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1 Bevezetés

A Malulukai indidntelepen az indidnok a taboruktdl egy karavén nyoméaba eredtek,
hogy megbosszuljék a tabor lemészarlasat. Tudjuk, hogy a vilag egész része egy
2 dimenziés descartes koordindtarendszerrel modellezhet6é ahol a koordinatak
(x,y) parok. Az indidnok tdbora a (0,0) pont. A telepesek célpontja a (100,100)
pont. A teriilet heightmapja a

f(z,y) = 0.7sin((10007 4 0.01z + 100)7) cos ((10007 + 0.01y + 100))
+ 0.3sin ((10007 + 0.1z)7) cos (0.1(10007 + y + z * 0.001)7)

fliggvénnyel irhato le.

Azt is tudjuk, hogy a legmagasabb pont a tengerszint feletti 300 méter és a
legalacsonyabb a 100 méter tengerszint felett.

A tébort 6 érdra hagytdk el vaddszni a Ty (start) idOponttdl. A telepesek
To + 4 6rakor hagyték el a tdbort és indultak el a (1,1) irdnyba 3km/h-al. Az
indidnok tudnak 8km/h-val is haladni. Az indidnok 30-an vannak és falkdban
jarnak (Boids), mely forméciét nem bontjdk meg még harc kozben se.

Osszesen 10 szekér van és 9 16 hozza. A lovak 1, a szekerek 4 embert tudnak
tartani. A szekereken van Gsszesen 6 fegyveres gy, hogy az 1. szekéren van egy
és az 5.-en 5. A lovasok mindig egy szekér utan lovagolnak és minden paratlan
szamu lovas fegyveres. Az els6 szekér 300m-re van a tobbi embertdl el6l. Ha
a szekerek meglatjak az ellenséget megprobalnak egy gyuriit alkotni. Az els6
szekérhez amit megtamadnak legkdzelebbi masik 3 szekér a csatak elején kellet
kap és nem koveti a parancsokat.

Osszesen 35 ember van a karavanon és akik nem fegyveresek azok is tudjak
hasznalni a puskat 0,2-es hatasfokkal.

Egy telepes minden iranyban 300m-re meglétja az ellenséget, az indian 350m-
ren.

2 Feladatok

Az egyes feladatok valamennyire kiilonb6zoek de mindegyikbdl sokat lehet tan-
ulni ha akar csak azt az let csindlja meg az ember.



Figure 1: A generalt heightmap kép példanak.



2.1 Szimulacié

A feladatba beletartozik, hogy akarmilyen kornyezetet valasztasz, dokumentdald
a valasztasodat és indokold meg miért azt valasztotad. Ezen felil a program
elkésziilésének lépései legyenek Latex-Overleaf segitségével dokumentdlva és a
helyességet is bizonyitani kell.

2.2 Beérés

A Malulukai Miszaki Egyetemen 2 algoritmust tanultak az indidnok a kovetésre:
A sima nyomkovetést egészen a nyomforrdsig és a binaris nyomkeresést amel-
lyel lehet, hogy elé tudnak vagni a karavdnnak észrevétleniil (igy, hogy veliik
parhuzamosan de 500m-el arrébb lovagolnak). Hasonlitsa Gssze a 2-t. Nézze meg
és dokumentalja, hogy melyik tart rovidebb ideig és melyiknél vehetik észre az
indidnokat jobban a terep miatt.

2.3 Tamadas

Az indidnok tdAmadhatnak el6l, hatul vagy valahol k6zépen. A telepesek eloszthatjik
a fegyvereseiket akarmilyen feldlldsba (alapbdl azt kell nézni, ami a feladat
leirdsba van, az az alap scenario). Ezt tudva a feladat egy olyan szimiuldciét
frni amellyel meghatdrozhaté az indidnok domindns stratégidja. (Az a stratégia
aminek a legjobb a varhaté értéke fliggetleniil, hogy a telepesek mivel varjak
Oket.) A vérhat6 érték az,hogy hény ember marad életben. Ez minél t&bb
legyen.

2.4 Egyensuly

Az egyenstlyi pont Pareto hatékony? (Egyenstlyi pont az az eset, ahol mind-
kett6 fél a domindns stratégiat haszndlja.)

3 Tippek

Nagyon sok nyilt, nem meghatarozott param. van. T6bb jé megoldas is van.

Hasznéljon Objektumorientalt szemléletet. Legyen jarmii osztaly ami pl:
szekér, 16. Errol késziiljon majd UML diagram.

Nem érdemes full fizikai analitikus szimuldciét késziteni. nem kell minden
egyes golyot leszimuldlni.

Ertékes keres§ kulcsszavak: Boids, Jétékelmélet, Nash egyensily, Pareto
hatékonysag, OOP, Boid simulation, iterative simulation, UML diagram, seeded
random, meredekség szamitas.



