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1 概述 

1. 选手可以使用 C#，Java，C++语言编写 AI 参赛。 

2. 主程序与 AI 控制程序之间使用 Socket 通信。为了降低参赛选手的编程难度，

我们为参赛选手编写了 SDK，封装了必要的数据结构和网络通信逻辑。 

3. 选手提交的 AI 程序必须使用官方给出的开发包完成 AI 的编写，并确保在所

提交的 AI 逻辑中没有开启新的线程等的操作。 

4. 由于主程序端含有每秒 10条的指令数限制，AI代码应建立相应的计时机制。 

5. 再次强调：所有与主程序的通信均会阻塞整个 AI 进程的执行直至游戏主程序

处理完此条指令并给予了 AI 端回应，即只有接收到了主程序端关于此条指令

的回应后 iteration()方法中的下一条语句才会被执行。 

2 指令概述 

AI 程序对游戏的所有控制和查询动作可以全部抽象成向游戏主程序发送一

条指令，指令分为查询指令和操作指令两类。 

Ai 在游戏进行的过程中可以无限制的向游戏主程序发送指令，但是游戏主程

序在处理 AI 程序提交的指令时会有 100ms 的时间间隔，如主程序在 0ms 时刻接

收了 AI 程序 A 提交的 1 条指令，而之后在 50ms 时 AI 程序 A 又向主程序提交了

第二条指令，则第 2 条指令不会被立即执行，而是加入到等待队列中，在 100ms

的时刻才会被游戏主程序处理。 

简而言之，游戏主程序在一秒内最多处理 AI 提交的 10 条指令。 

2.1 查询指令 

2.1.1 planet 指令 

使用一条指令，获得当前地图中全部星球的信息，包括每颗星球在地图中的

半径，星球中飞船数，飞船生产率，在地图中的坐标，所属势力（红色选手、蓝

色选手或者中立）。指令的具体使用方法会在下面各个语言开发包的接口中给出。 

2.1.2 scan 指令 

使用一条指令，以当前地图中的某一点为圆心，300 为半径进行雷达扫描（整

个地图的尺度参见附录），可以获得扫描范围内飞船的数量和飞船的攻击目标。

指令的具体使用方法会在下面各个语言开发包的接口中给出。 
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2.1.3 time 指令 

使用一条指令，获得在当前地图中飞船从某一颗星球起飞飞向另一颗星球所

需的时间（由于飞船拥有较为复杂的环绕星球行为，这一时间数值在不同的地图

中会有很大的差别）。注意，这一时间仅仅为一粗略的估计值，AI 程序可以根据

地图信息自行运算以获得精确时间，飞船飞行的具体行为标准参见附录。指令的

具体使用方法会在下面各个语言开发包的接口中给出。 

2.2 操作指令 

2.2.1 send 指令 

使用一条指令，完成从一颗己方星球（源星球）向另一颗星球（目标星球）

派遣一定数目飞船的操作。若起始请求的星球的势力不属于己方，则不会发生任

何飞船派遣动作，但是会消耗一条指令限额。若要求的飞船数目大于源星球上现

有的飞船数目，则会派出源星球上的所有飞船。指令的具体使用方法会在下面各

个语言开发包的接口中给出。 

3 Java 语言 SDK 详细使用指南 

3.1 概述 

选手在使用 GlorywarSDK 时唯一需要做的是编写一个名为 AI 的类，该类继承自

AbstractAI 抽象类，每一个 AI 的逻辑部分需要在 iteration()方法中实现。该方法

会在整个游戏的进行过程中不间断的被循环执行。 

选手在编写 AI 时可以自行创建新的类，但是新的类只能作为 AI 类的内部成员，

即用户需要保证全部代码处于且只处于 AI.java 文件中。 

选手最终提交的文件为单独的 AI.java 文件。 

3.2 常量定义 

Public static final int MAP_WIDTH = 2048;  

 地图宽度 

 Public static final int MAP_HEIGHT = 1536;  

  地图高度 

 Public static final int CRAFT_MAXIMUM_SPEED = 300; 

  飞船最大速度 

 Public static final int CRAFT_ACCELERATION = 36;  

  飞船加速度  
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 Public static final int RED_FORCE = 0;  

  红方势力 

 Public static final int BLUE_FORCE = 1;  

  蓝方势力 

Public static final int NEUTRAL_FORCE = 2;  

  中立势力 

 

3.3 辅助类 

3.3.1 PlanetInfo 类 

类中存储了地图中一颗星球的详细信息。具体使用示例见指令接口部分。 

公有成员函数： 

Public int getId() 

返回星球在地图中的编号。 

Public int getType() 

 返回星球的所属势力，0 为红色，1 为蓝色，2 为中立。 

Public int getProductionBase() 

返回星球每分钟生产的飞船数目。 

Public int getRadius() 

 返回星球在地图中的实际半径。 

Public int getX() 

返回星球在地图中的 X 坐标（具体坐标含义参见附录中的地图详细参数）。 

Public int getY() 

返回星球在地图中的 Y 坐标（具体坐标含义参见附录中的地图详细参数）。 

Public int getCraftAmount() 

返回星球拥有的飞船数目。 

Public int getMaxCraftAmount() 

返回星球所能容纳的最大飞船数。 

3.3.2 ScanInfo 类 

雷达扫描得到的攻击目标相同的飞船组的详细信息，具体使用示例见指令接

口部分。 

公有成员函数： 

Public int getAmount() 

返回此飞船组中的飞船数量。 

Public int getTarget() 

返回此飞船组所要攻击的星球的编号。 
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3.3.3 GlorywarHelper 类 

提供 AI 向游戏主程序发送指令的全部方法接口，并提供获取当前 AI 势力及

游戏运行状态的方法。 

公有成员函数： 

Public ArrayList<PlanetInfo> planet() 

向游戏主程序发送 planet 指令，具体信息详见指令接口部分。 

Public ArrayList<ScanInfo> scan(int x, int y) 

向游戏主程序发送 scan 指令，具体信息详见指令接口部分。 

 Public int time(intsourcePlanet, inttargetPlanet) 

向游戏主程序发送 time 指令，具体信息详见指令接口部分。 

Public int send(intsourcePlanet, inttargetPlanet, intcraftAmount) 

向游戏主程序发送 send 指令，具体信息详见指令接口部分。 

Public int getForce() 

返回 AI 所控制的势力所代表的数值，0 为红色，1 为蓝色。 

Public Boolean isRunning() 

返回主程序端游戏的运行状态，为 false 则代表主程序端游戏已经结束。 

3.4 指令接口 

3.4.1 planet()ς planet 指令 

在 iteration()方法中调用 helper.planet()便会向游戏主程序发送 planet 查询指

令，方法的返回值为一个 ArrayList<PlanetInfo>的引用，包含地图内所有星球在查

询时刻的一切状态。 

此方法会阻塞整个 AI 进程的执行直至游戏主程序处理完此条指令并给予了

AI 端回应，即只有接收到了主程序端关于此条指令的回应后 iteration()方法中的

下一条语句才会被执行。 

使用示例： 

ArrayList<PlanetInfo>collection = helper.planet(); 

int x = collection.get(0).getX(); 

int y = collection.get(0).getY(); 

intcraftNumber = collection.get(0).getCraftAmount(); 

3.4.2 scan(int x, int y)ς scan 指令 

在 iteration()方法中调用 helper.scan(x,y)便会向游戏主程序发送雷达扫描指

令，以地图中的 x,y 点为中心扫描范围内飞船的进攻目标，方法的返回值为一个

ArrayList<ScanInfo>的引用，包含扫描范围内的所有飞船的飞行信息。 

此方法会阻塞整个 AI 进程的执行直至游戏主程序处理完此条指令并给予了

AI 端回应，即只有接收到了主程序端关于此条指令的回应后 iteration()方法中的
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下一条语句才会被执行。 

使用示例： 

ArrayList<ScanInfo>collection = helper.scan(100, 100); 

int amount = collection.get(0).getAmount(); 

int target = collection.get(0).getTarget(); 

3.4.3 time(intsourcePlanet, inttargetPlanet)ςtime 指令 

在 iteration()方法中调用 helper.time(sourcePlanet,targetPlanet)便会向游戏主

程序发送相应的 time指令，sourcePlanet为要查询的起始星球的编号，targetPlanet

为要查询的目标星球的编号。执行成功后会返回当然所查询的两个星球之间的飞

行时间，以毫秒为单位。 

此方法会阻塞整个 AI 进程的执行直至游戏主程序处理完此条指令并给予了

AI 端回应，即只有接收到了主程序端关于此条指令的回应后 iteration()方法中的

下一条语句才会被执行。 

使用示例： 

int time = helper.time(1, 2); 

3.4.4 send(int sourcePlanet, int targetPlanet, int craftAmount)ς 

send 指令 

在 iteration()方法中调用 helper.send(sourcePlanet,targetPlanet, craftAmount)

便会向游戏主程序发送相应的 send 指令，sourcePlanet 为飞船来源星球的编号，

targetPlanet 为飞船目标星球的编号，craftAmount 为需要派遣的飞船数目。 

若 sourcePlanet，targetPlanet的数值不合法，比如超出了地图中请求的数目，

或者 sourcePlanet 所代表的星球的所属势力不同于 AI 的控制势力，则派遣失败，

返回值为 0。 

当派遣的飞船数为负时，游戏主程序不会派遣任何的飞船，当派遣的飞船数

大于星球上的飞船数时，游戏主程序会将星球上的所有飞船全部派出。派遣飞船

成功时，AI 端函数的返回值为实际派出的飞船数。 

此方法会阻塞整个 AI 进程的执行直至游戏主程序处理完此条指令并给予了

AI 端回应，即只有接收到了主程序端关于此条指令的回应后 iteration()方法中的

下一条语句才会被执行。 

无论 send 指令执行是否成功执行，均会消耗一条指令限额，或者说会产生

100ms 的阻塞延迟，因此建议在执行指令前对指令参数的合法性进行完备的检查。 
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4 .Net 平台 SDK 详细使用指南(以 C#为例) 

4.1 概述 

1. 选手在使用 GlorywarSDK 时唯一需要做的是编写一个名为 AI 的类，该类继承

自 AbstractAI 抽象类，每一个 AI 的逻辑部分需要在 Iteration()方法中实现。

该方法会在整个游戏的进行过程中不间断的被循环执行。 

2. 选手在编写 AI 时可以自行创建新的类，但是自定义类必须处于

Cn.BUAA.MSTC.Glorywar 命名空间下，且必须处于且只处于 AI.cs 文件中。 

3. 选手最终提交的文件为单独的 AI.cs 文件。 

4.2 常量定义 

public static readonly int  MAP_WIDTH = 2048; 

 地图宽度 

public static readonly int  MAP_HEIGHT = 1536; 

 地图高度 

public static readonly int  CRAFT_MAXIMUM_SPEED = 300; 

 飞船最大飞行速度 

public static readonly int  CRAFT_ACCELERATION = 36; 

 飞船加速度 

public static readonly int  RED_FORCE = 0; 

 红方势力 

public static readonly int  BLUE_FORCE = 1; 

 蓝方势力 

public static readonly int  NEUTRAL_FORCE = 2; 

 中立势力 

4.3 辅助类 

4.3.1 PlanetInfo 类 

类中存储了地图中一颗星球的详细信息。具体使用示例见指令接口部分。 

公有属性： 

Public int ID{get;} 

返回星球在地图中的编号。 

Public int Type{get;} 

返回星球的所属势力，0 为红色，1 为蓝色，2 为中立。 

Public int ProductionBase{get;} 

返回星球每分钟生产的飞船数目。 
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Public int Radius{get;} 

返回星球在地图中的实际半径。 

Public int X{get;} 

返回星球在地图中的 X 坐标（具体坐标含义参见附录中的地图详细参数）。 

Public int Y{get;} 

返回星球在地图中的 Y 坐标（具体坐标含义参见附录中的地图详细参数）。 

Public int CraftAmount{get;} 

返回星球拥有的飞船数目。 

Public int MaxCraftAmount{get;} 

返回星球所能容纳的最大飞船数。 

4.3.2 ScanInfo 类 

雷达扫描得到的攻击目标相同的飞船组的详细信息。具体使用示例见指令接

口部分。 

公有属性： 

Public int Amount{get;} 

返回此飞船组中的飞船数量。 

Public int Target{get;} 

返回此飞船组所要攻击的星球的编号。 

4.3.3 GlorywarHelper 类 

提供 AI 向游戏主程序发送指令的全部方法接口，并提供获取当前 AI 势力及

游戏运行状态的方法。 

公有属性： 

Public int Force{get;} 

返回 AI 所控制的势力所代表的数值，0 为红色，1 为蓝色 

Public bool Running{get;} 

返回主程序端游戏的运行状态，为 false 则代表主程序端游戏已经结束。 

公有成员函数： 

Public List<PlanetInfo> Planet() 

向游戏主程序发送 planet 指令，具体信息详见指令接口部分。 

Public List<ScanInfo>Scan(int x, int y) 

向游戏主程序发送 scan 指令，具体信息详见指令接口部分。 

Public int Time(intsourcePlanet, inttargetPlanet) 

向游戏主程序发送 time 指令，具体信息详见指令接口部分。 

Public int Send(intsourcePlanet, inttargetPlanet, intcraftAmount) 

向游戏主程序发送 send 指令，具体信息详见指令接口部分。 
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4.4 指令接口 

4.4.1 Planet()ς planet 指令 

在 Iteration()方法中调用 helper.Planet()便会向游戏主程序发送 planet 查询指

令，方法的返回值为一 List<PlanetInfo>的引用。 

此方法会阻塞整个 AI 进程的执行直至游戏主程序处理完此条指令并给予了

AI 端回应，即只有接收到了主程序端关于此条指令的回应后 Iteration()方法中的

下一条语句才会被执行。 

使用示例： 

List<PlanetInfo>collection = helper.Planet(); 

int x = collection[0].X; 

int y = collection[0].Y; 

intcraftNumber = collection[0].CraftAmount; 

4.4.2 Scan(int x, int y)ς scan 指令 

在 Iteration()方法中调用 helper.Scan(x , y)便会向游戏主程序发送雷达扫描指

令，以地图中的 x,y 点为中心扫描范围内飞船的进攻目标，方法的返回值为一

List<ScanInfo>类的引用。 

此方法会阻塞整个 AI 进程的执行直至游戏主程序处理完此条指令并给予了

AI 端回应，即只有接收到了主程序端关于此条指令的回应后 Iteration()方法中的

下一条语句才会被执行。 

使用示例： 

List<ScanInfo>collection = helper.Scan(100, 100); 

int amount = collection[0]. Amount; 

int target = collection[0].Target; 

4.4.3 Time(intsourcePlanet, inttargetPlanet)ς time 指令 

在 Iteration()方法中调用 helper.Time(sourcePlanet,targetPlanet)便会向游戏主

程序发送相应的 time指令，sourcePlanet为要查询的起始星球的编号，targetPlanet

为要查询的目标星球的编号。执行成功后会返回当然所查询的两个星球之间的飞

行时间，以毫秒为单位。 

此方法会阻塞整个 AI 进程的执行直至游戏主程序处理完此条指令并给予了

AI 端回应，即只有接收到了主程序端关于此条指令的回应后 iteration()方法中的

下一条语句才会被执行。 

使用示例： 

Int time = helper.Time(1 , 2); 
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4.4.4 Send(intsourcePlanet, inttargetPlanet, intcraftAmount)ς 

send 指令 

在 Iteration()方法中调用 helper.Send(sourcePlanet,targetPlanet, craftAmount)

便会向游戏主程序发送相应的 send 指令，sourcePlanet 为飞船来源星球的编号，

targetPlanet 为飞船目标星球的编号，craftAmount 为需要派遣的飞船数目。 

若 sourcePlanet，targetPlanet的数值不合法，比如超出了地图中请求的数目，

或者 sourcePlanet 所代表的星球的所属势力不同于 AI 的控制势力，则派遣失败，

返回值为 0。 

否则，当派遣的飞船数为负时，游戏主程序不会派遣任何的飞船，当派遣的

飞船数大于星球上的飞船数时，游戏主程序会将星球上的所有飞船全部派出。派

遣飞船成功时，AI 端函数的返回值为实际派出的飞船数。 

无论 send 指令执行是否成功执行，均会消耗一条指令限额，或者说会产生

100ms 的阻塞延迟，因此建议在执行指令前对指令参数的合法性进行完备的检查。 

 

5 C++语言 SDK 使用指南 

5.1 概述 

1. 选 手 在 使 用 GlorywarSDK 时 唯 一 需 要 做 的 是 编 写 一 个 名 为 void 

iteration(glorywar_helper * const helper)的函数，该函数会在整个游戏的进行

过程中不间断的被循环执行。 

2. 选手所编写的所有代码均应处于 AI.cpp 文件内。 

3. 选手最终提交的文件为单独的 AI.cpp 文件。 

5.2 常量定义 

class glorywar_helper 

{ 

public: 

static const int  MAP_WIDTH = 2048; 

 地图宽度 

static const int  MAP_HEIGHT = 1536; 

 地图高度 

static const int  CRAFT_MAXIMUM_SPEED = 300; 

 飞船最大飞行速度 

static const int  CRAFT_ACCELERATION = 36; 

 飞船加速度 
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static const int  RED_FORCE = 0; 

 红方势力 

static const int  BLUE_FORCE = 1; 

 蓝方势力 

static const int  NEUTRAL_FORCE = 2; 

 中立势力 

} 

5.3 辅助类 

5.3.1 planet_info 类 

类中存储了地图中一颗星球的详细信息。具体使用示例见指令接口部分。 

公有成员： 

public:int id; 

返回星球在地图中的编号。 

public:int type; 

返回星球的所属势力，0 为红色，1 为蓝色，2 为中立。 

public:int production_base; 

返回星球每分钟生产的飞船数目。 

public:int radius; 

返回星球在地图中的实际半径。 

public:int x; 

返回星球在地图中的 X 坐标（具体坐标含义参见附录中的地图详细参数）。 

public:int y; 

返回星球在地图中的 Y 坐标（具体坐标含义参见附录中的地图详细参数）。 

public:int craft_amount; 

返回星球拥有的飞船数目。 

public:int max_craft_mount; 

返回星球所能容纳的最大飞船数。 

5.3.2 scan_info 类 

雷达扫描得到的攻击目标相同的飞船组的详细信息，具体使用示例见指令接

口部分。 

公有成员： 

public:int amount; 

返回此飞船组中的飞船数量。 

public:int target; 

返回此飞船组所要攻击的星球的编号。 
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5.3.3 glorywar_helper 类 

提供 AI 向游戏主程序发送指令的全部方法接口，并提供获取当前 AI 势力及

游戏运行状态的方法。 

公有成员： 

public:int force; 

返回 AI 所控制的势力所代表的数值，0 为红色，1 为蓝色 

public:bool is_running; 

返回主程序端游戏的运行状态，为 false 则代表主程序端游戏已经结束。 

公有成员函数： 

public:std::vector<planet_info> planet(); 

向游戏主程序发送 planet 指令，具体信息详见指令接口部分。 

public:std::vector<scan_info>scan(int x, int y); 

向游戏主程序发送 scan 指令，具体信息详见指令接口部分。 

public: int time(int source_planet, int target_planet) 

向游戏主程序发送 time 指令，具体信息详见指令接口部分。 

public:int send(int source_planet, int target_planet, int craft_amount); 

向游戏主程序发送 send 指令，具体信息详见指令接口部分。 
 

 

5.4 指令接口 

5.4.1 planet()ς planet 指令 

在 iteration(glorywar_helper* const helper)函数中调用 helper->planet()便会向

游戏主程序发送 planet 查询指令，函数的返回值为一 std::vector<planet_info>。 

此方法会阻塞整个 AI 进程的执行直至游戏主程序处理完此条指令并给予了

AI 端 回 应 ， 即 只 有 接 收 到 了 主 程 序 端 关 于 此 条 指 令 的 回 应 后

iteration(glorywar_helper* const helper)函数中的下一条语句才会被执行。 

使用示例： 

std::vector<planet_info> collection = helper->planet(); 

int x = collection[0].x; 

int y = collection[0].y; 

int craft_number = collection[0].craft_amount; 

5.4.2 scan(int x, int y)ς scan 指令 

在 iteration(glorywar_helper* const helper)函数中调用 helper->scan(x , y)便会

向游戏主程序发送雷达扫描指令，以地图中的 x,y 点为中心扫描范围内飞船的进

攻目标，方法的返回值为一 std::vector<scan_info>。 
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此函数会阻塞整个 AI 进程的执行直至游戏主程序处理完此条指令并给予了

AI 端 回 应 ， 即 只 有 接 收 到 了 主 程 序 端 关 于 此 条 指 令 的 回 应 后

iteration(glorywar_helper* const helper)函数中的下一条语句才会被执行。 

使用示例： 

std::vector<scan_info>collection = helper->scan(100, 100); 

int amount = collection[0].amount; 

int target = collection[0].target; 

5.4.3 time(intsource_planet, inttarget_planet)ς time 指令 

在 iteration(glorywar_helper* const helper) 函 数 中 调 用

helper->time(source_planet,target_planet)便会向游戏主程序发送相应的 time指令，

source_planet 为要查询的起始星球的编号，target_planet 为要查询的目标星球的

编号。执行成功后会返回当然所查询的两个星球之间的飞行时间，以毫秒为单位。 

此函数会阻塞整个 AI 进程的执行直至游戏主程序处理完此条指令并给予了

AI 端 回 应 ， 即 只 有 接 收 到 了 主 程 序 端 关 于 此 条 指 令 的 回 应 后

iteration(glorywar_helper* const helper)函数中的下一条语句才会被执行。 

使用示例： 

Int time = helper->time(1 , 2); 

5.4.4 send(intsource_planet, inttarget_planet, intcraft_amount)ς 

send 指令 

在 iteration(glorywar_helper* const helper) 函 数 中 调 用

helper->send(source_planet,target_planet, craft_amount)便会向游戏主程序发送相

应的 send 指令，source_planet 为飞船来源星球的编号，target_planet 为飞船目

标星球的编号，craft_amount 为需要派遣的飞船数目。 

若 source_planet，target_planet 的数值不合法，比如超出了地图中请求的数

目，或者 source_planet 所代表的星球的所属势力不同于 AI 的控制势力，则派遣

失败，返回值为 0。 

否则，当派遣的飞船数为负时，游戏主程序不会派遣任何的飞船，当派遣的

飞船数大于星球上的飞船数时，游戏主程序会将星球上的所有飞船全部派出。派

遣飞船成功时，AI 端函数的返回值为实际派出的飞船数。 

无论 send 指令执行是否成功执行，均会消耗一条指令限额，或者说会产生

100ms 的阻塞延迟，因此建议在执行指令前对指令参数的合法性进行完备的检查。 
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6 C 语言 SDK 使用指南 

6.1 概述 

1. 选手在使用GlorywarSDK时唯一需要做的是编写一个名为 void iteration()的函

数，该函数会在整个游戏的进行过程中不间断的被循环执行。 

2. 选手所编写的所有代码均应处于 AI.cpp（确实后缀为 cpp）文件内。 

3. 选手最终提交的文件为单独的 AI.cpp（确实后缀为 cpp）文件。 

6.2 常量定义 

static const int  MAP_WIDTH = 2048; 

 地图宽度 

static const int  MAP_HEIGHT = 1536; 

 地图高度 

static const int  CRAFT_MAXIMUM_SPEED = 300; 

 飞船最大飞行速度 

static const int  CRAFT_ACCELERATION = 36; 

 飞船加速度 

static const int  NEUTRAL_FORCE = 0; 

 红方势力 

static const int  NEUTRAL_FORCE = 1; 

 蓝方势力 

static const int  NEUTRAL_FORCE = 2; 

 中立势力 

6.3 辅助函数 

6.3.1 指令相关 

此组函数用于和游戏主程序通信，查询相关信息或者向主程序发出指令。使

用本组函数会造成AI的阻塞，直到游戏主程序给出回复之后此组函数才会返回，

AI 的其他逻辑才会继续运行。 

Int planet(); 

查询地图上星球的信息，返回的结果被保存在内存中，该函数的返回值

为地图中的星球数。接下来需要使用星球信息相关的函数去查询具体的信息。 

int scan(int x, int y); 

向主程序发送 scan 指令，查询地图中以(x, y)为圆心 300 为半径的范围内

敌方飞船的飞行信息，该函数的返回值为该区域内敌方飞船组的数量，具有

相同目标星球的飞船会被归入同一个飞船组。接下来需要使用雷达信息相关
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的函数去查询具体的信息。 

Int time(int source_planet, int target_planet); 

查询从 source_planet 到 target_planet 的飞行时间（估计值），以毫秒为

单位。 

Int send(int source_planet, int target_planet, int craft_amount); 

从 source_planet 向 target_planet 派遣 craft_amount 架飞船。 

6.3.2 星球信息相关 

查询星球的详细信息后需要使用这些指令获得具体的各项信息。 

Int get_planet_id(int index); 

返回一次 planet 指令查询结果第 index 个星球在地图中的编号。 

Int get_planet_type(int index); 

返回一次 planet 指令查询结果第 index 个星球的所属势力，0 为红色，1

为蓝色，2 为中立。 

Int get_planet_production_base(int index); 

返回一次 planet 指令查询结果第 index 个星球每分钟生产的飞船数目。 

Int get_planet_radius(int index); 

返回一次 planet 指令查询结果第 index 个星球在地图中的实际半径。 

Int get_planet_x(int index); 

返回一次 planet 指令查询结果第 index 个星球在地图中的 X 坐标（具体

坐标含义参见附录中的地图详细参数）。 

Int get_planet_y(int index); 

返回一次 planet 指令查询结果第 index 个星球在地图中的 Y 坐标（具体

坐标含义参见附录中的地图详细参数）。 

Int get_planet_craft_amount(int index); 

返回一次 planet 指令查询结果第 index 个返回星球拥有的飞船数目。 

Int get_planet_max_craft_mount(int index); 

返回一次 planet 指令查询结果第 index 个星球所能容纳的最大飞船数。 

6.3.3 雷达信息相关 

雷达扫描得到的攻击目标相同的飞船组的详细信息，使用这些函数可以获得

具体的某项信息。 

公有成员： 

Int get_scan_amount(int index); 

返回一次 scan 指令查询结果第 index 个飞船组中的飞船数量。 

Int get_scan_target(int index); 

返回一次 scan 指令查询结果第 index 个飞船组所要攻击的星球的编号。 
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6.3.4 游戏相关 

Int init_helper(int argc char* argv[]); 

用主函数的参数 argc 和 argv[]去初始化 SDK 提供的助理，正常执行后返

回值为 0。 

int finalize_helper(); 

游戏结束后去清理助理开启的相关资源，正常执行后回返值为 0。 

int is_running(); 

查询游戏是否已经结束，游戏结束则返回值为 0，否则为非 0 值。 

int get_force(); 

获取该 AI 所控制的势力，0 为蓝方势力，1 为红方势力。 

6.4 指令接口 

6.4.1 planet()ς planet 指令 

在 iteration()函数中调用 planet()便会向游戏主程序发送 planet 查询指令，函

数的返回值为地图中星球的数量。 

此方法会阻塞整个 AI 进程的执行直至游戏主程序处理完此条指令并给予了

AI 端回应，即只有接收到了主程序端关于此条指令的回应后 iteration()函数中的

下一条语句才会被执行。 

使用示例： 

int p = planet(); 

for(int i = 0; i < p; i++) 

{ 

 int x = get_planet_x(i); 

 int y = get_planet_y(i); 

} 

6.4.2 scan(int x, int y)ς scan 指令 

在 iteration()函数中调用 scan(x , y)便会向游戏主程序发送雷达扫描指令，以

地图中的(x,y)点为中心扫描范围内扫描敌方飞船的进攻目标，方法的返回值为第

三方飞船组的数量。 

此函数会阻塞整个 AI 进程的执行直至游戏主程序处理完此条指令并给予了

AI 端回应，即只有接收到了主程序端关于此条指令的回应后 iteration()函数中的

下一条语句才会被执行。 

使用示例： 

int s = scan(100, 100); 

for(int i = 0; i < s; i++) 

{ 
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 int target = get_scan_target(i); 

 int amount = get_scan_amount(i); 

} 

6.4.3 time(intsource_planet, inttarget_planet)ς time 指令 

在 iteration()函数中调用 time(source_planet,target_planet)便会向游戏主程序

发送相应的 time 指令，source_planet 为要查询的起始星球的编号，target_planet

为要查询的目标星球的编号。执行成功后会返回当然所查询的两个星球之间的飞

行时间，以毫秒为单位。 

此函数会阻塞整个 AI 进程的执行直至游戏主程序处理完此条指令并给予了

AI 端回应，即只有接收到了主程序端关于此条指令的回应后 iteration()函数中的

下一条语句才会被执行。 

使用示例： 

Int time = time(1 , 2); 

6.4.4 send(intsource_planet, inttarget_planet, intcraft_amount)ς 

send 指令 

在 iteration() 函 数 中 调 用 helper->send(source_planet,target_planet, 

craft_amount)便会向游戏主程序发送相应的 send 指令，source_planet 为飞船来

源星球的编号，target_planet 为飞船目标星球的编号，craft_amount 为需要派遣

的飞船数目。 

若 source_planet，target_planet 的数值不合法，比如超出了地图中请求的数

目，或者 source_planet 所代表的星球的所属势力不同于 AI 的控制势力，则派遣

失败，返回值为 0。 

否则，当派遣的飞船数为负时，游戏主程序不会派遣任何的飞船，当派遣的

飞船数大于星球上的飞船数时，游戏主程序会将星球上的所有飞船全部派出。派

遣飞船成功时，AI 端函数的返回值为实际派出的飞船数。 

无论 send 指令执行是否成功执行，均会消耗一条指令限额，或者说会产生

100ms 的阻塞延迟，因此建议在执行指令前对指令参数的合法性进行完备的检查。 
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7 示例 

7.1 简单 Java 语言 AI 示例 

7.1.1 使用 Eclipse 等 IDE 

1. 创建一个 java 工程。 

2. 在项目属性中的 JAVA BUILD PATH 中选择 Add External JARs，然后进入 Glorywar.jar 所在

的目录选择 Glorywar.jar。 

3. 创建一个名为 AI 的类，并在我们提供的模板的基础上编写 iteration()方法。一个简单的

完整的 AI 代码如下： 

packagecn.buaa.mstc.glorywar;  

 

importcn.buaa.mstc.glorywar.model.PlanetInfoCollection;  

 

publicclass AI extendsAbstractAI {  

 

 public AI(GlorywarHelper helper) {  

  super(helper);  

 }  

 

 @Override  

 publicvoid iteration() {  

  PlanetInfoCollection collection = helper .planet();  

  for( inti=0; i<collection.size(); i++)  

  {  

   if (collection.get(i).getType() == helper .getForce()) {  

    helper .send(collection.get(i).getId(), 

collection.get((i + 1 ) % collection.size()).getId(),  

      collection.get(i).getCraftAmount() / 2);  

   }  

  }  

 }  

  

 publicstaticvoid main(String[] args){  

  Glorywar. startGame (args);  

 }  

}  

设置命令行参数为 myname127.0.0.1 4700。 

其中第一个参数代表此 AI 的名称，用于区分各个选手，选手可以传入任意自

己喜欢的字符串，第二个参数代表主程序的 IP 地址，第三个参数代表主程序
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监听的端口（假设游戏主程序监听 127.0.0.1 的 4700 端口）。然后选择运行

（Ctrl+Shift+F11）项目即可。 

注意：请不要修改 main 函数及 AI 的构造函数，否则可能导致 AI 无法正确执行，

在正式比赛中甚至会被判为犯规并取消成绩。 

7.1.2 使用 javac 及 java 命令行编译工具 

1. 在我们给出的 AI.java 文件的基础上编写 AI 类的 iteration()方法，一个简单的完整的 AI

代码如下： 

Package cn.buaa.mstc.glorywar;  

 

Import cn.buaa.mstc.glorywar.model.PlanetInfoCollection;  

 

Public class AI extends AbstractAI {  

 

 public AI(GlorywarHelper helper) {  

  super(helper);  

 }  

 

 @Override  

 public void initialization() {  

  // TODO Auto - generated method stub    

 }  

 

 @Override  

 Public void iteration() {  

  ArrayList<PlanetInfo> collection = helper .planet();  

  for( int i=0; i < collection.size(); i++)  

  {  

   if (collection.get(i).getType() == helper .getForce()) {  

    helper .send(collection.get(i).getId(), 

collection.get((i + 1) % collection.size()).getId(),  

      collection.get(i).getCraftAmount() / 2);  

   }  

  }   

}  

  

 Public static void main(String[] args){  

  Glorywar. startGame (args);  

 }  

}  

2. 然后，将 GlorywarSDK.jar 和 AI.java 放到同一个目录下，请确保 javac 所在的

目录处于 Path 环境变量中，并使用下面的指令编译 AI 客户端： 

javac -cp GlorywarSDK.jar -d .\ AI.java 
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如果一切正常的话会在 cn/buaa/mstc/glorywar/目录下生成 AI.class 文件。 

3. 使用以下 java 命令即可启动 AI： 

java -cp GlorywarSDK.jar;. cn.buaa.mstc.glorywar.AImyname127.0.0.1 4700 

第一个参数代表此 AI 的名称，用于区分各个选手，选手可以传入任意自己喜

欢的字符串，第二个参数代表主程序的 IP 地址，第三个参数代表主程序监听

的端口（假设游戏主程序监听 127.0.0.1 的 4700 端口）。 

注意：请不要修改 main 函数及 AI 的构造函数，否则可能导致 AI 无法正确执行，

在正式比赛中甚至会被判为犯规并取消成绩。 

7.2 简单 C#语言 AI 示例 

7.2.1 使用 Visual Studio IDE 

1. 创建一个控制台程序（Console Application），将项目工程命名为 AI。 

2. 在项目上点击右键并选择“添加引用”，进入 GlorywarSDK.dll 所在的目录并

选择 GlorywarSDK.dll。 

3. 创建一个名为 AI 的类，并在我们提供的模板的基础上编写 Iteration()方法。

一个简单的完整的 AI 代码如下： 
using System; 

using System.Collections.Generic; 

using System.Text; 

using Cn.BUAA.MSTC.Glorywar.Model; 

 

namespace Cn.BUAA.MSTC.Glorywar 

{ 

public class AI : AbstractAI 

    { 

        public AI(GlorywarHelper helper) 

            : base(helper) 

        { 

        } 

         

        public override void Iteration()  

        { 

            List<PlanetInfo> collection = helper.Planet(); 

            for (int  i = 0; i < collection.Count; i++) 

                if  (collection[i].Type == helper.Force) 

                { 

                    helper.Send(collection[i].ID, collection[((i + 1) % collection.Count)].ID, 

                            collection[i].CraftAmount / 2);  

                } 

        } 
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        public override void Initialization()  

        {      

        } 

 

        public static void Main(String[] args) 

        { 

            Glorywar.StartGame(args); 

        } 

    } 

} 

4. 置命令行参数 myname127.0.0.1 4700。 

其中第一个参数代表此 AI 的名称，用于区分各个选手，选手可以传入任意自

己喜欢的字符串，第二个参数代表主程序的 IP 地址，第三个参数代表主程序

监听的端口（假设游戏主程序监听 127.0.0.1 的 4700 端口）。然后直接编译并

运行程序（Ctrl + F5）即可。 

注意：请不要修改 Main 函数及 AI 的构造函数，否则可能导致 AI 无法正确执行，在正

式比赛中甚至会被判为犯规并取消成绩。 

7.2.2 使用 csc 命令行编译工具 

1. 在我们给出的 AI.cs 文件的基础上编写 AI 类的 Iteration()方法，一个简单的完

整的 AI 代码如下： 
using System; 

using System.Collections.Generic; 

using System.Text; 

using Cn.BUAA.MSTC.Glorywar.Model; 

 

namespace Cn.BUAA.MSTC.Glorywar 

{ 

public class AI : AbstractAI 

    { 

        public AI(GlorywarHelper helper) 

            : base(helper) 

        { 

        } 

         

        public override void Iteration()  

        { 

            List<PlanetInfo> collection = helper.Planet(); 

            for (int  i = 0; i < collection.Count; i++) 

                if  (collection[i].Type == helper.Force) 

                { 

                    helper.Send(collection[i].ID, collection[((i + 1) % collection.Count)].ID, 
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                            collection[i].CraftAmount / 2);  

                } 

        } 

 

        public override void Initialization()  

        {      

        } 

 

        public static void Main(String[] args) 

        { 

            Glorywar.StartGame(args); 

        } 

    } 

} 

2. 然后，将 GlorywarSDK.dll 和 AI.cs 放到同一个目录下，请确保 csc 所在的目录

处于 Path 环境变量中，一般为 C:\Windows\Microsoft.Net\Framework\版本号，

并使用下面的指令编译 AI 客户端： 

csc /r:GlorywarSDK.dll /out:AI.exe AI.cs 

3. 如果一切正常的话会在当前目录下生成 AI.exe 文件。接下来，使用以下命令

即可启动 AI： 

AI.exemyname127.0.0.1 4700 

第一个参数代表此 AI 的名称，用于区分各个选手，选手可以传入任意自己喜

欢的字符串，第二个参数代表主程序的 IP 地址，第三个参数代表主程序监听

的端口（假设游戏主程序监听 127.0.0.1 的 4700 端口）。 

注意：请不要修改 Main 函数及 AI 的构造函数，否则可能导致 AI 无法正确执行，

在正式比赛中甚至会被判为犯规并取消成绩。 

7.3 简单 C++语言 AI 示例 

7.3.1 使用 Visual Studio IDE 

1. 创建一个 C++语言的空项目（Empty Project），将项目工程命名为 AI。 

2. 将 GlorywarSDK.lib 粘贴进项目，并将头文件 glorywar.h 粘贴进项目。 

3. 创建一个名为 AI.cpp 的文件，并在我们提供的模板的基础上编写

iteration(glorywar_helper * const helper)方法。一个简单的完整的AI代码如下： 
#include"glorywar.h"  

#include<iostream> 

#pragmacomment(lib,"GlorywarSDK.lib") 

 

void iteration()  

{ 

 int  p = planet(); 

 int  force = get_force(); 
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 for(int  i = 0; i < p; i++) 

 { 

  if(get_planet_type(i) == force) 

  { 

   send_craft(i, (i + 1) % p, get_planet_craft_amount(i)); 

  } 

 } 

} 

 

void initialization()  

{ 

} 

 

 

int  main(int  argc, char* argv[])  

{ 

 glorywar::start_game(argc, argv, initialization, iteration);  

} 

4. 设置命令行参数为 myname 127.0.0.1 4700，并运行项目（Ctrl+F5）即可。 

 

 

7.4 简单 C 语言 AI 示例 

7.4.1 使用 Visual Studio IDE 

1. 创建一个空项目（Empty Project），将项目工程命名为 AI。 

2. 将 GlorywarSDK.lib 粘贴进项目，并将头文件 glorywar.h 粘贴进项目。 

3. 创建一个名为 AI.cpp 的类，并在我们提供的模板的基础上编写 iteration()方

法。一个简单的完整的 AI 代码如下： 
#include"glorywar.h"  

#include<stdio.h> 

 

void iteration()  

{ 

 int  p = planet(); 

 int  force = get_force(); 

 for(int  i = 0; i < p; i++) 

 { 

  if(get_planet_type(i) == force) 

  { 

   send_craft(i, (i + 1) % p, get_planet_craft_amount(i)); 

  } 
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 } 

} 

 

void initialization()  

{ 

} 

 

int  main(int  argc, char * argv[])  

{ 

 init_helper(argc, argv);   

 initialization();  

 while(is_running()) 

 { 

  iteration();  

 } 

 finalize_helper(); 

} 

5. 设置命令行参数为 myname 127.0.0.1 4700，并运行项目（Ctrl+F5）即可。 

8 附录 

8.1 地图详细参数 

所有星球的位置坐标均会处于（0,0）-（2048，1536）的范围内。 

保证地图中的所有星球不会出现位置相交，即地图中的任何一点最多只会处

于一颗星球的半径范围内。 

8.2 飞船飞行机制 

飞船的飞行状态分为三种，直线飞行状态，直线减速状态和环绕状态。 

飞船的初始飞行速度为 0，最大飞行速度为 300/s，处于直线飞行和环绕状

态时会具有每秒 36 的正加速度，速度大于等于最大速度后则不再加速，处于直

线减速状态时会具有每秒 36 的负加速度，速度最低减至 0。 

飞船的初始飞行状态为直线飞行状态，飞船的初始飞行方向为从初始位置指

向目标星球圆心位置的向量。 

当游戏主程序接收到从一个星球派出N艘飞船的指令后，会将N分为[N/5]+1

（记为 M）份，[]表示向下取整。每一份对应实际显示的一艘飞船，最多对应逻

辑上的 5 艘飞船。这 M 艘飞船的起始位置会在起始星球的表面均匀分布。 

当飞船处于直线飞行状态时，若飞船沿当前方向向前飞行 speed/ 60 的距离

后会处于某一星球内部，则飞船的飞行状态转为环绕状态。否则，若若飞船沿当

前方向向前飞行 speed* 5 / 6 的距离后会处于某一星球内部，则飞船的飞行状态
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转为直线减速状态。否则，飞船的飞行状态继续维持直线飞行状态。 

当飞船处于直线减速状态时，若飞船沿当前方向向前飞行 5 的距离后会处于

某一星球内部，则飞船的飞行状态转为环绕状态。否则，飞船的飞行状态继续维

持直线减速状态。 

当飞船从直线飞行或者直线减速状态转入环绕状态后，飞船会选择最短的路

线紧贴星球表面绕过这颗星球。飞船的飞行方向与飞船位置与环绕星球的圆心位

置的连线相切。若飞船沿当前方向向前飞行 speed/ 60 的距离后会处于当前环绕

星球的外部，飞船转入直线飞行状态，方向仍为从当前位置指向目标星球圆心位

置的向量。 

当飞船的当前位置处于目标星球内部时，飞船的整个飞行过程结束。 
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