, kuhu tekivad uued tksused. Esimesel
vGistkonnal asub see punktis (500; 500), teisel vGistkonnal punktis (12300; 9100).

Uksused

Mangus on kolme liiki Gksuseid — scout, destroyer ja battleship. Kummalgi meeskonnal vdib olla
mangu kadigus korraga maksimaalselt 2 scout’i, 7 destroyer’it ja 1 battleship. Vastavad liksused
tekivad mangu alguses automaatselt vdistkonna baasi. Mangu kaigus havitatud liksused taastekivad
100 ajalihiku méoédudes baasi (kui Uksus havitati ajahetkel 1000, siis uuesti tekib ta ajahetkel 1100).

Uksused ei mdjuta mitte kuidagi iiksteise liilkumist. Muuhulgas v8ib samas punktis olla korraga
piiramatu arv tksusi. Uksused ei saa kunagi mangulaualt vilja liikuda. Igal Giksuse liigil on masratud
kiirus planeetidel ning kiirus valjaspool planeete. Kiirust arvestatakse vastavalt Uiksuse asukohale
sammu alguses. Uldjuhul iimardatakse koordinaadid enne kasutamist téisarvulisteks, kuid liikumise
arvestamisel hoiab manguserver Uksuste koordinaate sisemiselt reaalarvudena.

Tekkides saab tksus 500 elupunkti (edaspidi HP). Vastase Uksuste HP'd saab vdhendada vastaseid
lastes. Uks iiksus saab korraga lasta (ihte vastase ksust, isegi siis, kui samas punktis asub mitu



vastase Uksust. Lasu efektiivsus s6ltub nii laskja kui ka tabatava liigist ning sellest, kas tabatav asub
monel planeedil. Vastase laskmiseks peab vastane asuma lksuse laskeulatuses. Scout’i ja destroyer’i
laskeulatus on 1500 (ihikut, battleship’il 2800. Enne uut lasku peab tiksus oma relva laadima.
Laadimisaeg on kdigil tiksustel 5 ajaitihikut. Uksused tekivad laetud relvaga. Uksus havineb kui tema
HP jduab 0’ni.

Kontrollpunktid

Kontrollpunktid on vajalikud vastase piletite kiiremaks havitamiseks. Vaikimisi vaheneb vastase
Uksuse havitamisel vastase piletite arv 1’e vdrra. Kaotusele lisandub mangija poolt hdivatavate
kontrollpunktide arv. Seega, kui mangija hoiab enda kaes kdigi 8t kontrollpunkti, siis vdheneb
vastase piletite arv tksuse kaotades 9 vorra.

Kontrollpunkti hGivamist on mugav vorrelda vastase lipu langetamise ning oma lipu masti tdmbama,
kusjuures masti kdrguseks on 50 dm ning iga sammuga saab lippu liigutada 1 dm vorra.

Mangu alguses on kdik kontrollpunktid neutraalsed, ehk lipp on masti tostmata. Kui mangija
vahemalt Gks Uksus jéuab kontrollpunkti hakkab ta oma véistkonna lippu llesse tdmbama.
Kontrollpunkt kuulutatakse véistkonna omaks kui lipp jduab tippu. Parast seda vGib tksus
kontrollpunktist lahkuda. Kontrollpunkti hdivamise kiirus ei sdltu kontrollpunktis olevate liksuste
arvust. Kui kontrollpunkt jaetakse tiihjaks enne lipu tippu judmist hakkab lipp sama kiirusega alla
vajuma.

Vastase kdes oleva kontrollpunkti hdivamiseks tuleb esmalt vastase lipp alla tommata. Vastase lipu
alla tdmbamiseks on jallegi vajalik oma Uksuse paiknemine kontrollpunktis. Kontrollpunkt jaab
vastase valdusesse kuni lipu maha jéudmiseni. Seejarel muutub kontrollpunkt neutraalseks ning seda
saab hdivata eespool kirjeldatud reeglite jargi. Kui kontrollpunkt jaetakse tiihjaks enne selle
neutraliseerimist hakkab lipp automaatselt ilesse tdusma.

Kui kontrollpunktis on korraga molema vdistkonna liksusi, siis seisab lipp paigal.

Uksuste liikide parameetrid

Liik Kiirus* Rinnak vastase Uksuse vastu**

Scout Destroyer Battleship
Scout 400 (300) 16 (16) 15 (15) 20 (20)
Destroyer 250 (150) 50 (3) 30 (5) 20 (2)
Battleship 101 (100) 41 (3) 40 (10) 20 (5)

* sulgudes on toodud kiirus planeedil
** sulgudes on toodud riinnaku tugevus planeedil asuva vastase vastu

Suhtlemine manguserveriga

Suhtlemine manguserveriga toimub labi standardsisendi ja —valjundi. Igal real on Uks kéasklus (seega
tuleb ettevaatlik olla, et valjundit ei puhverdataks). Mangu protokoll on disainitud toetama
siinkroonset suhtlust serveri ning mangija vahel, kuid server on suuteline kdaske t66tlema ja saatma
ka aslinkroonselt.



Protokoll

Edaspidi on ndidetes kasu alguses olevad < ja > margid ainult kasu liikumise suuna naitamiseks
(vastavalt kliendilt serverile ning serverilt kliendile) ning pole osa kdsust endast. Kdsu kirjelduses on
muutujad < ja > vahel (reaalses kadsus neid pole). Kdsud on kdik ASCII’s ning serveri poolt saadetavatel
kaskudel on I6pus LF ("\n’, ASCII koodiga 10). Serverile saadetud kaskude |6pus on lubatud kasutada
ka kombinatsiooni CR+LF (Windows'i vaikimisi realGpp). Kaskudes on eraldajateks tiihikud.

1. Uhendumiseks saadab klient serverile kidsu
<lahing2011 <player name>
player_name vdib koosneda ladina suur- ning vdiketahtedest, numbritest ning
kirjavahemarkidest’.” ’,” '~ ja’_’. Lubatud pikkus kuni 240 siimbolit.

2. Server saadab tagasi kolm rida (2. ja 3. reast on toodud ainult algus, tdpsem kirjeldus tuleb)
>ok <faction id> <player id>
>map 12800 9600 20 planet 0 4073 3788 930 f planet 1 ..
>game state £ -1 0 factions 2 300 300 units 20 unit 0 ..
faction_id on kas 0 voi 1, player_id on taisarv

Sellega on kliendi ja serveri vaheline Ghendus loodud. Edaspidi voib klient serverile saata kolme tiitpi
kaske

3. Uniti liigutamiseks
<move <unit id> <x> <y>
4. Sihtmargi madramiseks
<target <unit id> <target id>
Vaikimisi laseb Uksus sellist vastast, kellel ta teeb k&ige rohkem kahju (vordsete korral
valitakse vdhima ID’ga vastane). Sihtmark jaab kehtima kuni uue sihtmérgi seadmiseni.
Sihtmargi poole lastakse vaid juhul kui teda saab lasta. Vastasel korral valitakse sihtmark
eelmise reegli péhjal
5. Manguseisu uuenduste saamiseks
<notify
Selle kdsu peale saadab server samasuguse formaadiga rea nagu Glhendumisel on kolmas
serveri vastus. Notify kdsule saadab server alati vastuseks véimalikult uue seisu mangus,
mida pole veel kliendile saadetud.

Map ndide

>map 12800 9600 20 planet 0 4073 3788 930 f planet 1 8726 5811 930 f
planet 2 1863 6098 850 f planet 3 10936 3501 850 f planet 4 1194
3577 750 £ planet 5 11605 6022 750 f planet 6 2931 1627 600 f planet
7 9868 7972 600 f planet 8 4173 2227 410 t planet 9 8626 7372 410 t
planet 10 7026 3002 500 f planet 11 5773 6597 500 f planet 12 1398
8358 340 t planet 13 11401 1241 340 t planet 14 3738 5402 410 t
planet 15 9061 4197 410 t planet 16 3179 8048 510 f planet 17 9620
1551 510 f planet 18 6321 609 280 t planet 19 6478 8990 280 t

Iga planeedi kohta on kirjas tema ID (unikaalne, O’st ja jarjest kasvav), x koordinaat, y koordinaat,
raadius ning t voi f vastavalt sellele, kas tegemist on kontrollpunktiga voi mitte.



Game_state ndide

<game_ state f -1 555 factions 2 300 296 units 19 unit 0 0 . 0 500
329 8626 7367 4 9 unit 1 0 . 0 500 500 8626 7367 4 9 unit 2 0 . 1
500 500 10465 1998 0 -1 unit 3 0 . 1 500 500 10465 1998 0 -1 unit 4
0 . 1 500 500 10465 1998 0 -1 unit 5 0 . 1 500 500 10465 1998 0 -1
unit 6 0 . 1 500 500 10465 1998 0 -1 unit 7 0 . 1 500 500 10465 1998
0 -1 unit 8 0 . 1 500 500 10465 1998 0 -1 unit 9 0 . 2 500 60 3433
3557 2 0 unit 10 1 . 0 500 405 4074 2944 3 0 unit 11 1 . 0 500 500
4074 2944 3 0 unit 12 1 . 1 500 500 2761 7254 0 -1 unit 13 1 . 1 500
500 2761 7254 0 -1 unit 14 1 . 1 500 500 2761 7254 0 -1 unit 15 1

1 500 500 2761 7254 0 -1 unit 16 1 . 1 500 500 2761 7254 0 -1 unit
17 1 . 1 500 500 2761 7254 0 -1 unit 18 1 . 1 500 500 2761 7254 0 -1
destroyed units 1 unit 19 1 . 2 500 0 9341 6488 1 1 shots 2 shot O
19 20 shot 1 19 20 flags 8 flag 8 0 0 1000 1000 flag 9 1 1 1000 720
flag 12 -1 -1 1000 0 flag 13 -1 -1 1000 O flag 14 1 1 1000 1000 flag
15 0 0 1000 1000 flag 18 0 0 1000 1000 flag 19 1 1 1000 1000

Kasu alguses on kirjas mangu I16pu staatus (f — mang kestab, t — mang labi), voitja vGistkonna number
(-1 kui mang veel kestab, mangu I6pus 0 v6i 1) ning ajahetk (sammu number).

Edasi on toodud informatsioon punktiseisu, hetkel laual olevate liksuste, viimase sammuga
havitatud tiksuste, viimasel sammul tehtud laskude ning kontrollpunktide staatuse kohta.

Iga alamgrupi jarel on esimesena mainitud alamelementide arv (,factions 2, st kaks vdistkonda jne).
Voistkondade juures on toodud kdigi vGistkondade piletite arv (mangu |Gpus vdib olla negatiivne).

Uksuste (unit) kohta on toodud ID (mangu jooksul unikaalne 0’st ning kasvab mangu kiigus
vahedeta), voistkonna number, punkt, tiitp (0, 1 vGi 2 vastavalt - ), algne HP, hetke HP, x koordinaat,
y koordinaat, relva laadimiseni kuluv aeg (0 — saab kohe lasta, kui vastane on laskeulatuses, siis 1 on
sammu ajal enne lasku), planeedi ID (néitab, millisel planeedil Gksus asub, v&i -1).

Lasu (shot) kohta on toodud laskja ja lastava ID’d ning lasu tugevus.

Kontrollpunktide (f 1ag) kohta on toodud planeedi ID, kontrollpunkti omanik (v&i -1), lipu varv (voi -
1), 50 (lipu tdstmiseks kuluv aeg) ning lipu kérgus mastil (hdivatud kontrollpunkti korral 50).



