Ai - sztuczna inteligencja
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Plik “ai.inc” zawiera informacje o zachowaniu graczy komputerowych na
danej mapie. Na samym poczatku pliku powinna znajdowac sie fraza
“[AIData]” jest to znak, ze w dalszej czesci pliku bedq znajdowac sie
polecenia co do zachowania graczy komputerowych. Istniejq
zzaawansowane polecenia co do tego, lecz zaczniemy od tych
najprostszych.

Ogodlne:

Kazdy gracz komputerowy domysinie ma ustawiong sztuczna inteligencje (
od WnP ) polegajaca na rozbudowywaniu sie, szukaniu surowcéw oraz
tworzeniu armii. Wiec jesli chcemy aby gracz komputerowy taki pozostat to
nie wpisujemy tu nic. Zeby wytaczy¢ te opcje musimy wpisaé kod, lecz sg
go dwa rodzaje: jeden, wytgcza catkowicie Al, tzn ludzie sie nie
rozmnazajg ani nie zajmujq stanowisk pracy, a drugi pozwala graczowi sie
rozmnazac (do ustalonej liczby), przyjmowac miejsca pracy i naprawiac
budynki (nie bedzie on jednak atakowat, ani osiedlat nowych terendw).
Takie opcje wywtujemy takim kodem:

Al Disable 1
Wytgcza on catkowicie inteligencje gracza 1.

HAI Disable
AI _UnitLimit
AI MaxUnitLimit 250
bedzie naprawiat budynki i sie rozmnazat do cywildw, a limit
armii gracza bedzie wynosit 200 zotnierzy (250--0).



Zaawansowane:

Niekiedy jednak potrzebujemy, wiecej opcji dla graczy komputerowych.
Chcemy, zeby oni atakowali lub bronili jakiego$ miejsca. Za pomoca
trudniejszych polecenn mozna ustawié kiedy gracz ma sie rozbudowywag,
kiedy tworzy¢ armie, kiedy atakowaé, zmienia¢ stosunki dyplomatyczne
itp... Wszystko opiera sie na stanach w ktorych znajduje sie dany gracz. W
zaleznosci w jakim stanie jest gracz, podejmuje on dzialanie przypisane
do tego stanu (jeden stan moze miec kilka dziatan). A wiec zacznijmy od
zmiany stanow. Jesli dane zatozenie jest prawdziwe zostaje uruchomiony
dany stan dla gracza. Istnieje duzo polecen zmieniajgcych stany, pokaze
kilka z nich. Waznym argumentem standéw jest “Zawsze aktywny” co
oznacza, ze jesli warunek zostat raz spetniony to jest on stale witaczony
nawet gdy warunek przestat by¢ spetniany, a normalnie stan powinien by¢
wytgczony. Pokaze to pdzniej na przyktadzie. Zaczynamy:

AI_SetCondition_True 1 1
Gracz 1 przyjmuje stan 1 bez zadnego warunku.

AI_SetCondition_OnTime 1 25
Stan 2 przyjmuje gracz 1 po uptynieciu czasu 5 minut (jesli gra sie na
poziomie szybkosci x3, to oczywiscie bedzie to 3 razy szybciej)

AI_SetCondition_OnConditions 1 3 1
Stan 3 gracz 1 przyjmie, gdy gracz bedzie miat przyjete stany ,
dodatkowo jest witgczona opcja zawsze aktywny (aby byta wytgczono trzeba
dac¢ 0)

Warunki wszystkich stanow (4-7) muszg by¢ spetnione.

Wystarczy, zeby jeden z warunkdéw byt spetniony.

AI_SetCondition_OnDiplomacyChange 1 12 1 2

Gracz 1 dostaje stan 12 kiedy gracz 2 zmienia nastawienie do na
, jest wigczona opcja “zawsze aktywny”
Przyjzne
Neutralne

Wrogie



Na tym przyktadzie omdwie opcje zawsze aktywny.Jlesli wyglada to w ten
sposob:

AI_SetCondition_OnDiplomacyChange 1 12 1 2

To nawet jesli gracz 2 zmieni spowrotem stosunki do gracza 3 i nie sgq juz
ustawione na wrogie to i tak ten stan jes dalej wiaczony. Jesli jednak by to
wygladato tak:

AI_SetCondition_OnDiplomacyChange 1 12 0 2

To gdy gracz 2 zmieni stosunki do gracza 3 to ten stan (12) zostaje
wytaczony do chwili kiedy gracz drugi bedzie wrogo nastawiony do gracza
3. Lecimy dalej...

AI_SetCondition_OnCreatureInRange 1 13 1 22 21 1
Gracz 1 dostaje stan 13, jesli bedzie nastawiony do
gacza 1 i jego zotnierz znajdzie sie w kole o srodku 22 21 i
Opcja zawsze aktywny wiaczona.
Czy musi by¢ gracz 2 do gracza 1 wrogo nastawiony?:
Tak musi by¢ wrogo nastawiony.
Nie nie musi.
Czy jednostka wchodzgca w koto musi by¢ zotnierzem?:
1. Tak
2. Nie

AI_SetCondition_OnPlayerSeen 1 15 1
Gracz 1 otrzymuje stan 15, gdy zobaczy . Opcja zawsze
aktywny wiaczona.

AI_SetCondition_OnPlayerDead 1 16
Gracz 1 dostaje stan 16, gdy umrze.

AI_SetCondition_OnNumberOfSoldiers 1 17 0
Gracz 1 przyjmuje stan 17 kiedy posiada przynajmniej
Opcja zawsze aktywny wytgczona.



Mamy juz stany, ale co teraz? Gracz musi wykonywac jakas akcje, gdy
zostanie wigczony dany stan. Kazda akcja ma swoj priorytet, wiec jesli
beda 2 dziatania to gracz bedzie najpierw wykonywat to dziatanie z
wiekszym priorytetm. Nie bede pisat tutaj o wszystkich akcjch tylko tych
wazniejszych i przydatnych. Niestety nie rozumiem jednej... Let’s go!

AI_SoldiersDefaultPosition 1 155 75
Wszyscy zotnierze gracza 1 majg trzymacd sie w odlegtosci pol od punktu
155 75 dopdki nie majq nic innego do roboty.

AI_MainTask_Defend 1 150 20 248 47
Gracz 1 bedzie bronit kola o srodku w 248 47 i promieniu z priorytetem
armig sktadajacq sie od do zotnierzy, gdy gracz otrzyma stan 20.

AI_MainTask_Attack 1 21 16291 196 53

Gracz 1, gdy otrzyma stan 21 atakuje punkt 196 53 (ktéry taczy sie z

punktem 162 91, powstaje prostokat) armig od do Zotnierzy na
zotnierza z priorytetem

AI_MainTask_ChangeDiplomacy 1 23
Gracz 1, gdy otrzymuje stan 23 zmienia swoje stosunki do na
Z priorytetem
Wrogie
Neutralne
Przyjazne

AI_MainTask_SelfDestroyPlayer 1 25
Gracz 1 gdy dostanie stan 25 umiera.

Polecenia ktorego nie rozumiem jak ustawic jest tworzenie jednostek, ale
moge je troche opisad... Wyglada ono tak:
AI_MainTask_CreateCreatures 1 24 5060 110 1
Gracz 1, priorytet , stan 24, ,
(w tym wypadku to smoki), pozycja 50 60, mission id110,
, tu musi byc jedynka bo “tak”.

Mam nadzieje, ze chociaz troche zblizytem wam ten nieco trudniejszy
temat. Mysle, ze mozna byto to lepiej napisa¢, ale nie mam takiego
talentu... Mitej zabawy ReMik!
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