Boti ve First Person Shooter hrach
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e First Person Shooter = strilecka z pohledu
prvni osoby.

 Bot = Pocitacem simulovany hrac

 Counter Stike = FPS on-line multiplayer hra
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Ukazka FPS hry — Counter Strike
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* Navigace

— Pathfinding — heuristicky algoritmus prohledavani
grafu

— Navigacni sit — navigation mesh

e Ridici systém
— Urovné ,myéleni“ bota
— Zpusob implementace



Uzly sité reprezentuji vyznamné body mistnosti, plné hrany pak moznost
primého pohybu mezi nimi.



1. Taktika, boj/obrana
2. Smeér, cil, zbran

3. Zamireni, vystrel, uhyb
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Bot musi byt ,,predpripraven” pfimo v modu
Vyuziti vnitfni struktury enginu pro entity
Vzajemneé volané funkce mezi médem a

enginem
Vyuziti dll knihoven
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e BotSpawnlnit — na zacatku kazdého kola
zinicializuje vsechny potrebné struktury, v
prvni kole bota vytvori

e BotThink — Zivy/mrtvy/zranény + provedeni
ukolu
 UpdateGlobalExperienceData — na konci kola

vyhodnoti uspésnost bota a nastavi podle
toho prislusné dovednosti
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e float f _max_speed - maximalni rychlost bota
se zbrani, kterou drzi

 float f _move_ speed - aktualni rychlost pohybu
vpred (vzad - zaporna hodnota)

e float f sidemove speed - aktualni rychlost do
strany (Ukroky)
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float fBaseAgressionlLevel - zakladni uroven
agresivity bot

float fBaseFearlLevel - zakladni Uroven strachu
bota

boolean bDead - urcuje, zda je bot jesté na
Zivu

int iTeam - index tymu
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Pred samotnym programovanim bota je
potreba nachystat si navigani mapu, pripravit
si hru s modem a predpripravit si dll knihovnu.
U bota je treba naprogramovat jeho existenci,
pohyb, vlastnosti a akce, které provadi a to
mnoha prikazy, z kterych jsme si ty dulezité
ukazaly. Pokud by to nékoho zajimalo vice a
podrobnéji, doporucuji stranky pro tvurce her
od firmy Valve
http://developer.valvesoftware.com/
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Moznost , ucit se”
Dukladnéjsi strategie
Radce

Komunikace hlasem
Nelinearni konce her
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