Semestralni prace z ISW

Uprava bota pro poéitaéovou hru Counter Strike

Petr Povolny
20. 6. 2003
http://[povolny.wz.cz/skolalisw



ZADANI
OBECNE INFORMACE
JAK PODBOT FUNGUJE?

ZMENY Z HLEDISKA UZIVATELE — UZIVATELSKA DOKUMENTACE
ZMENY Z HLEDISKA KODU —- PROGRAMATORSKA DOKUMENTACE
ZAVER 10
PRAMENY 11

N SN A W W




1. Zadani
Vytvorte zcela nového nebo doplnte jiz existujiciho bota, do nékteré z
ndasledujicich her:

- Quake?2
- Quake3 nebo mod Urban Terror
- Counter Strike = mod pro Halflife

Po predbézném prozkoumdni moznosti a sezndmeni s jednotlivymi hrami jsem
chtél pracovat na doplnéni a vylepseni bota pro Urban Terror, protoze se mi z
nabizenych her jevil jako nejhratelngjsi. Bohuzel se nepoddarilo ziskat jeho
zdrojové soubory, a proto jsem nakonec pracoval na botu pro Counter Strike.

Mym hlavnim snazenim bylo "naucit" tohoto bota pohybovat se ve dvojicich.

2. Obecné informace

Boti pro Counter Strike existuji jako dynamicky linkované (DLL) knihovny.
Vyvojdr bota tak nemusi mit k dispozici kompletni zdrojovy kéd hry (modu),
ale staci zdrojové kddy DLL knihovny. Ta musi exportovat funkce, které potom
vold hra.

Pokud by chtél nékdo napsat kompletnino bota od zdkladu, musel by védét,
jak se tyto funkce musi jmenovat, aby komunikace mezi enginem hry a DLL
knihovnou fungovala spravné. J& jsem se viak rozhodl pouze obohatit jiz
existujicino bota, a proto jsem se nemusel témito vécmi zabyvat.

Po prozkoumdani situace na internetu jsem se rozhodl pro "rozsifeni" bota
pojmenovaného PODBot (Ping of Death Boft), konkrétné verzi PODBot126.
Tento bot je volné dostupny na strdnk&ch ww. pl anet hal f1i fe. conf bot man/ . NG
stejné adrese je k dispozici nepreberné mnozstvi informaci o tvorbé botd a to
nejen pro Counter Strike.

Archiv podbot26_src.zip

Aresdr Botman_Readme
Obsahuje pouze soubor readme.ixt, ktery obsahuje zdkladni informace
o tom jak bot funguje, jak zjisfovat informace se kterymi chceme piri
vyVvoji pracovat apod.

Adresar Podbot
Obsahuje vlastni zdrojové soubory. Ty jsou uloZzeny v dalS§ich nékolika
adresdrich: Common, Dlls, Docs, Engine, PM_SHARED. Z téchto adresdard
jsem vyuzil pouze adresdr Dlls, ktery obsahuje Visual C++ projekt DLL
knihovny.

Soubor Readme_first. TXT



3.Jak PODBot funguje?

Obecné

Na zacdatku hry (kazdého kola) je provedena funkce Bot Spawnlnit(), kterd
zinicializuje viechny potrebné struktury, popripadé bota teprve vytvori (pokud
zacind Uplné prvni kolo).

Bot md na svoje akce kazdou vtefinu k dispozici 30 framd (ve smyslu
Casového Useku). Na zacdtku kazdého framu je spusténa funkce
StartFrame(), kterd vold pro kazdého bota funkci Bot Think(), coz je hlavni
funkce inteligence bota.

Pravé funkce Bot Thi nk() se stard o zjisfovani stavu bota (zivy/mrtvy/zranény) a
provdadéni na ném zdvislych reakci. V pfipadé, Zze md bot zaddny néjaké
Ukoly (tasky), stard se o jejich provedeni atd. S trochou nadsdzky se da fici, ze
viechny ostatni klicové funkce se volagji v téle této rutiny nebo v télech ji
volanych rutin.

Na konci kola je provedena funkce UpdateG obal ExperienceData(), kterd
vyhodnoti Uspésnost bota a nastavi podle toho prislusné dovednosti, napf.
zaznamend nebezpecnd mista, kde byl bot zabit.

Jak boti komunikuiji?

Zd&kladni prosttedkem pro komunikaci jsou fronty zprdv. Existuji funkce pro
vlozeni zprdvy do fronty a pro jeji vyjmuti. Zprdvy mohou byt adresné (pro
konkrétniho bota) nebo obecné a pracuji asynchronné.

PouZivané funkce:

Bot Get MessageQueue(bot _t *pBot)

Bot PushMessageQueue(bot _t *pBot,int i Message)
Bot CheckMessageQueue(bot t *pBot)

Ukoly

Boti mohou mit zaddny Ukoly, které se snazi vyplnit. Napriklad zaddni (ve hre)
pozadavku "Cover me" pouzitim vysilacky vyUsti v ulozeni zpravy do fronty pro
vsechny boty v "doslechu". Pokud néktery z kolemstojicich botl tuto zprdvu
"pozitivné" vyhodnoti, pfidéli se mu Ukol TASK_COVERME. Ten pak plni dokud neni
splnén nebo pokud mu neni zaddn dalsi Ukol. Vsechny zadané Ukoly se
ukladaiji do zasobniku, coz znamend, ze bot vzdy plni posledni zadany Ukol.
Po jeho dokonceni zacne plinit predposledni Ukol atd.

Spinéni Ukolu mize vypadat r0zné. Napriklad u Ukolu TASK FOLLOWSER
(provadi radio-prikaz "Follow me") je vyhodnocovdno, zda bot mize svého
kolegu stdle ndsledovat, tzn. jestli je nazivu, jestli je v dohledu apod.



PouZivané funkce

Bot Get Saf eTask(bot _t *pBot)

Bot PushTask(bot t *pBot, bottask t *pTask)

Bot RenpveCertai nTask(bot _t *pBot,int i TaskNum
Bot RenoveCertai nTask(bot t *pBot,int i TaskNum
Bot TaskConpl et e(bot _t *pBot)

Pohyb bota

Bot md& nékolik zdkladnich parametrd, které urcuiji jakym smérem a jak rychle
se pohybuje. Tyto parametry se v DLL viastné jen nastavuji jejich zpracovani a
"provedeni’ si pak zaqjistuje pfimo engine hry.

Priklad
float f_max_speed; maximalni rychlost bota se zbrani, kterou drzi
float f_nove_speed; aktudlni rychlost pohybu vpred
(vzad - z&pornd hodnota)
float f_sidenove_speed; aktudlni rychlost do strany (Ukroky)

Obecné se boti pohybuji po predem zndmych "waypointech". Maji
preddefinované Utocné waypointy, obrané wypointy atd. pro kazdou mapu.
Pokud tyto waypointy pro danou mapu neexistuji, neni ani mozné boty do
takové mapy pridat.

PouZivané funkce

Bot Fi ndWaypoi nt ( bot _t *pBot )

Get Val i dWaypoi nt (bot _t *pBot)

Bot Fi ndDef endWaypoi nt (bot _t *pBot, Vect or vecPosition)
Bot Fi ndCover Waypoi nt (bot _t *pBot, fl oat naxdi st ance)
CGet Best Next Waypoi nt (bot _t *pBot)

Vlastnosti
Bot md& veliké mnozstvi viastnosti a flagd. Ty jsou sdruzeny ve strukture bota
bot t.

Priklad

float fBaseAgressionLevel ; zAkladni Uroven agresivity bota
float fBaseFearLlevel; zAkladni Uroven strachu bota
float fAgressionLevel; aktudini Uroven agresivity bota
float fFearlLevel; aktudlni Uroven strachu bota
bool ean bDead; urCuje, zda je bot jesté na zivu

Podle hodnot téchto atributld bot reaguje na vétsinu podnétd ze svého okoli,
provadi rozhodnuti o svém pohybu, stfeloé nebo vyhledavd nejbezpelnési
Ukryt.



4. Zmény z hlediska uzivatele — uzivatelska dokumentace

PODBot byl obohacen o tymovy pohyb po dvojicich. Novda vilastnost se
nazyvad multibot. Pokud je tento mod aktivni (viz nize) boti se chovaji
ndsledujicim zpUsobem:

1) Na zacdatku kola je vzdy provedeno zpdrovdni botl v kazdém z tym0.

2) Jeden z dvojice je leader — ten se viastné pohybuje normdiné. Druhy z
dvojice, tzv. follower se snaZi svého leadra ndsledovat. Pokud jej vidi
pohybuje se po jeho boku nebo tésné za nim. Pokud leadra nevidi je
jeho primdrnim Ukolem naijit jej.

3) Pokud je jeden z dvojice zabit, zbyly Clen tymu pokracuje sédm do doby
nez se mu naskytne moznost vytvorit novy pdr. To je mozné pokud
zbude nékdo z jiného pdru nebo pokud je pocet botl v tymU lichy.

Instalace

V adresdri hry Hal fLi fe by mél existovat adresdr cstrike. Do néj nainstalujte
nékterého z podbotd, napf. soubor pod2sins. exe. TiM se v adresdii cstrike
vytvori adresdr PobBot. Do né&j ru¢né nakopirujte soubory PODBot.dll a
podbot . cfg z archivu mul ti bot. zi p (neni podminkou - v ném je pouze multibot
prednastaven, aby se aktivoval ihned po startu).

Aktivace vlastnosti multibot
1) konzolovy prikaz
Vepiste do konzole (de/aktivuje se kldvesou ~) prikaz "mulfibot on",
pokud chcete vlastnost aktivovat. Pro jeji vypnuti pouzijte "multibot off".

2) soubor podbot.cfg
V souboru podbot . cf g v adresdri podbot nastavte "multibot on/off" podle
stejné logiky jako v konzole. Pokud pouzijete soubor podbot . cf g z archivu
mul tibot. zi p, stadi najit misto, kde je vlastnost multibot uvedena a
nastavit ji na pozadovanou hodnotu.

Inamé problémy

e Nékdy se stane, ze jeden pdr pobihd v jedné uzaviené oblasti, aniz by
leader dvojice mél néjaky urcity smér. Jednd se o chybu vlastniho bota a
ne vlastnosti multibot, nebof toto chovdni se obCas vyskytuje i pfi béiné
hre v souvislosti s prikazem "Follow me".

« Pii akfivaci vilastnosti multibot v pribéhu rozehraného kola se teoreticky
muUze stat, ze se nespdruji vsichni boti, prestoZe jich je sudy pocet. V
takovém pripadé vepiste do konzole prikaz "killoots" nebo "newround", coz
zpUsobi start nového kola a spradvnou aktivaci paru.



5.Zmény z hlediska kédu — programatorska dokumentace

Prdci jsem vyvijel a testoval s ndsledujicimi verzemi softwaru:
o Halflife 1.1.1.0
o Counter Strike 1.5 Full
o instalace PODBota - pod25i ns. exe
o zdrojové soubory PODBota — podbot 26_src. zi p

Obecnée
Vsechny Upravy, které jsem ve zdrojovych souborech DLL knihovny proved!
jsou uvozeny komentdrem:

/1 P.P. YYYY- MV DD

kde P.P. = Pefr Povolny
YYYY = rok (2003)
MM = mésic (06)
DD = den (04-19)

Vice fadkové Upravy jsou ohraniceny zakomentovanymi hvézdickami,
jednorddkové pouze vyse uvedenym oznacenim.

Je tedy moiné nechat si vyhledat vSechny vyskyty fetézce "P.P." a poté
zkoumat pouze mnou provedené Upravy.

Pro svou prdci jsem do projektu knihovny pridal dva soubory: mul ti bot. cpp G
mul ti bot. h. Upraveny byly ndsledujici soubory: bot. cpp, bot. h, bot _client.cpp,
dlI.cpp.

Zakladnim stavebnim kamenem mého obohaceni je doplnénd funkce
nul ti bot Spawnl ni t (), kterd provadi pdrovdni botd. Detailni popis viz nize.

Byl priddn Ukol TASK_MULTI BOT, ktery dostane zaddn bot, ktery n&sleduje svého
kolegu. Tento Ukol pouzivd stejné jako napr. Ukol TASK FOLLOWE funkci
Bot Fol | owUser (), kterd viak byla lehce upravena.

Pdrové chovdani botd Ize aktfivovat/deaktivovat konzolovym prikazem
"multibot on/off". VétSina pridaného kddu pak zacind ifem, ktery zjistuje, zda je
multibot aktivovdn Ci nikoliv.

Pdrové chovdni Ize také nastavit v konfiguracnim souboru podbot . cf g.



Upravy

mul ti bot. h
1) deklarace struktury multibot

typedef struct multibot t {

bool | eader; /1 is the bot LEADER ?
bool searchingFollower; // is LEADER searching for FOLLOAER ?
int twn; /1 index of the nultibot's TWN

} MULTI BCT;

2) deklarace rutin pro prdci s botem

3) deklarace externich proménnych

4) #ifdef MULTIBOT_LOG- pokud neni zakomentovano, provadi se logovani
multiboti funkcionality do souboru nul ti bot . | og

mul ti bot . cpp
1) rutina pro inicializaci bota
2) rutina pro reinicializaci bota

bot. h
1) deklarace dvou pridanych konzolovych prikazd
2) deklarace dvou konstant pro oznaceni Ukolu MULTIBOT
3) obohaceni struktury bot _t o atribut mul ti bot
4) deklarace rutin pro pdrovdni botl a pfipadné logovani

bot . cpp
1) pridani Ukolu do pole UkolU t askFi I ters[]
2) funkce Bot Spawnl nit () (Uprava)
a. inicializace bota (alokace paméni)
b. provedeni pdrovaci rutiny multibotSpawninit
3) Uprava (ve funkci Bot Creat e() ) oznaceni pred jménem bota z [ POD] na
[ M B] pokud je multibot aktivni jiz pfi tvorbé jmen (nacten z podbot . cf g)
4) Bot Fol | owUser () (Uprava)
a. pokud je multibot aktivni, vyhodnocuje se pouze zda je leader
jesté nazivu
b. nekontroluje se, jestli je leader v dohledu apod. jako pfi
FOLLOMUSER
5) oddeéleni jednotlivych kol hry v pfipadném logovacim souboru (funkce
Updat ed obal Expi eri enceDat a() )
6) Bot CheckRadi oConmands() (Uprava)
a. pokud je multibot aktivni, je nezddouci pouzivani prikazu "Follow
me"
b. tento radiovy prfikaz je sice voldn, ale z&dny z pripadnych
vykonavatell jej nepiijme
c. obycCejné bot tento prikaz pfijimd& s 50% pravdépodobnosti
(ndhodné Cislo mezi 0 a 100 musi byt mensi nez 50); v pfipadé



aktivniho multibota je misto prahu 50 nastaveno -1, Cili podminka
nemUze byt nikdy spinéna
7) Bot Think() (Uprava)
a. aktivace multibota za béhu - pokud dochdzi k aktivaci az v
prubéhu kola provadi se alokace paméti a inicializace na misté
b. pdrovdani v pribéhu kola — pokud jednomu z dvojce byl zabit
kolega, zbyly clen pdru se snazi naqjit do dvojice jiného
spolubojovnika
c. task TASK_MULTI BOT — provdadi se pouze u botU, ktefi ndsleduji, ne u
leadr(;
i. pokud nenileader mrtev, pokracuje se v plnéni Ukolu
i. pokud leader neni v dohledu, dostanou k vykondni Ukol
TASK_MOVETOPGSI TI ON, ktery zaqjisti "dobéhnuti" prislusného
leadra
d. stfeloa botU - kvuli testovani byl priddn konzolovy pfikaz "mbshoot
on/off"; pokud je off, boti maiji zablokovanou stfelbu (grandty a
dymovnice pouzivaiji); stfelou Ize deaktivovat pouze v pripadé
aktivnihno multibota
8) nul tibot Spawnlnit() (novd) - provadi pdrovdani botd do tymd leader-
follower podle ndsleduijici logiky:

a. Kazdy bot vstoupivsi do této funkce predpokliadd, Zze bude
follower a prochdzi pole vsech botl a hledd leadra z jeho tymu,
ktery jesté nemda zadného followera.

b. Pokud jej nenalezne, stane se sdm leadrem a nastavi flag
sear chi ngFol | ower NA true, NA znameni toho ze hledd followera.
Dalsi bot z jeho tymu, ktery do rutiny vstoupi jej pak nalezne.

c. Pokud je tedy leader nalezen, je provedeno spojeni obou botd.
Do atributu twi n obou botl je ulozen index jeho kolegy z tabulky
botl. Poté je followerovi zaddn Ukol TASK MULTI BOT, ktery zaridi
ndsledovani prislusného leadra.

?) 10gTwi nConnections() (Novd) — pokud je definovdn prepinac MILTI BOT_LGCG,
zapisuje do logu tabulku botd, ve které je zaznamendno jejich
propojeni.

bot client.cpp
1) Botdient_CS Deat hMsg() (Uprava) - tato funkce je voldna pokazdé kdyz
je zabit Clen néjakého tymu. V takovém pripadé je zruseno existujici
spojeni pdru a prezivsi Clen je pripraven pro zaclenéni do pdru nového.

diI.cpp
1) inicializace externich proménnych nul ti bot ON A nbshoot ON
2) nastaveni proménné mul ti bot ON pres konzolovy prikaz



Pozndmka

V pripadé zaddni prikazu "multibot 2" do konzoly je vypsdna informace
o tom, zda je multibot aktivni a pokud je, je vypsdna i tabulka
multibotich spojeni.

3) nastaveni proménné nbshoot N pres nedokumentovany konzolovy
prikaz — pouze pro testovdni
4) nastaveni proménné nul ti bot ON pfi nacteni ze souboru podbot . cf g

6.Zaver

Tato prdce byla pro mne osobné velice zajimavd, protoze programovani her
mée |dkalo od jakziva. Prestoze se jednalo pouze o Upravu Cdasti existujicino
kédu, umoznilo mi to proniknout hloubéji do dané problematiky a poopravit
nékteré z mych "naivnich" predstav o jejich principech.

Doufdm a véfim, Ze pouzitim "mého vylepseného" bota hra neztratila nic ze
sveé hratelnosti a pritazlivosti, moznd pravé naopak.



7. Prameny

http://www.planethalflife.com/botman/
- nejlepsi strdnka o tvorbé botl do Halflifu a nékolika dalsich her
- na http://www.planethalflife.com/botman/links.shtml jsou odkazy na
spousty dalsich stradnek o botech

http://www.counter-strike.net/
- strénka modu Counter Strike na enginu Halflifu

hitp://qi-depot.com
- zA&kladniinformace o tvorbé pocitacovych her
- turoftialy

http://www.gamasutra.com/
- abeceda herniho vyvojdre :-)

http://www.gameai.com/
- informace o umélé inteligenci ve hrach

http://www.gamers.org/dEngine/quake/
- strdnka vyvojdrd hry Quake

http://www.planetquake.com/
- stradnky her Quake, Quake?2, Quake3 a jejich modU

http://www.urbanterror.net/
- strdnky modu Urban Terror na enginu Q3A




