“STRZAŁ”

	‘0’
	‘0’
	‘0’
	x
	y1
	y2


x – litera określająca kolumnę w której znajduje się oddany strzał, np. A

y1 – cyfra określająca wiersz, np. 4

y2 – jeżeli wiersz jest 10-ty to w tym miejscu znajduje się 0, a w y1 znajduje się1.

Najpierw sprawdzana jest długość stringa i jeśli jego długość jest 5 to wchodzimy do pętli w której korzystamy z 4-tego i 5-tego bitu stringa. Jeżeli długość stringu jest 6 to pobierany jest tylko x.

„PRZESYŁANIE TABLICY Z ROZMIESZCZONYMI STATKAMI”

	‘t’
	‘a’
	‘b’
	‘l’
	‘i’
	‘c’
	‘a’
	x
	x...


Sprawdzane jest 7 pierwszych bitów i określenie czy jest to tablica ze statkami. Kolejne 100 bitów zawiera wartości pól odpowiadających rozstawieniom masztów. 

x – [‘a’,’b’] 

‘a’ – maszt

‘b’ – pudło

“KOMUNIKOWANIE SIĘ GRACZY”

	‘k’
	‘k’
	‘k’
	‘k’
	‘k’
	komunikat


Sprawdzenie 5 pierwszych bitów. 

komunikat – zawiera treść komunikatu jaką chce przesłać gracz. Max. ilość znaków jakie można odebrać to 1024.  

