Kursa projekts: Tanki

Kursa rpoDazi pieméri iepriekséjo gadu darbiem iedvesmai (ne obligati pasi labakie, bet vienkarsi pedéjie piemeéri):

e 2017
e 2016
e 2015

Noteikumi/Apraksts (uz 4. decembri)
" Player Input

Sajas trijas paket@s ir pievienots viens lauks Varda garums, kas visas paket@s ir aiz lauka Komandas ID.

Pasa tabulu apraksta tas nav pievienots, bet pieminéju to pirms paketes. (par to ari runajam lekcija, ja nu kadam tas
nav skaidrs, var iekomentét neskaidras vietas, jo kopuma ta pat maza aktivitate no kursabiedriem)

Join Request Game Start Game Status

Kur ir tanku idejas, cilveki? Kur jiis slépjaties?

Varétu ta ka redzamaja attéla, tikai “uzlabot”. Tankiem pieejamas dazada izskata versijas, jauda, lodes veids, brunas, atrums,
teleportacija (ja atrod Tpasos simbolus ekrana). Ekrana var paradities TpaSie simboli, kurus panemtot tanka Tpasnieks ieglst
dazadas papildspgjas, kas uzreiz nav jaizmanto. Spéelei divi rezimi: Viens pret visiem jeb pats par sevi vai komanda pret komandu.

Dazadas noklus&juma spéles kartes. Kustésanas ierobezojumi kartg, ko var parvarét Saujot vai ar attiecigas kategorijas tanku
vienkarsi caurbraukt.

Komandas biedri var viens otru ievainot, tapéc jabiit uzmanigiem ar braukSanu virst un SauSanu.

Kad spéle komanda pret komandu, viena no komandam ir bazes sargataja. Bazei var uzlikt dazadus aizsraglidzeklus, kad
baze iznicinata spéles $kas no jauna.

Ja spgle pat par sevi, tad mala radas tops ar spelétajiem, un ja kads mirst vins sak no jauna ar nonullétiem punktiem.

Andris:

Ja veidojam sadalfjumu komandas, viens no spéles tipiem varétu biit “capture the flag”. Komandai jaatgriez pretinieku
karogs sava bazg, lai uzvarétu. Vel variants spéles tipam - komandai ierobezots skaits dzivibu un merkis ir iznicinat pretiniekus.

Uz spéles laikuma varétu atrastiest spragstvielas, kuram trapot ir lielaks spradziens un lielaka iespgja trapit pretinickam.

Vajadzetu bit iesp&jamam pec tanku izskata jebkura brid1 biit spgjigam pateikt kura virziena tas kustas un uz kuru virzienu
teme.


https://docs.google.com/document/d/1eKufkNWABehv7_r552aGX-vLr67KmPO74q_5w8jF3dw/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/15T5g_ed9KWaChCKe30it736zH09x8TJrF6ffk6nAxQw/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1IiliYRNOphU4xZWY9_XHIcQzYsZuM2UIC_iqy5ffLc4/edit?usp=sharing

Raimonds:
Spéles variants komanda pret komandu. Spélétaju skaits komandas: 1vs1/2vs2/3vs3.
Spéles mérkis: iznicinat pretinieku bazi un nosargat savéjo.

Spéles gaita: Spéles sakuma spélétaju tanki paradas savas bazes tuvuma. Tikko péc paradiSanas, spélétaja tanks uz Tsu bridi
ir neievainojams. Tanks var parvietoties un Saut. Tanks tiek iznicinats, ja to skar pretiniecka lode. Ja sp€létaja tanks tiek iznicinats,
tad, péc noteikta laika, tas atdzimst savas bazes tuvuma. Ar katru nakamo navi gaidiSanas laiks paliclinas. Ja ievaino savu
komandas biedru, tad ievainotais komandas biedrs uz noteiktu laiku nevar kustgties, bet var turpinat $aut. Baze tiek iznicinata, ja
to skar jebkuras komandas lode, kad tas notiek, spéle beidzas.

ParvietoSanas: Tanks var parvietoties 4 virzienos - pa labi, pa kreisi, uz augsu, uz leju. Tanks ir spg&jigs tlitgji mainit
brauks$anas virzienu uz jebkuru citu. Parvietosanas atrums katram tankam ir noteikts. Spéles gaita, tas var mainities.

SauSana: Tanks Sauj virziena, kura tika veikta p&d&ja kustiba. Péc $aviena veikSanas, tankam ir jagaida noteikts laiks lidz tas
atkal var Saut. So gaidisanas laiku var samazinat savacot uzlabojumus. Visam lodém ir vienads kustibas atrums, izmérs un izskats.

Uzlabojumi (Powerup)

Spéles laika ir iesp&jams savakt dazadus uzlabojumus. Tie paradas nejausas vietas, ik péc noteikta laika posma. Uz laukuma
nevar atrasties vairak par diviem uzlabojumiem vienlaicigi. Uzlabojums tiek savakts, ja spElétajs ar savu tanku to aizskar. Ja
uzlabojums netiek savakts noteikta laika posma, tas paziid. P&c atdzimsSanas visi uz spélétaju atiecinamie uzlabojuma efekti ir
atcelti.

- Paatrinajums - tanks uz noteiktu laiku, parvietojas atrak

- Sauganas uzlabo$ana - samazinats laiks, kas jagaida starp §avieniem

- Aizsargs bazei - uz laiku bazi sedz necaur§aujami bloki

- Brunas - lai iznicinatu tanku, nepiecieSams trapit par vienu $avienu vairak

Karte
Uz kartes var atrasties:

- Divas bazes, viena augsa, viena apaksa. Katra atbilst vienai
komandai
- Speélétaju parvalditi tanki
- Uzlabojumi
- Dazadi bloki, kas izveido spéles laukumu:
- Miiris - bloki, kurus var iznicinat saSaujot
- Metals - bloki, kurus nevar iznicinat
- Udens - bloki, kuriem nevar izbraukt cauri, bet caur
kuriem lido lodes
- Krami - bloki, kuriem cauri var braukt un Saut, bet,
kuros iebraucot, tanks nav redzams (vai gritak
redzams)

i




Protokols (uzmetums uz 11. decembri)

TODO: Kad biis skaidri noteikumi, Seit saliekat sarakstu ar visam nepiecieSamajam zinam gan no servera uz klientiem, gan

klienta uz serveriem. (Pieméram: nospiesta poga, atnemta dziviba, karte izskatas $adi, pretinieks X atrodas tadas koordinatas u.t.t.)

Balstits uz Rolanda versijas:

Klients -> Serveris:

PiesleégSanas serverim (ieklautu spelétaja vardu)
Speletaja vards (Klients -> Serveris)

Parvietojas pa labi vienu vienibu (Klients -> Serveris)
Parvietojas pa kreisi vienu vienibu (Klients -> Serveris)
Parvietojas uz augsu vienu vienibu (Klients -> Serveris)
Parvietojas us leju vienu vienibu (Klients -> Serveris)
1zSaut (Klients -> Serveris)

Speletajs pamet speli

Virzienu var sttt viena pakete

Serveris -> Klients:

Servera status (Gaida spelétajus, Notiek spéle)

Karte, jabtt atspogulom, kur miris, krimi, idens, metals, bazes (Serveris -> Klients)
Speletaju atrasanas koordinatas un kuri ir pretinieki un kuri komandas biedri (Serveris -> Klients)
Uzlabojumi, kuri paradas karte (Serveris -> Klients)

Atpemta dziviba (Serveris -> Klients)

Pieskirts paatrinajums (Serveris -> Klients)

Pieskirta SauSanas uzlabosana (Serveris -> Klients)

Pieskirts aizsargs bazei (Serveris -> Klients)

Pieskirtas brunas tankam(Serveris -> Klients)

Bazes stavoklis (vai ir powerup) (Serveris -> Klients)

Tevi saSava (Serveris -> klients)

Tanka Tpasibas (Sausanas atrums, brunas, paatrindgjums) (Serveris -> Klients)
Punkti, jeb cik pretinieki sasauti (Serveris -> Klients)

Komandas:

rnavskis



TANKI (FINAL PACKAGES)




Noteikumi

Kartes izmérs nxm (n = 20 - 255, m = 20 - 255).

Spéléetaju skaits komanda 1-10 pret 1-10.

Spélétaji gaida citu spélétaju pieslégsanos, serveris péc pirma dalibnieka pieslégSanas katrai komandai
atsak laika atskaiti, un spéli sak automatiski, vai art pieslédzas maksimalais spélétaju skaits katra
komanda.

SpéEles mérkis

Iznicinat pretinieku bazi un nosargat savejo.

Spéles gaita

Spéles sakuma spélétaju tanki paradas savas bazes tuvuma. Tikko péc paradisanas, spélétaja tanks uz
Tsu bridi ir neievainojams. Tanks var parvietoties un Saut. Tanks tiek iznicinats, ja to skar pretinieka lode. Ja
spéléetaja tanks tiek iznicinats, tad, péc noteikta laika, tas atdzimst savas bazes tuvuma. Ja ievaino savu
komandas biedru, tad ievainotais komandas biedrs uz noteiktu laiku nevar kustéties, bet var turpinat Saut
virziena, kura palika. Baze tiek iznicinata, ja to skar jebkuras komandas lode, kad tas notiek, spéle beidzas.

ParvietoSanas
Tanks var parvietoties 4 virzienos - pa labi, pa kreisi, uz aug8u, uz leju. Tanks ir sp&jigs tulttéji mainit

brauk$anas virzienu uz jebkuru citu. ParvietoSanas atrums katram tankam ir noteikts. Spéles gaita, tas var
maintties.

Sausana

Tanks Sauj virziena, kura tika veikta pédéja kustiba. Péc Saviena veikS8anas, tankam ir jagaida noteikts laiks
ITdz tas atkal var $aut. So gaididanas laiku var samazinat savacot uzlabojumus. Visam lodém ir vienads
kustibas atrums, izmérs un izskats.

Uzlabojumi (Powerup)

Spéles laika ir iespéjams savakt dazadus uzlabojumus. Tie paradas nejausas vietas, ik péc noteikta laika
posma. Var paradities tikai tuk8ajas kartes vietas. Uz laukuma nevar atrasties vairak par diviem
uzlabojumiem vienlaicigi. Uzlabojums tiek savakts, ja spélétajs ar savu tanku to aizskar. Ja uzlabojums
netiek savakts noteikta laika posma, tas pazid. Péc atdzimSanas visi uz spélétaju attiecinamie uzlabojuma
efekti ir atcelti.



Visparéjs apraksts

Serveris var bat $ados statusos:

e Serveris gaida klientus (GAME_WAITING)
e Notiek spéle (GAME_IN_PROGRESS)
e Spéle beigusies (GAME_OVER)

GAME
GAME_WAITING GAME_IN_PROGRESS GAME_OVER
CLIENT S5ERVER CLIENT S5ERVER CLIENT S5ERVER
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S
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PS: Objects un Map Update ir aizvietota ar Game Update paketi!
Keepalive () neizmantosim!



Statusu apraksti

e Serveris gaida klientus (GAME_WAITING)

o Klients var pievienoties serverim, aizsitot “Join Request” paketi. Serveris klientam atbild ar
“Join Response”, kur ir pazinots, vai pievienoSanas serverim ir veiksmiga. Serverim var
pievienoties tikai tad, ja serveris gaida klientus.

o Serveris stta “Game Status” paketi, ja ir mainijies lobija stavoklis (mainijies klientu sastavs
vai sacies spéles automatiskas saksanas laiks).

o Ja spélei pievienojas maksimalais spélétaju skaits vai ta sakusies automatiski, tad serveris
nosuta “Game Start” paketes klientiem, kas apzimé to, ka serveris pariet
“GAME_IN_PROGRESS” statusa.

e Notiek spéle (GAME_IN_PROGRESS)

o Klients sita “Player Input” paketi, kura atrodas klienta ievades statuss (kadas pogas ir
nospiestas).
Serveris nepartraukti sita “Game Update” paketi, kura atrodas visi spéles mainigie objekti.
Serverim vajag nepartraukti apstradat kustigos objektus (veic katra spélétaja ievaditas
komandas (pozicijas maina vai $aviens), powerup paradiSanas/ pazuSana péc noteikta
laika).
Klients var izstaties no spéles, aizsitot “Game Quit” paketi serverim.
Spéle beidzas, kad iekarota pretinieka baze.
Serveris pariet “GAME_OVER” statusa.

e Spéle beigusies (GAME_OVER)
o Kad spéle beidzas, serveris atsita visiem klientiem “Game Over” paketi, kas apzimé to, ka

spé€le ir beigusies un serveris var atgriezties pie sakuma statusa “GAME_WAITING”.
o Klients “Game Over” paketé sanem spéles rezultatus (spélétaju saraksts uzvarétaju seciba).




Tikla paketes

Saraksts ar saisinajumiem, kas tiks lietoti, lai aprakstitu tikla paketes:

e C Simbols ASCII kodéjuma

o | Apraksta veselu skaitli

e D Apraksta specialu decimaldalskaitli, izmantojot veselu skaitli. Specialie decimaldalskait]i tiek
aprakstiti ar veselu skaitli, kas decimaldalskaitlt apzimé desmitdalu. Pieméram, ja D lauka atrodas
vesels skaitlis 4, tad tas apzimé decimaldalskaitli 0.4 (nulle, komats, Cetri). Ja ir vesels skaitlis 53,
tad tas apzimé 5.3 (pieci, komats, tris).

Visi skaitli protokola ir bez +/- Zimém (unsigned).
Tikla paketé pirmais baits ir tikla paketes kods.

Kodi, kas sakas ar ciparu “1” ir Client—Server paketes.
Kodi, kas sakas ar ciparu “2” ir Server—Client paketes.



Tikla paketes [Client—Server]

Join Request (TCP) [Client—Server]

Pakete lietojama Servera statusa “GAME_WAITING”. Ar o paketi Klients informé, ka vélas pievienoties

Serverim/Spélei. (Aiz Komandas ID ir 1 B skaitlis, kas pasaka cik gar$ bis spélétaja vards Varda garums)

Offsets | Octet 0 1
Octet Bit | 0| 1 2 3| 4 5 6 7 8 9 |10 | 11 |12 13| 14 | 15
0 0 100 Komandas ID
2 16
4 32
6 48
8 64 Spélétaja vards
10 80
12 96
14 112
Lauks Garums (baiti) Tips Komentari
Tikla paketes kods 1 | Veértiba 100.
Spélétaja vards 14 C Spélétaja izdomats spéles vards. Garums 2-14.
Komandas ID 1 l Spéelétaja izveléta komanda. 1 vai 2.

Spélétaja vards

Maksimalais spélétaja varda garums ir 14, neieskaitot stringa beigas eso$o null simbolu. Tas nozimée to, ka

servera pusé sanemot 3o paketi, nolasot spélétaja vardu, ir manuali japieliek beigas null simbols. Tatad -
bez vajadzibas nesttam null simbolu. Tikai tad, ja spélétaja vards ir 1saks par 14 simboliem, tad
nakamajam baitam aiz varda beigam jabat null simbolam. Pieméri:

e Yo -2 simbols, siGtam "Yo " + "\0'

e Shooter - 7 simboli, sttam "Shooter" + "\0'

e LolLGoodShooter - 14 simboli, sttam "LoLGoodShooter"


https://en.wikipedia.org/wiki/Null-terminated_string

Player Input (TCP) [Client—Server]

Pakete lietojama Servera statusa "GAME _IN PROGRESS". Ar $o paketi Klients pazino, kuras pogas vins

Sobrid ir nospiedis.

Offsets | Octet 0
Octet Bit 0 1 2 3 4 5 6 7
0 0 103
1 8 Spélétaja ID
2 16 Nospiestas pogas
3 32 Speéléetaja x koordinate
4 48 Spéeletaja y koordinate
Lauks Garums (baiti) | Tips Detalas

Tikla paketes kods

Spélétaja ID

Nospiestas pogas

1

1

Veértiba 103.

Spélétaja ID tiek sanemts ar “Join Response” paketi.

Pogas, ko spélétajs ir nospiedis. Katrs bits apzimé pogu.

Kods

Komentars

1 (0000 0001)

Spélétajs virzas uz augsu

2 (0000 0010)

Spélétajs virzas pa kreisi

4 (0000 0100)

Spélétajs virzas uz leju

8 (0000 1000)

Spélétajs virzas pa labi

16 (0001 0000)

Spélétajs iz8auj lodi

17 (0001 0001)

Spélétajs izSauj lodi un virzas uz
augsu.

32 (0010 0000)

Spélétajs joko

64 (0100 0000)

Spélétajs smejas




Virzienu koliziju katrs realiz€ pa savam(Ja brauc vairakos
virzienos vienlaicigi).




Nospiestas pogas

Bits | Poga

Skaidrojums

1 | ARROW UP (W)

Spélétajs virzas uz augsu

2 | ARROW DOWN (S)

Spélétajs virzas uz leju

3 | ARROW LEFT (A)

Spélétajs virzas uz kreiso pusi

4 | ARROW RIGHT (D)

Spélétajs virzas uz labo pusi

5 | SHOOT (ENTER)

Spélétajs izSauj lodi

6 | JOKE (J)

Spélétajs pasaka joku (Serveris var izvéléties) ??7?

7 | LoL (L)

Spélétajs pasmejas ??7?

Game Quit (TCP) [Client—Server]

Pakete lietojama Servera statusos "GAME_WAITING" un "GAME_IN_PROGRESS". Ar o paketi Klients

pazino, ka vin$s izstajas no spéles.

Offsets | Octet 0

Octet Bit 0 1 2 3 4

5 6 7 8 9 (10| 11 |12 | 13| 14 | 15

0 0 102 Spélétaja 1D
Lauks Garums (baiti) Tips Komentari
Tikla paketes kods 1 | Veértiba 102.
Spélétaja ID 1 | Spélétaja ID tiek sanemts ar “Join Response”
paketi.




Tikla paketes [Server—Client]

Join Response (TCP) [Server—Client]

Pakete lietojama Servera statusa “GAME_WAITING”. Ar 8o paketi Serveris informé vai Klients pievienojies

Serverim/Spélei. Pakete ir ka atbilde “Join Request” paketei.

Offsets | Octet 0 1
Octet Bit 1 2 3 | 4 5 6 7 8 9 |10 | 11 |12 13| 14 | 15
0 0 200 Atbildes kods
2 16 Spélétaja ID
Lauks Garums (baiti) | Tips Komentari
Tikla paketes kods 1 1 Veértiba 200.
Atbildes kods 1 1
Kods Komentari
0 Spéléetajs ir veiksmigi pievienojies serverim.
1 Nevar pievienoties serverim, jo paSlaik
servert notiek spéle.
2 Nevar pievienoties serverim, jo serveris ir
pilns.
3 Sis spélétajs jau ir pievienojies spélei
4 Nevar pievienoties serverim, jo spéle
beigusies.
5 Nevar pievienoties serverim, komanda pilna.
6-255 Rezervéts




Spéléetaja ID 1 DroSibas apsvérumu dé| ID vajadzétu bt nejausai
simbolu virknei, bet Soreiz pietiks ar skaitli.

ID Komentari

0 Ja “Atbildes kods” nav 0

1-255 | Ja “Atbildes kods” ir O

Game Status (TCP) [Server—Client]

Pakete jastta tad, kad mainijies spélétaju sastavs Servera statusa “GAME_WAITING”. Ar So paketi

Serveris informé visus Klientus, kuri nosutijusi “Join Request” paketi un ka atbildi sanémusi “Join

Response” paketi ar jauna lietotaja izveidi.

(Aiz Komandas ID ir 1 B skaitlis, kas pasaka cik gars bis spélétaja vards Varda garums)

Offsets | Octet 0 1

Octet Bit of 1 2 13| 4|5 |6 7 ({89 101112 (13| 14

0 0 201 Spélétaju skaits
2 16 Spélétaja ID Komandas ID
4 32
6 48
8 64
10 80 Spélétaja vards
12 96
14 112
16 128
Lauks Garums (baiti) Tips Komentari
Tikl ketes k 1 | Veértiba 201.

Spélétaju skaits 1 l Visu spélétaju skaits.




Spélétaja ID
Komandas ID

Spélétaja vards

14

Lauki “Spéletaja ID%, “Komandas ID“ un “Spéletaja
vards* paketé atkartojas tik reizu, cik liels skaitlis ir
“Spélétaju skaits”

Spélétaja ID tiek sanemts ar “Join Response” paketi.

Spélétaja izvélétas komandas ID. 1 vai 2.

Spéletaja izdomats spéles vards. Garums 2-14.




Game Start (TCP) [Server—Client]

Pakete lietojama Servera statusa “GAME_IN_PROGRESS”. Ar So paketi Serveris pazino, ka spéle ir

sakusies. Pakete satur katra lietotaja koordinatas un spéles kartes izskatu.

PS: Paketi labak satit “GAME_WAITING” statusa, un ar to spéletajam pazinojot, ka mainijies péles
status uz “GAME IN PROGRESS”

(Aiz Komandas ID ir 1 B skaitlis, kas pasaka cik gars bls spélétaja vards Varda garums)

Offsets Octet 0 1
Octet Bit 11213 |4|5|6| 7 8 | 9 [10 (|11 [12 |13 | 14 [ 15
0 0 202 Spélétaju skaits (x)
2+20%(x-1) 16 + 160%(x -1) Spélétaja ID Spélétaja skatiSanas virziens
4 +20%(x -1) 32 +160%(x -1) Spélétaja x koordinate
6 +20%(x -1) 48 +160%(x -1) Spélétaja y koordinate
8 +20%(x-1) 64 +160"(x -1) Spélétaja komandas ID Spélétaja spéjas

10 + 20%(x -1)

80 + 160*(x -1)

12 +20%(x -1)

96 + 160%(x -1)

14 + 20%(x -1)

112 +16 *(x -1)

16 +20*(x -1) 128 + 160*(x -1) Spélétaja vards
18 + 20%(x -1) 144 + 160*(x -1)
20 +20*(x -1) 160 +160*(x -1)
22 +20*(x -1) 176 + 160*(x -1)
24 + 20%(x -1) 192 + 160*(x -1) Laukum latums (n Laukum ms (m

26 + 20*(x -1)

208 + 160*(x -1)

n*m + 26 + 20*(x
=)

8*n*m + 208 +
160*(x -1)

Laukums (n * m)




Lauks Garums (baiti) | Tips Komentari
Tikla paketes kods 1 | Veértiba 202.
Spélétaju skaits 1 | Visu spélétaju skaits.
Lauki “Spéeletaja ID“, “Spéletaja skatiSanas
Spélétaja skatiSanas®, “Spélétaja x koordinata®,
“Spélétaja y koordinata”, “Spélétaja komandas
ID” un “Spéelétaja spejas” paketé atkartojas tik
reizu, cik liels skaitlis ir “Spélétaju skaits”
Spélétaja ID 1 | Spélétaja ID tiek sanemts ar “Join Response”
paketi.
Spélétaja skatiSanas virziens 1 | Spélétaja skatid8anas (Sausanas) virziens.
Kods Komentars
0 Pa labi (East)
1 Uz leju (South)
2 Pa kreisi (West)
3 Uz augSu (North)
Spélétaja x koordinate 2 D | Spéléetaja x koordinata spéles laukuma.
Spélétaja y koordinate 2 D | Spélétaja y koordinata spéles laukuma.
Spélétaja komandas ID 1 | Spélétaja izveletas komandas ID. 1 vai 2.
Spélétaja spéjas 1 | Spélétaja spéjas.
Spélétaja vards 14 C Spéletaja izdomats spéles vards. Garums 2-14.
Laukuma platums n | Spéles laukuma platums (20 - 255)
Laukuma augstums m I Spéles laukuma platums (20 - 255)




Laukums

Spéles laukumu apraksta objekta elementi

garuma n*m.

Kods Komentars

0 TukSs laukums (Empty)

10 Baze pirmajai komandai (Eagle)

20 Baze otrajai komandai (Eagle)

30 - 35 | SaSaujams midris (wood)

40 - 45 | NecaurSaujams maris (Iron)

50 -55 | Upe, lodes lido, bet tanki nebrauc
(River)

60 - 65 | Kamuflaza aka kriims, tanks
ekrana gratak redzams
(Camouflage)

100 Paatrinajums - tanks var braukt
atrak (20s)

110 Sausanas uzlabojums - var $aut
atrak.

120 Aizsargs bazei - bazei apkart
necaurSaujams mdris (20s)

130 Brunas - tanku jasasauj 2 reizes,
lai noSautu (Péc pirma trapijuma
pazaudé spéjas)
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Game Update (TCP) [Server—Client]

Pakete lietojama Servera statusa “GAME_IN_PROGRESS”. Ar So paketi Serveris informé visus spélétajus,

par citu spélétaju darbibam spéles laika, ka arT par spélétaja powerup-iem, spéles laukuma izmainam u.c.

Offsets Octet 0 1
Octet Bit 01112345 ]| 6 7 819110 [ 1 |12 (|13 | 14 | 15
1
0 0 203 Spélétaju skaits (x)

2+12%(x-1) 16 +80%(x -1) Spélétaja ID Spélétaja skatiSanas virziens

4 +12%(x-1) 32 +80%(x -1) Spélétaja x koordinate

6 +12%(x -1) 48 +80%(x-1) Spélétaja y koordinate

8 +12%(x 1) 64 + 80%(x -1) Spélétaja komandas 1D Spélétaja spéjas

10 + 12*(x -1)

80 + 80*(x -1)

élétajs dziv.

Spalatais gai

12 +10%(x -1)

96 + 80*(x -1)

Spélétaja punkti

14 +10%(x -1)

112 + 80*(x -1)

Laukuma izmainu skaits Laukuma izmainas x koordinate

16 +10*(x -1)

128 + 80*(x -1)

Laukuma izmainas vy koordinate Laukuma izmainas veértiba

Lauks

Garums (baiti)

Tips Komentari

Tikla paketes
kods

Spélétaju skaits

Spéléetaja ID
Spéléetaja
skatiSanas
virziens

I Veértiba 203.

| Visu spélétaju skaits, kuri veikuSi darbibas vai mainijies
to statuss.

Lauki “Spéletaja ID*, “Spéléetaja skatiS8anas virziens®,
“Spélétaja x koordinata”, “Spelétaja y koordinata”,
“Spéléetajs spejas”, “Spélétajs dzivs”, “Spélétajs Sauj” un
“Spelétajs punkti“ paketé atkartojas tik reizu, cik liels
skaitlis ir “Spéléetaju skaits”

I Spélétaja ID tiek sanemts ar “Join Response” paketi.

I Spélétaja skatiSanas (SauSanas) virziens.



https://docs.google.com/document/d/1tfZU0BvNT3Wz0TxZ37Jmpb6KTbw017o-eVrLZPuRWPo/edit#bookmark=id.vu79lfnpnil

Spélétaja x
koordinate

Spélétajay
koordinate

Spéletaja
komandas ID

Spélétajs spéjas

Spélétajs dzivs

Spélétaja x koordinata spéles laukuma.

Spélétaja y koordinata spéles laukuma.

Spélétaja izvéleta komanda. 1 vai 2.

Spélétaja spéjas.

Kods

Komentars

1 (0000001)

Paatrinajums - tanks var braukt atrak
(20s)

2 (0000010)

Sausanas uzlabojums - var $aut
atrak.

4 (0000100)

Aizsargs bazei - bazei apkart
necaurSaujams mdris (20s)

8 (0001000)

Brunas - tanku jasaSauj 2 reizes, lai
noSautu (Péc pirma trapijuma
pazaudé spéjas)

3 (0000011)

Spéjas ar kodu 1 un 2

11 (0001011)

Spéjas ar kodu 1, 2 un 8

u.c kombinacijas.

Aktivs spélétajs.

Kods Komentars
0 Miris

10 Dzivs

20 Piedzima
30 Nomira

40 lesaldéts




Spélétajs Sauj
Spélétajs punkti

Laukuma izmainu
skaits

Laukuma
izmainas x
koordinate

Laukuma
izmainas y
koordinate

Laukuma
izmainas veértiba

Spélétajs izSavis lodi. Vértiba 0 (Nesauj) vai 1 (Sauj).
Spélétaja sakratie punkti (NoSautie pretinieki)
Visu laukuma izmainu skaits.

Lauki “Laukuma izmainas x koordinate®, “Laukuma
izmainas y koordinate“ un “Laukuma izmainas vértiba“
paketé atkartojas tik reizu, cik liels skaitlis ir “Laukuma
izmainu skaits”

Spélétaja x koordinata spéles laukuma.

Spélétaja y koordinata spéles laukuma.

Spéles laukuma objekts. Vértibas apskatamas “Game
Start” paketé.




Game Over (TCP) [Server—Client]

Pakete lietojama Servera statusa “GAME_IN_PROGRESS”. Ar So paketi Serveris pazino, ka spéle ir

beigusies un pazino par uzvarétaju sarakstu, secibu un uzvarétaja komandu aprekina Klienta puseé.

Offsets | Octet 0 1
Octet Bit | 0| 1 3 | 4 6 7 8 9 |10 | 11 |12 |13 | 14 | 15
0 0 204 Spélétaju skaits
2 16 Spélétaja ID Spélétadja komandas ID
4 32 Spelétaja punkti
5 48 Uzvaretaju komandas ID
Lauks Garums (baiti) Tips Komentari

Tikla paketes kods

Spélétaju skaits

Spélétaja ID

Spélétaja komandas ID
Spélétaja punkti

Uzvarétaju komandas 1D

1

1

Veértiba 204.
Visu spélétaju skaits.

“

Lauki “Spéeletaja ID*, “Spelétaja komandas
ID“ un “Spélétaja punkti“ paketé atkartojas
tik reizu, cik liels skaitlis ir “Spélétaju skaits”

Spélétaja ID tiek sanemts ar “Join
Response” paketi.

Spélétaja izvelétas komandas ID. 0 vai 1.

Spélétaja sakratie spéles pukti.




PIELIKUMS

Pievienoju vizualas bildes no ta, kas sanacis, ja nu kads aizkéries pie idejas. Izmantos tas, kas rakstits
paketés.
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