Manual k proboju

Kazdy z vas snad’ hral nie¢o ako Doom, Half life, Counter strike, alebo podobnu strielacku. Tuna pdjde o to isté.
Samozrejme trochu si to zjednodusime.

Mapa

Bude len 2rozmerna, to znaci jedno poschodie, v§etko v rovnakej vyske. Je rozdelena na RxC policok (toto viete hned’
na za¢iatku, C++ to mate v premennych RIADKY, STLPCE, v Pascale vam to pride do procedury nit ako parametre)
indexuje sa od 0 (¢ize mozné suradnice st od [0][0] do [R-1][C-1]). Mapa mo6Ze obsahovat’ plné policka, na ktoré
nemozete Slapnit, nemozete cez nie striel’at’ a pod (predstavte si to ako vel'ky betonovy kvader). A potom obsahuje
prazdne policka. Este viete, Ze mapa je na okrajoch zaplnena (to aby nikto z nej nemohol vyletiet).

Mapu na zaciatku nepoznate. Musite si ju preskimat’.

Tah
Hré sa na tahy. Na kazdy tah mate 200 milisekind (vid ROUND SLEEP TIME v constants.h). Co mdZete robit’ podas
tahu sa dozviete nizsie.

Hraci

Hra¢ okupuje jedno policko. V kazdom tahu sa mdZe pohntit’ na susedné policko. A moze sa aj otacat’. Existuje 16
roznych otoceni (vid'. smerx a smery v constants.h). V kazdom tahu sa moZete aj otocit’, maximalne o 2 otocenia d’alej
(Cize 0 45%). Mozete sa sticasne otacat’ aj hybat’.

A este moZete strielat’ (zaroven s pohybom a otacanim). Pracuje to tak, Ze striel’ate tam kde ste otoceny. Ak sa v tahu
otocite a vystrelite, tak vystrelite smerom na ktory ste sa otoc€ili (aby sme zabranili beznému efektu z akénych filmov,

kde nejaky tik bezi a ostatni dilinovia striel’aju vkuse zafiho). Ale strielate z miesta na ktorom ste stali na zaéiatku tahu.
Zaroven pokial’ hybete, alebo vel'mi rychlo otacate (Citaj o 2 v jednom tahu), tak vas vystrel nemusi byt presny.

Este kazdy hra¢ ma nejaké HP (healthpoints — zdravie). Po narodeni mate 100 hp. Ziadne lekarni¢ky nie su. Ak vam
klesne na 0 alebo niZSie, tak ste zomreli a narodite sa niekde na mape.

Zbrane

Existuje 5 roznych zbrani: pistol’, brokovnica, samopal (pracovne nazvany uzi), bazooka, raketomet (pracovne si ho
nazvyme kat'u$a).

Kazda zbrai ma svoj zasobnik istej vel'kosti. A eSte mate nejaké naboje po ruke.

V principe pistol’ a samopal striel'aju jeden naboj, lisia sa len v rychlosti strel’by (t.j. kol’ko tahov musite ¢akat’ po
vystrele) a prebijania.

Brokovnica vystreli 5 nabojov naraz do 5 smerov (dafam, ze je kazdému jasné, ktorych 5 smerov to bude).

Bazooka a kat'usa stiel’aju rakety (t. j. vec, ktora ked’ do nieCoho narazi, tak urobi straSny dmg na tom policku a este na
susednych). LiSia sa v rychlosti strel’by a v tom, ze aky dmg robia.

Pistol, brokovnica, bazooka maju po narodeni plny zasobnik. Ostatné nemaju ni¢. Naboje moZzete ziskat’ z
ammopackov, ktoré¢ sa objavuji na mape (st to vopred popisané miesta, ale nepoznate ich).

Popisujtce konstanty (subor ne¢akane constants.h):

xyDMG — damage, ¢o robi po zasahu (damage == znizenie hp trafenych veci)

xtMISSILESPEED - rychlost’ strely (ak je rychlost’ 1, tak strela za tah prejde 6 policok, pozri
msmerx, msmery)

xySHOTTIME — kol’ko tahov trva kym mézete z tejto zbrane stiel'at’ znovu (vratane tahu v
ktorom ste vystelili)

xyRELOADTIME — kol’ko tahov trva kym zbrani dobijete zasobnik (vratane tahu v ktorom ste
zacali dobijat’)



xyZASOBNIK - velkost’ zasobnika

xyAMMOSIZE — kol’ko nabojov ziskate zobranim ammopacku zo zeme
xyINNERDMG - poskodenie na policku kde nastane vybuch
xyOUTERDMG - poskodenie na susednych polickach

Ktoré policka strela zasiahne. Nakreslite si usecku a pozrite sa, ktoré policka ta usecka pretne (ak pretne roh policka, tak
sa to tieZ rata).

Ciel hry
Rata sa vam pocet fragov (t.j. zabiti supera, ked’ zabijete seba, mate -1 frag). A pocet smrti.

Domyslite si, Co cheete maximalizovat. Mozno sa budu ratat’ nejaké killing sprees a double/triple killy.

Kédenie

C++ aj Pascal: logic.cpp — nastavit nick

C++: logic.cpp

Pascal: hrac.pas

Robite fakticky 2 funkcie.

1. Init — moZete si nieCo pripravit’, a pod. V Pascale vam pride velkost’ mapy.
2. Step — konkrétny t’ah

Dostavate strukturu GameData. Vraciate Action (vid'. structures.h).
GameData:

type — nepodstatné

X,y — vasa poloha (y-riadok, x-stipec; pristupujete ako mapa[y][x]

rotate — vasa rotacia

hp — vase hp

curweapon — vasa vytiahnuta zbran

zasobnik,zbytok — naboje vo vytiahnutej zbrani

spawned — ak ste sa prave narodili tak 1, resp. true, inak 0, resp. false

blocktime — ¢as dokedy budete moct’ zbrai znovu pouzit’ — ak 0 moézete tspeSne vystrelit
wastedtime — pocet tahov, ktoré ste premeskali dlhym ratanim

mapa — len to ¢o vidite vo forme stien, prazdnych a neznamych poli¢ok

objects — objekty ¢o vidite (hraci, strely, ammopacky — hraci a strely maju svoje id, ammopacky nie)

Action:

mx,my — va$ pohyb (hadzte tam nieco ako 0,0; -1,0; 0,1; 0,-1; 1,0 — iné vam to ani nespapa)

rotate — vase otocenie — od -2 do 2

weaponaction — pozri constants.h — hadzete veci ako SHOT, RELOAD, NOTHING, CHANGEWEAPON-+¢islo zbrane
(tie st tiez v tom istom subore)

Kompilacia a spustenie

C++:

v adresari server spustit make, potom spustit ./server

dlzka hry sa da nastavit v server.cfg (gametime)

potom spustit clientov:

adresar client: make, potom pustit ./client; ak chces zabijat, zabi najprv clientov, potom server

Pascal:

v adresari server spustit make, potom spustit ./server
dlzka hry sa da nastavit v server.cfg (gametime)
client:

make

potom pustit ./run



