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Kompletni pravidla

Tento dokument obsahuje vSechny dfive zvefejnéné informace doplnéné o de-
tailni pravidla hry, pfesny popis implementace a zpisobu vyhodnocovani tur-
naju. V pfipadé konfiktu maji zde uvedend pravidla prioritu oproti vSem drive
zverejnénym informacim.

1 Pravidla hry: Boj o vlajku
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e Hraji proti sobé dva hraci.

= HaEE

e Hracim planem je bludisté, které tvori obdélnikové pole se sténami (tj. kazdé
pole je bud volné nebo obsazené sténou). Kazdy hra¢ mé na nékterém z
volnych poli umisténu svoji vlajku. Hraci plan nemusi byt zcela soumérny
(na kazdém planu se vzdy hraji dvé hry), je vSak vzdy ,téméf soumérny“.

e Kazdy hra¢ méa svij tym robotii. Oba hraci maji na zacatku hry stejny
pocet robot. Robot zabird pravé jedno pole herniho planu. Robot nemuze
byt na poli, na kterém je sténa. Na kazdém poli mize byt nejvyse jeden
robot.

e Cilem hry je dostat jednoho ze svych robott na pole se souperovou vlajkou
nebo alespon co nejblize.

e Roboti mohou provadét dva typy akci:

— Pohyb: Roboti se pohybuji skluzem, tj. robot se mtize vydat jednim
ze Ctyf smért a pohybuje se tak dlouho, dokud nenarazi na zed nebo
na jiného robota.

— Vybuch: Pfi vybuchu je znicen vybuchujici robot a vSichni nekryti
roboti ve stejném radku a sloupci. Jako kryti funguje pouze zed, nikoliv
jiny robot.

e Hra probiha na kola, hraci se stiidaji v tazich. V kazdém tahu mutze hrac

provést akci s maximélné jednim robotem.

e Hra konci, jakmile se jednomu z hrac¢t podaii obsadit pole se soupefovou
vlajkou nebo jakmile uplyne dopredu znamy pocet kol.

e Hodnoceni: Nechf d je vzdalenost nejblizsiho robota od soupetovy vlajky
(méfti se euklidovska vzdélenost mezi stiedy ¢tverctl, zaukrouhleno na cela
¢isla). Pak bodovy zisk ze hry je:

— 20 bodi, pokud d = 0 (tj. podafilo se obsadit pole s vlajkou),
— 15— d bodti, pokud 0 < d < 15,
— 0 bodt, pokud d > 15 nebo pokud hraci nezbyl zadny robot.

2 Implementace

Vsechny nize zminéné skipty a ukazkové verze zapasti jsou k dispozici v adresari
/home/fibot/demo.

2.1 Zakladni principy

Implementace muze byt v libovolném programovacim jazyce. Soutézici dodavaji
spustitelny soubor tymXX (dale oznacovan jako strategie), kde XX je identifika¢ni
¢islo tymu (toto ¢islo zjistite dle seznamu tymu, ktery je uvefejnén na FIbot
webu). Strategie musi byt spustitelnd na strojich 32 bitovych nymfe! (pozor

!Jde o vSechny nymfe s &islem vétsim nez 10.



zména?) se standartnim nastavenim. Mizete pozadovat, aby byly pred vyhodno-
covanim nahrany nékteré z dostupnych modulii (napf. php-5.2.1). V takovém
pripadé tuto zaddost zaslete na mail xpelanek.

Strategie realizuje vzdy jen jeden tah. Vstup a vystup je realizovan nasledu-
jicim zpusobem:

e Strategie méa k dispozici soubor state, ktery popisuje aktualni situaci.

e Strategie vypise svilj tah na standardni vystup a skondci.

e Strategie si mize uchovavat informace mezi jednotlivymi tahy v urcenych
souborech (soubory za¢inajici tymXX).

2.2 Omezeni

Strategie musi spliiovat nasledujici pozadavky:

e Strategie mize mit maximélni velikost 10 MB (tj. velikost spustitelného sou-
boru). Je preferovano, aby strategii tvoril pravé jeden (spustitelny) soubor.
V nékterych jazycich to mize byt narocné, v odivodnénych pripadech je
proto dovoleno, aby strategii tvotilo vice souboru (spustitelny + knihovny),
pocet téchto soubort je omezen na 10 a celkovy limit na jejich velikost je
opét 10 MB.

e Strategie mizZe za béhu vyuzivat maximélné 100 MB RAM.
e Strategie musi odpovédét do 2 sekund.

e Strategie mize ¢ist a zapisovat do uréenych soubori (zacinajici tymXX),
pocet téchto soubortl je omezen na 10, jejich celkova velikost v kterékoliv
chvili na 10 MB.

e Strategie nesmi nijak pracovat se siti ani spoustét zadné spustitelné soubory.

Véskeré soubory tykajici se dané hry jsou vzdy umistény v jednom adresafi
(pouze data, nikoliv samotné strategie). Strategie muze ¢ist libovolné z téchto
soubori, kromé svych pracovnich soubort vSak nesmi nic ménit ani mazat. Stra-
tegie nesmi pfistupovat mimo piislusny adresar.

2Diivod zmény: do soutéze se prihlasilo hodné tymii a 64-bitovych stroji je malo.

Vyse uvedenené pozadavky nebudou kontrolovany systematickym zptisobem.
Predpoklada se fair-play pristup, tj. Ze nikdo nebude tmyslné porusovat
tyto pozadavky a ze se nikdo nebude snazit hledat diry v pravidlech ¢i v im-
plementaci vyhodnocovaciho skriptu. Pokud bude zjisténo poruseni pozadavki,
bude pfislusny tym ze soutéze diskvalifikovan (bez hlubsiho prozkoumévani,
protoZe na né nebude ¢as). Pokud si nejste jisti, zda je néjaka véc v souladu s
pravidly, radé€ji se zeptejte.

Cas (limit 2 sekund) neni vyhodnocovacim skriptem kontrolovan. Piistup ke
kontrole ¢asu je nasledujici (podobné pro mnozZstvi spotiebované paméti):

e Pokud strategie vyjimeéné mirné prekroci limit 2 sekund, tak si toho nej-
spise nikdo nevSimne a i pokud ano, tak to bude tolerovano.

e Pokud strategie bude limit pfekracovat vyrazné nebo pravidelné, miize byt
postiZzena kontumadni prohrou pfislusného zapasu nebo celého souboje (roz-
hoduje organizator soutéze).

2.3 Format vstupu

Kazda hra mé ptidélen sviij podadresar (jméno hry). Podadresat hry je jediny
adresar, do kterého smi strategie ,Sahat“. V tomto adresaii se nachazi soubor
state, ktery mé néasledujici format (viz téz obrazek 1):

e 1. fadek (Ctyfi cela ¢isla oddélend mezerou): pocet sloupct planu N < 25,
pocet Fadkt planu M < 25, pocet zbyvajicich kol hry K < 25, hrac, ktery
je na tahu H € {1,2} (strategie hraje za toho hréace, ktery je na tahu, ve
chvili, kdy je zavolana).

e 2. fadek (Ctyii cela cisla oddélend mezerou): soufadnice vlajek prvniho a
druhého hrace, nejdiive je vzdy uvedeno ¢islo sloupce, potom ¢islo radku
(tj. 1S, 1R, 2S, 2R), soutadnice jsou ¢islovany od 1.

e nasleduje M radkt z nichz kazdy ma N znakt, tyto znaky kdéduji herni
plan:
— . = volné pole,
— # = sténa,
— velké pismeno A az M = robot prvniho hrace,

— velké pismeno N az Z = robot druhého hrace.



e Kazdé velké pismeno se vyskytuje maximalné jedenkrat, tj. identifikace ro-
bota je jednoznacéné (z ¢ehoz plyne omezeni na max. 13 roboti na kazdé
strané).
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Obrazek 1: Priklad souboru state.

2.4 Format vystupu

Strategie vypisuje tah na standartni vystup. Vystup ma format:
[identifikace robotal [identifikace akce], kde:

e [identifikace robotal je jedno velké pismeno, které urcuje robota (hrac
mize samoziejmé tdhnout pouze svym robotem),

e [identifikace akce] je jedno z pismen S,V,J,Z,D, které oznacuji skluz
smérem piislusné svétové strany, respektive vybuch (D jako destrukce).

Kromé toho je povoleny vystup ‘-’, ktery znaci, Zze se nema provést zadny tah.

Nekorektni vystup bude interpretovan jako nulovy tah ‘-’. Radéji na to vsak
nespoléhejte. V pripadé, ze by strategie vracela nekorektni tah a vyhodnocovaci
skipt by si s tim neumél poradit, bude to interpretovano jako chyba strategie
(kterd v takovém piipadé muze byt diskvalifikovana ze soutéze).

2.5 Vyhodnocovaci skript

K dispozici je vyhodnocovaci skript play, ktery dostane jako vstup parametry
hry a seznam strategii a hru vyhodnoti. Spoustéci skript bere jako argument
jméno podadresaie hry (name). Skript predpokladé:

e existenci souboru name.config, ktery obsahuje na prvnim fadku jména
strategii a dale popis inicidlniho stavu (ve stejném formétu jako je forméat
state),

e pritomnost obou strategii v samostatném podadresaii strategie.

Pred zacatkem vyhodnoceni skript smaze vsSechny soubory z podadreséare
name. V pribéhu vyhodnoceni skript vypisuje informace o pribéhu hry na stan-
dardni vystup, vysledky zapiSe také do souboru results (v podadreséafi name).

Skript play vytvari v podadresari hry také soubor log, ktery zachycuje pri-
béh hry. Na zavér vyhodnocovani pak vola skipt visualize_log, ktery jako
vstupni argument bere jméno podadresaie (predpoklada, ze v adreséfi se na-
chazi log soubor) a vytvoii v tomto podadresafi html stranku log.html, na
které se nachézi javascriptovy prehravac¢ zépasu (ten vyzaduje pfitomnost po-
dadresére img s prislusnymi obrazky).

2.6 Ukazkové strategie

Méte také k dispozici ukazkové strategie® — Orgboty.
e tym99 — jednoduché ,hladova strategie”,

e tym98 — trochu inteligentni, malo agresivni varianta,

e tym97 — trochu inteligentni, hodné agresivni varianta.

3 Vyhodnoceni

3.1 Souboje strategii

Pii vyhodnocovani se vzdy utkavaji dveé strategie proti sobé na nékolika hernich
planech. Bodové zisky z jednotlivych hernich plant se séitaji.

3.2 Kyalifikace

e V kvalifikaci se utkaji strategie s Orgboty tym99, tym98, tym97.

e Kvalifikace probéhne (pravdépodobné) na 10 hernich planech. Cést hernich
planu je dopredu znama, tyto plany jsou dostupné v adresari
/home/fibot/demo/plany-kvalifikace.

3Strategie jsou implementované ve skriptovacim jazyce Perl, nicméné jsou prohnané obfus-
katorem, takze znalost jazyka Perl nepfedstavuje vyraznou vyhodu.



e Poradi strategii se ur¢i podle celkovych bodovych ziski proti Orgbotim
(pfesné feceno podle rozdilu bodu ziskanych strategii a bodid ziskanych
Orgboty).

e Na zékladé tohoto poradi bude sestaven pavouk pro zdvéreény turnaj, kon-
krétné podle stranky
http://www.crowsdarts.com/brackets/playoff-chart.html

Vysledky kvalifika¢niho turnaje budou vsem k dispozici — véetné vSech logt
a strategii. Mizete si samoziejmé pomoci vyhodnocovaciho skriptu spustit sami
dalsi zapasy (pod svym tctem), nicméné berte v potaz, ze vyhodnocovaci skript
nezarucuje bezpeénost (prosté spousti strategie a nekontroluje, co délaji). Spous-
téni vyhodnocovaciho skriptu pod vlastnim t¢tem je tedy na vlastni riziko (ja-
kékoliv zneuziti této situace vSak rozhodné neni v duchu fair-play a nejspis ani
v duchu studijniho fadu).

3.3 Zavérecny turnaj

e Zavére¢ny turnaj probiha systémem play-off, tj. vyfazovaci soutéz, ve které
se vzdy utkaji dva tymy, vitéz postupuje dal, porazeny vypadava.

e Zévéreény turnaj probéhne zhruba na 15 hernich planech. Cést hernich
plant pro zavéreény turnaj bude zverejnéna mezi 10:00 a 14:00. Tyto plany
budou umistény do adresare /home/fibot/demo/plany-zaver.

e Vitézem souboje se stava ten, kdo ziska vice bodt. V pfipadé rovnosti bodi,
probéhnou (opakované) dopliujici zédpasy. V nepravdépodobném piipadé,
Ze nerozhodne ani pfimérené mnozstvi dopliiujicich zapasy, dochazi k loso-
vani nebo délbé ceny (pokud jde o souboj o prvni nebo o tfeti misto).

3.4 Odevzdavani strategii

Vyhodnoceni bude probihat na strojich nymfe pod specialnim uzivatelem fibot.
Odevzdavani strategii probiha prostym nakopirovanim do uré¢eného podadresare:

e kvalifika¢ni turnaj (deadline 10:00):
/home/fibot/kvalifikace/strategie

e zavéreény turnaj (deadline 18:00):
/home/fibot/zaver/strategie

Spolu s finalni verzi strategie (spustitelnym souborem) musi tymy odevzdat
i zdrojovy kéd, ktery pfesné odpovidd dodanému spustitelnému kédu (pro pii-
padnou kontrolu dodrzovéani pravidel). Zdrojové kédy se odevzdéavaji jako jeden
zatarovany soubor do adresare /home/fibot/zaver/zdrojaky.

4

Doporuceni a rady

Pokud je vdm néco nejasné, tak si jesté jednou poradné prectete tento text.
Pokud nejasnosti pretrvavaji, obracejte se s dotazy na férum na strankach
FIbota, piipadné piimo na Radka Pelanka (xpelanek, klapka 3991, kancelaf
B301).

Sledujte pribézné stranku s aktualitami:
http://www.fi.muni.cz/"xpelanek/fibot5/

Zacénéte nécim uplné jednoduchym: ujasnite si pri tom implementacni de-
taily, lépe pochopite pribéh hry a ziskate predstavu, co je realné.

Poradné se zamyslete, nez zacnete zbésile programovat. Dobfe si rozmyslete

stovky Fadki kédu.
Implementujte nékolik variant strategii a nechte je hrat proti sobé.
Nezapometite, ze porazit Orgbota neni to hlavni.

Dobie zvazte, co je redlné béhem 24 hodin stihnout. Radéji naprogramujte
jednoduchou myslenku poradné nez extra-super-sofistikovany pristup do
poloviny.

Pocitejte s casovou rezervou na ladéni, hledani vhodnych hodnot parametri,
apd.

Pred odevzdanim dobie zkontrolujte, Ze odevzdavate spravnou verzi vasi
strategie, Ze strategie je spravné pojmenovana, Ze je spustitelnd na 32-
bitovych strojich nymfe, Ze nevyzaduje pfitomnost zZadného specidlniho
modulu, ktery jste nenahlasili, ...

Dbejte na spravnou Zivotospravu.



