AquaNox DedicatedServer tweaking guide V1.05 03/12/2002 von Alexander Jorias
------------------------------------------------------- 

This guide is suitable for version 1.17 or above. 

The guide describes the command line options for a dedicated,
lighweight server. 

Besides you need to understand the command files for the gameinfo
(ini\mp_gi.des) and serverinfo (ini\mp_si.des). Please have a look
into these files, they are well documented. 

Command Line Option
------------------- 

-host
-> starts directly in dedicated server mode 

-window
-> starts in windowed mode 

-cdkey XXXX-XXXX-XXXX-XXXX
-> specifies the cdkey via the command line 

-si ini\mp_si.des
-> specifies the mulitplayer server info file, see the appropriate file
-> you can specifiy admin name, port etc. here 

-gi ini\mp_gi.des
-> specifies the mulitplayer game info file, see the appropriate file
-> you can specifiy map rotation here 

-bandwith 128000
-> limits bandwidth for aquanox to 1280000 byes per second 

-maxrate 8000
-> limits bandwidth for a client to 8000 bytes per second 

-showcursor
-> windows cursor is displayed within aquanox window 

-nocursorclip
-> windows cursor is not clipped within boundaries of aquanox window 

-title MyName
-> the aquanox window will have the title 'MyName' 

-logfile svr1\log.txt
-> the logfile will be written to 'svr1\log.txt' 

-nomessagebox
-> no message boxes will pop up, information will be written to the log file only 

-mp_alive alive_svr1.bin
-> aquanox will create every 30 seconds a dummy file called 'alive_svr1.bin'

So a typical command line for an AquaNox server (4 players) would be: 

aqua.exe -window -host -bandwidth 8000 -maxrate 2000 -showcursor -nocursorclip -nomessagebox -title Server1 -logfile server1.log -mp_alive alive1.bin -cdkey XXXX-XXXX-XXXX-XXXX -si "ini\mp_si.des" -gi "ini\mp_gi.des" 

Serverside bandwidth limitation
------------------------------- 

It is very important to tweak the outbound bandwidth of your server. 

You can limit the outbound bandwidth of a server by specifing a
command line option like (the commandline superseedes the ingame setup!): 

-bandwidth 8000 

This limits the outbound bandwidth to 8000 bytes per second. Of course
the bandwidth corresponds directly to the maximum number of players in
a session. For a DSL type internet connection a limit of 8000 bytes per
second for a maximum of 4 players is a good starting point. You should
not specifiy less but maybe more. 

Besides it is important to limit the maxium rate at which any client
receives data: 

-maxrate 2000 

This limits the outbound data rate of any client to 2000 bytes per
second. It depends on the clients (and of course on the server) which
rate is best. For a DSL client a maxrate of 8000 is ok. However, if
you allow 4 players with 8000 bytes per second each you can have a
worst case of 4 * 8000 = 32000 byes per second which is 256000 bits
per second. This is too much for the normal ADSL connection. 

Pleas note that the sum of the maxrates at any point of time is
always clipped with the bandwith you specified for your server! 

The current netcode is capable of handling 4 players on a DSL server
(typically 192kbit inbount 1.5mbit outbound) with such a limitation. 

Clientside bandwidth limitation
------------------------------- 

Another good way to increase your multiplayer experience is to limit the
inbound bandwidth of your client. Once again you can specifiy a command
line option like (the commandline superseedes the ingame setup!): 

-bandwidth 1000 

This limits the inbound bandwidth to 1000 bytes per second. This inbound
limitation tells the server not to send you more than 1000 bytes per second
in average. Please note that a bandwith limitation of 1000 btyes per second
is good for 3 to 4 players. If you encounter lag/warp try to increase your
inbound bandwidth to 1500 or more. If you connect to games with more than
4 players you should increase your inbodund bandwidth accordingly. 

The windows cursor
------------------ 

If you provide a dedicated server it makes sense to specify: 

-showcursor 

and 

-nocursorclip 

With these options you can move your windows cursor freely on the desktop. You
tell the application not to hide or clip the cursor within the aquanox window. 

Handling error boxes
-------------------- 

If you plan to have multiple servers on one machine you need to redirect the
logfiles of the different server instances to different files: 

-logfile server1.txt 

Besides this option is handy if you want to have the logfile at a specific
location on your harddisk. Please note that you need to have full write access
to this location. 

If you do not want the application to block if any error occurs you can disable
the message box which would normally pop up: 

-nomessagebox 

The alive file
-------------- 

You can specify the location of an 'alive' file: 

-mp_alive alive1.bin 

This forces the creation of a dummy file called 'alive1.bin' every 30 seconds. 

You can use this for a watchdog application: 

step 1: delete the file
step 2: wait 60 seconds
step 3: if the file is still not available the application probably crashed 

If you combine this with -nomessage box you are able to restart a crashes aquanox
instance through your watchdog application. 

We will release such a watchdog apllication in the near future. 

GameInfo & ServerInfo
--------------------- 

Have a close look at the gameinfo ('ini\mp_gi.des') and serverinfo ('ini\mp_si.des')
description files. The options within these files are well documented. Please read
the comments carefully. If you misconfigure these files your server will probably
crash. 

In general
---------- 

With 1.17 and above it is quite easy to have a server with 4 or more instances
of aquanox. The instance itself in (commandline driven!) dedicated servermode
needs about 32mb of main memory. On a 1Ghz class system you need additionally
about 1% cpu time for each connected client. 

Please note that for a full scale game with i.e. 8 player you need a very
wide connection to the internet. 

8 players -> 8000 bytes per second outbound per player 

-> 8 * 8000 = 64000 bytes per second for the server 

-> 64000 * 8 = 512000 bit per second 

In this example at least a T1 or better T2 line is recommended. Please note that 

1) in the calculation only the raw data (without overhead) is summed up
2) only the outbound raw data rate is summed up
3) dsl lines are typically asymmetrical, so your inbound bandwidth is much lower than outbound
4) dsl lines have typically bad ping times, which makes them less than optimal for serving a game 

However: try to start with 4 players and tweak your server. 

Share your information with other users in the offical aquanox forum! 

Cheers,
Alexander Jorias / Massive Development 

[ 30.03.2002: Beitrag editiert von: Alexander Jorias ] 

============ Deutsche Übersetzung von Doctor Notes============
Tweaking Guide, Übersetzung von Doctor Notes

........ Übersetzt von Doctor Notes.

Original ist einzusehen bei www.aquanox.de im Forum
Aurie des Originals Alexander Jorias

--------------------------------------------------------------------------

Hallo Leute, habe versucht hier das original Tweakingguide von Alexander Jorias/massive Entwicklung zu übersetzen, solltet ihr Übersetzungsfehler finden, seid so nett und schreibt sie mir, damit ich es entsprechend korrigieren kann. Ich hoffe das diese Anleitung Euch zu einer guten Server Konfiguration verhilft.
Link zum Orginaldokument findet ihr im Header dieser Datei.

Gruß & Happy Config
Werner Clabau ...:: Aquanox DedicatedServer Führer V1.06 13.8.2002::...

Ich gebe hier den Tweaking Guide V1.6 frei undokumentierte Merkmale des dedicated Aquanox Servers: 
Merkmale der Dokumentations- mit '-mp_log' ansehen.


Dieser Führer ist für Version 1,17 oder höher geeignet. 

Der Führer beschreibt die Befehlszeilenoptionen des dedicated Servers. 

Die Befehlsdateien für das gameinfo und Serverinfo sind:
ini\mp_gi.des 
ini\mp_si.des 
Bitte werfen Sie einen Blick in diese Dateien, sie werden gut dokumentiert. 

...::Befehlszeilenoption::...

-host
-> beginnt direkt im dedicated Servermodus

-window
-> startet im Fenster Modus

-cdkey XXXX XXXX-XXXX XXXX 
-> gibt den cdkey über die Befehlszeile an

-si ini\mp_si.des
-> gibt die mulitplayer Serverinformationsdatei an, siehe die entsprechende Datei
-> Du kannst adminname, Port usw. hier spezifizieren.

-gi ini\mp_gi.des
-> gibt die mulitplayer Informationsdatei an, siehe die entsprechende Datei
-> Du kannst Maprotation hier spezifizieren.

-bandwith 128000
-> beschränkt Bandbreite für Aquanox auf 1280000 Bytes pro Sekunde

-maxrate 8000
-> beschränkt Bandbreite für einen Client auf 8000 Byte pro Sekunde

-showcursor
-> Cursor wird innerhalb des Aquanox Fensters angezeigt

-nocursorclip 
-> Fenster Cursor wird nicht innerhalb Grenzen des Aquanox Fensters abgeschnitten

-title MyName
-> Das Aquanox Fenster hat den Titel 'MyName'

-logfile svr1\log.txt 
-> Das Logging wird in die 'svr1\log.txt' geschrieben

-mp_log svr1\gamelog.txt
-> Die gamelogdatei, Information über Kills, Eintritte, Austritte, usw. werden hier protokolliert ('svr1\log.txt').
Falls Du einem gamelog Leser nutzt, denke daran, dass sich das Format dieser Datei in zukünftigen
Revisionen ändern könnte.

-nomessagebox
-> keine Nachrichtenpopups gehen auf, Information wird nur auf die Protokolldatei geschrieben 

-mp_alive alive_svr1.bin
-> Aquanox erstellt alle 30 Sekunden, eine Leerdatei 'alive_svr1.bin'

Im folgenden eine typische Befehlszeile für einen Aquanox Server (4 Spieler):

aqua.exe -window -host -bandwidth 8000 -maxrate 2000 -showcursor -nocursorclip
-nomessagebox -title Server1 -logfile server1.log -mp_log svr1\gamelog.txt
-mp_alive alive1.bin -cdkey XXXX-XXXX-XXXX-XXXX -si "ini\mp_si.des" -gi 
"ini\mp_gi.des"

...::Serverseitige Bandbreitenbeschränkung::...


Es ist sehr wichtig, die ausgehende Bandbreite Ihres Servers zu tunen.

Du kannst die ausgehende (outbound) Bandbreite eines Servers eingrenzen.
Folgende Befehlszeilenoption sind möglich!

-bandwidth 8000

Dies beschränkt die ausgehende Bandbreite auf 8000 Byte pro Sekunde. Natürlich
entspricht die Bandbreite der Maximalanzahl von Spielern in eine Sitzung.
Für DSL Internetverbindung ist eine Grenze von 8000 Byte für ein maximal 4 Spielern
eine gute Ausgangsposition.
Du solltest nicht weniger spezifizieren, eher mehr. 

Außer es ist wichtig, das maximal Tempo einzugrenzen, wie jeder Client seine Daten erhält 

-maxrate 2000

Dies beschränkt die ausgehende Übertragungsgeschwindigkeit von jedem client auf 2000 Byte pro Sekunde.
Es hängt vom client (und natürlich vom Server) ab welches Tempo am besten ist.
Für ein DSL Client geht Maxrate von 8000 ist in Ordnung.
Wenn man jedoch 4 Spieler mit 8000 Bytes pro Sekunde definiert ergibt sich 4 * 8000 = 32000 Bytes 
also 256000 Bits pro Sekunde.
Dies ist zuviel für eine normale ADSL Verbindung. 

Bitten beachte, dass von der Summe des "Maxrates" die mit bandwith am Server definiert wurde
irgendwo im Inet immer noch Zeit abgeschnitten wird!

Der gegenwärtige Netcode ist dazu fähig, 4 Spieler auf einem DSL Server zu behandeln,
(normalerweise 192 kbit inbount 1,5 Mbit outbount) 
mit der einer Beschränkung.



...::Clientseitige Bandbreitenbeschränkung::...

Eine andere gute Art, Dein multiplayer limit zu steigern, ist durch eingrenzen der inbound 
Bandbreite deines Clients. Wieder einmal kannst Du es in der Befehlszeilenoption definieren.

-bandwidth 1000 

Dies beschränkt die inbound Bandbreite auf 1000 Byte pro Sekunde. Dies inbound
Beschränkung fordert den Server auf, dem Client im Durchschnitt nicht mehr als
1000 Byte pro Sekunde zuzusenden.
Bitte beachte, dass eine bandwith Beschränkung von 1000 btyes pro Sekunde für 3 bis 4 Spieler gut ist.
Wenn Du auf lags stößt, versuche die inbound Bandbreite auf 1500 oder mehr zu erhöhen.
Wenn sich im Spiel mehr als 4 Spieler verbinden solltest Du die inbound Bandbreite dementsprechend steigern. 



...::Der Fenster Cursor::...

Wenn Du einen dedicated Server stellst, ist es von Bedeutung, folg. anzugeben:

-showcursor
und 
-nocursorclip

Mit diesen Optionen kannst Du das Fenster auf dem Desktop bewegen.
Du forderst die Anwendung auf, den Cursor innerhalb des Aquanox Fensters nicht zu verstecken oder abzuschneiden. 

...::Handhabungsfehlerhinweise::...
Wenn Du beabsichtigst, mehrere Server auf einer Maschine zu starten, musst Du die 
logfiles des anderen Server umleiten. Ein Beispiel in verschiedene Dateien:

-logfile server1.txt

Außerdem ist diese Option praktisch, wenn Du willst, dass das logfile an einem bestimmtem Standort auf
Deine Platte geschrieben werden soll. Beachten bitte, dass sie vollen Schreibzugriff haben müssen. 

Wenn Du nicht willst, dass die Anwendung jeden Fehler anzeigt der Auftritt, kannst
Du die Popups deaktivieren, der normalerweise angezeigt würde: 

-nomessagebox 

Die aktive Datei 
hiermit kannst Du den Standort einer 'aktiven' Datei angeben:

-mp_alive alive1.bin

Dies erzwingt die Erstellung einer Leerdatei (Dummyfile) 'alive1.bin' alle 30 Sek. 
dieses kannst Du zur Serverüberwachung verwenden:

1: lösche die Datei
2: warte 60 Sekunden
3: wenn die Datei nicht weitergeschrieben wird, ist die Anwendung wahrscheinlich abgestürzt. 

Wenn Du das mit nomessage verbindest, bist Du in der Lage, die Anwendung zu Restarten.
Aquanox arbeitet mit einer Testüberwachung.

Wir geben solch eine Überwachungsapllikation in der nahen Zukunft frei. 

...::GameInfo & ServerInfo::...

Werfe einen Blick in die Beschreibung von Gameinfo ('ini\mp_gi.des') und serverinfo ('ini\mp_si.des').
Die Optionen dieser Dateien sind innerhalb gut dokumentiert. Bitte lesen Sie die Kommentare sorgfältig.
Wenn die Dateien schlecht konfiguriert sind, führt es wahrscheinlich zusammenbrach der Anwendung. 

...:: Allgemeines::...


Mit 1,17 und höher ist es ziemlich leicht, einen Server mit 4 oder mehr aquanoxserver Instanzen zu haben. 
Der Servermode selbst (commandline verfahren!)braucht etwa 32 Mb Hauptspeicher. 
Auf einem 1 Ghz Klassensystem, verbrauchen sie außerdem etwa 1% CPU-Zeit für jede verbundenen Client. 

Bitte beachtet, dass für ein volles Serverspiel mit d.h. 8 Spieler, brauchst Du eine sehr breite (gute) 
Verbindung zum Internet.

8 Spieler-> 8000 Byte pro Sekunde ausgehend pro Spieler

-> 8* 8000 = 64000 Byte pro Sekunde für den Server

-> 64000* 8 = 512000 bit pro Sekunde

In diesem Beispiel ist wenigstens eine T1 oder besser T2 Zeile empfohlen. Bitte beachte dies. 

1) nur in der Berechnung die Rohdaten (ohne overhead/Gemeinlast) sind aufsummiert 
2) nur die auslaufende rohe Übertragungsgeschwindigkeit ist aufsummiert 
3) dsl arbeitet asymmetrisch, so dass die inbound Bandbreite viel niedriger als outbound.
4) dsl hat normalerweise schlechte pingzeiten, was nicht optimal zur Servererstellung ist.

Jedoch: versuchen Sie, mit 4 Spielern zu beginnen und Ihren Server zu tunen.
Teile Deine Information anderen Benutzern im offical Aquanox Forum mit!

Prost 
Alexander Jorias/massive Entwicklung

=========== Deticatet Server Einstellungen v. Slow ==========
Rotationsserver  erstellen per Tweaking Guide

Ganz einfach, man erstellt einen sogenannten Detidactet Server mittels Parametern. Der Nachteil, man kann nicht selber darauf spielen es sei denn, man verfügt über ein eigenes Netzwerk. Sonst hat man Lags in der Form, das man Gegenstände mit Zeitverzögerung aufnehme kann.
Das ganze funktioniert so:

1. Kopie von der AN.exe auf dem Desktop ablegen.
2. Rechte Maus anklicken - Eigenschaften
3. Folgende Parameter einfügen:

Meine sind z.b.

C:\Programme\AQUANOX\Aqua.exe -window -host -bandwidth 8000 -maxrate 2000 -showcursor -nocursorclip -nomessagebox -title Server1 -mp_log gamelog.txt -mp_alive alive1.bin -cdkey xx-xx-xx-xx-xx-xx -si"inimp_si.des"-gi"inimp_gi.des"

( CD Key XX = gleich deiner Eingeben und auf die Leerstelle zwischen Aqua.exe und –window achten)

Übernehmen fertig ist der erste Teil.


4. Im Hauptverzeichniss von Aquanox 

.../Programme/Aquanox/INI öffnen und mit dem Editor ( wichtig: Diese Datei immer mit... muß deaktiviert sein). Erst die "mp_gi.des" öffnen das sieht in etwa so aus:
(Kommentare von mir sind rot)

	

	In dem Markierten Feld ( blau) werden die Paramameter eingegeben. Gilt auch für den Cheatcode der aber im Multiplayer nicht funktioniert.

	Wenn man den Server startet, erscheint dieses Dos Fenster Zum schließen drückt man "alt" unf die "F4" Taste.
	






----------------------------------------------------------------------
//
// (c) 2001 by Massive Development GmbH, all rights reserved
//

[Game]
{

// "dm", "tdm", "ctf"
// warning: if you specify 'ctf' the maps which
// are specified in mp_server.des must be ctf maps!
GameType = "dm" Hier wählst Du welchen Game typ gespielt werden soll

// minutes, 0 to disable
TimeLimit = 15  Hier stellst du ein wie lange das Match dauern soll
// frags, 0 to disable
FragLimit =0 Wann das Spiel bei einer bestimmten Anzahl von Fraggs endet
0= Ausgeschalten
// captures (ctf only), 0 to disable
CaptureLimit = 0 Das gleiche wie bei Fragglimmit, nur mit den Flaggen (ctf)

// weapon stay, 0=off 1=on
WeaponStay = 1


} Der Rest ist selbsterklärend
----------------------------------------------------------------------
Speichern und dann zur nächsten.

Öffne auf gleicher weiße die "mp_si.des"
Das schaut so aus:

( Auch hier sind die Kommentare rot)
-------------------------------------------------------------------
//
// (c) 2001 by Massive Development GmbH, all rights reserved
//

[Server]
{

// maximum of 31 characters, '' not allowed
Name = "aktive go to www.clabau.de"; Name vom Server eingeben 

// maximum of 31 characters, '' not allowed
Password = "" Wenn Passwort hier eingeben

// maximum of 5 characters (inside US: a 5 digit ZIP code, outside US: a two letter ISO country code), '' not allowed
Location = "DE"

// maximum of 31 characters, '' not allowed
AdminName = "Slow" Nur bei bedarf

// maximum of 31 characters, '' not allowed
AdminMail = "siehe www.clabau.de"; Auch nur bei bedarf
// do not use!
IP = "" Bleibt frei bei mehr Servern wird hier der port eingetragen

// 0 = default port (30500), gamespy queries start at 30510 (if in use next 100 ports are checked)
Port = 0 Bei einem "Server" bleibt es bei 0

// allowed values range from 0 (none) up to 250, a client gets kicked if the average ping of the last 60 seconds is higher than the pinglimit
PingLimit = 200 Einstellen wie hoch der Limit sein soll 200 empfohlen
// 1 ... 16
MaxPlayers = 8 Hier die Zugelassene Spieleranzahl eintragen ( bis zu 16 Stück, empfohlen sind 4 aber 8 gehen auch)
// 1 = advertise at gamespy 0 = no advertise
Advertise = 1 Lassen damit er im Game Spy zu sehen ist
// 1 = dedicated 0 = non dedicated (listen)
Dedicated = 1 Lassen wir wegen der Rotation ect.

// 1 ... 16 (map0 ... map15 have to be specified accordingly)
NumOfMaps = 7 Wichtig die Anzahl der Maps eintragen die gespielt werden sollen, sonst geht es nicht wenn du weiter unten weniger oder mehr einträgst.
// Map0 - Map15, correspons to NumOfMaps
//
// list of maps:
//
// ctf_canyon
// ctf_liberty
// ctf_stream
// dm_isolation
// dm_narrow
// dm_nightfall
// dm_vertical
// dm_sightless
//
// ctf_soccer
// ctf_vulcano
// dm_cellar
// dm_industrial
Hier ist die Auswahl der Maps die du zur Verfügung hast
Map0 = "dm_narrow"
Map1 = "dm_isolation"
Map2 = "dm_nightfall"
Map3 = "dm_vertical"
Map4 = "dm_sightless"
Map5 = "dm_cellar"
Map6 = "dm_industrial"
Hier trägst du die maps ein die gespielt werden sollen und auch oben schauen ob die Anzahl gleich der hier eingetragenen map sind ( start = 0 also hier 7 maps)

// 0 ... NumOfMaps-1
StartMap = 0 Eintragen mit welchen map begonnen werden soll ( O= Narrow 3= beginn mit vertical usw.)


}
--------------------------------------------------------------------
Wichtig:

wenn du ctf spielen willst mußt du die Maps hier ändern und auch bei der "mp_gi.des" von "dm" auf "ctf" Umstellen.

Wenn Du dann auf den icon Aqua.. klickst wird nur ein schwarzes Fenster erscheinen ( wie Dos Fenster) dann läuft der Server.


Kann ich mehr Maps außer dm rotieren lassen?

Wenn Dir die maps nicht langen, hat man die Möglichkeit zu den DM maps die ctf maps hinzu zu nehmen. Trage wie oben Beschrieben zu den DM maps die ctf maps mit dazu. Die ctf Maps sind aber dann nur als DM spielbar, die Flaggen kann man da nicht Aufnehmen.


Was Bedeuten die Parameterkürzel?

Die ist in dem Tweakin Guide beschrieben, den Alexander Jorias von Massive erstellt hat
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