Fortress 2. Bot Specification v1.2.5.1
Проекты
Проекты игры задаются номерами, далее приведён список всех проектов:
(1) Атака 1. En 4 : ->5

(2) Атака 2. Me 4 : ->5

(3) Атака 3. El 5 : ->5
(4) Атака 4. En 5, Me 3 : ->7

(5) Атака 5. En 3, Me 5 : ->8
(6) Атака 6. En 2, Me 2, El 6 : ->8

(7) Атака 7. En 10, Me 3 : ->10

(8) Атака 8. En 3, Me 9 : ->10
(9) Атака 9. En 3, Me 3, El 7 : ->10

(10) Атака2 1. En 11, Me 4, El 2 : ->14

(11) Атака2 2. En 5, Me 11, El 2 : ->15

(12) Атака2 3. En 12, Me 5, El 2  : ->25, <-10
(13) Атака2 4. En 14, Me 5, El 2 : ->17
(14) Атака2 5. En 6, Me 12, El 3 : ->18
(15) Ремонт 1. En 5 : SS+7 

(16) Ремонт 2. En 9, El 2 : SS+11
(17) Ремонт 3. En 14, El 3 : SS+16
(18) Ремонт 4. Me 7, El 2 : SB+9

(19) Ремонт 5. En 5, Me 4 : Увеличение брони базы за счёт щита, в соотношении 2:1 (используется не более 6 ед. щита)

(20) Ремонт 6. Me 8, El 5 : SB+12
(21) Ремонт 7. Me 5, El 10 : SB+14
(22) Ремонт 8. En 16, Me 14 : SS+15, SB+14
(23) СпецАтака 1. Me 2, El 2 : Base-3

(24) СпецАтака 2. En 3, Me 3, El 5 : Base-7
(25) СпецАтака 3. En 2, Me 5, El 3 : Base-7
(26) СпецАтака 4. En 4, El 3 : Уменьшение щита (максимум 7 ед.) и прямая атака вражеской базы по формуле 1+2*(Кол-во ед. щита)

(27) СпецАтака 5. Me 3, El 4 : Если вражеский щит равен 0, то Base-11

(28) СуперАтака 1. En 17, Me 5 : Base-10, Shield-10

(29) СуперАтака 2. En 16, Me 14, El 6 : Base-20, Shield-15
(30) СуперАтака 3. En 18, Me 12, El 2 : ->49, <-20
(31) СуперАтака 4. En 26, Me 16, El 10 : ->49
(32) СуперАтака 5. En 16, Me 12, El 6: ->25, Base-5
(33) Развитие 1. En 4, Me 4, El 7 : Батареи+1

(34) Развитие 2. En 6, Me 4, El 5 : Рудники+1

(35) Развитие 3. En 4, Me 9, El 2 : Лаборатории+1
(36) Развитие 4. En 10, Me 8, El 10 : Батареи+1, Рудники+1
(37) Развитие 5. En 3, Me 15, El 3 : Лаборатории+1, SB+7
(38) Развитие 6. En 15 : Преобразование до 18 ед. металла в электроэлементы, в соотношении 1 Me = 2 El
(39) Развитие 7. En 3 : Преобразование до 15 ед. электроэлементов в металл.
(40) Развитие 8. En 4 : Преобразование до 18 ед. металла в электроэлементы.
(41) Шпионаж 1. En 4, El 4 : Похищение до 5 ед. металла у врага

(42) Шпионаж 2. En 4, Me 4 : Похищение до 5 ед. эллектроэлементов у врага
(43) Шпионаж 3. En 2, Me 5, El 7 : Shield-7, если щит меньше 7, то похищение до 5 ед. энергии

(44) Шпионаж 4. En 6, Me 2, El 12 : Если у врага больше 2-х рудников, то -1 рудник
(45) Шпионаж 5. En 2, Me 6, El 12 : Если у врага больше 3-х батарей, то -1 батарея
(46) Шпионаж 6. En 3, Me 7, El 16 : ->15, уничтоженные ед. щита переходят в вашу энергию
(47) Шпионаж 7. En 8, Me 4, El 20 : Shield-15, если щит меньше 15 ед., то похищение до 20 ед. металла, иначе уничтожение до 20 единиц металла у врага 
(48) Шпионаж 8. En 12, Me 4, El 20 : Base-15, если вражеский щит меньше 15 ед., то похищение до 22 ед. энергии, иначе уничтожение до 22 ед. энергии у врага
(49) Шпионаж 9. En 4, Me 5, El 20 : Shield-10, если щит меньше 10, то похищение до 20 эллектроэлементов
(50) Пропуск хода. En+1, Me+1, El+1
Условные обозначения

En -необходимое кол-во энергии

Me -необходимое кол-во металла

El -необходимое кол-во эллектроэлементов

после двоеточия описывается эффект от проекта

->N прямая атака вражеской базы на N единиц. сначала атакуется щит, после того как будет уничтожен щит, атакуется база

<-N прямая атака своей базы

Base-N  атака чужой базы, минуя щит

Shield-N атака чужого щита, не затрагивая базу

SS+N увеличение мощности своего щита на N единиц

SB+N увеличение брони своей базы на N единиц
Батареи+1 увеличение выработки энергии на единицу за ход

Рудники+1 увеличение выработки металла на единицу за ход

Лаборатории+1 увеличение выработки эллектроелементов на единицу за ход
Правила игры
В начале игры вызывается функция StartGame, в этой функции бот должен выбрать проекты, которыми он будет играть. В ходе игры по очереди вызываются функции GetTurn каждого бота. В случае, если боту недоступен ни один проект, то функция GetTurn вызывается с нулевым указателем на массив доступных проектов. В конце игры ещё раз вызывается функция StartGame с нулевым указателем на массив проектов. Нулевой указатель на массив свидетельствует о том, что происходит уведомление бота о конце игры.

Состояние каждого игрока описывается следующей структурой
  TPlayerInfo = record

    Base:integer;    // база

    Shield:integer;  // щит

    Battery:integer; // + энергии за ход

    Mines:integer;   // + металла за ход

    Labs:integer;    // + электроэлементов за ход

    Energy:integer;  // текущее количество энергии

    Metal:integer;   // текущее количество металла

    Elements:integer;// текущее количество электроэлементов

   end;
Состояние игры описывается массивом из двух элементов, каждый элемент является вышеуказанной структурой.

TGame = array[0..1] of TPlayerInfo;
PGame = ^ TGame;
Есть только один режим игры (расширенный по аналогии с первой версией игры). Если мощность щита более 20, то информация о ресурсах и броне базы скрывается от противника, также скрывается информация о предыдущем ходе противника. Также имеется возможность изменить лимит ходов. По-умолчанию лимит ходов равен 200. Лимит ходов не может быть меньше 30 и больше 50000.
Существует ограничение на количество лабораторий. По-умолчанию оно равно 5. Как только броня базы становится больше 50, к лимиту прибавляется одна лаборатория за каждые 5 единиц брони свыше 50. Например:
Base = 30, LabLimit = 5;

Base = 54, LabLimit = 5;

Base = 56, LabLimit = 6;

Base = 63, LabLimit = 7;

Base = 75, LabLimit = 8;

Base = 81, LabLimit = 9;

И т.д.

Общая формула:
LabLimit = ((Base - UnlimitLabsBaseValue) div UnlimitLabsStep) + BaseLabLimit
Где 
BaseLabLimit=5, UnlimitLabsBaseValue=50, UnlimitLabsStep = 5;

После каждого вызова функции GetTurn производится проверка количества лабораторий у каждого бота. Если у бота (или игрока) до хода броня базы была равна 63, а кол-во лабораторий равно 7, а после хода он получил повреждения и броня базы стала равной 51, то количество лабораторий автоматически уменьшается до 5. В случае использования проектов, которые увеличивают количество лабораторий и при этом уже достигнут лимит количества лабораторий, проект считается использованным (ресурсы расходуются), а количество лабораторий не изменяется.
Функции
Все экспортируемые функции должны быть stdcall. Функции импортируются по именам. 
Функция получения имени бота
Первая обязательная функция это GetName . возвращает имя бота. Результат - тип PChar. Указатель на  строку с нулевым символом в конце. Размер символа 1 байт.
Имя должно быть не более 30 байтов в длину (с учётом нулевого байта в конце не более 31 байта). Имя может содержать лишь следующие символы: английские буквы (заглавные и строчные), цифры, символ «_», тире, плюс, скобки, точка и пробел. Имя «_HUMAN_» считается запрещённым.
Function GetName:PChar; stdcall; export;
Функция выбора проектов ботом
Вторая обязательная функция это функция StartGame. Выбор проектов ботом. Принимает два параметра
1. Номер игрока. Тип integer. Если 0, то он является первым игроком, если 1, то он является вторым игроком

2. Указатель на массив из 15 элементов типа integer, в который функция должна занести номера проектов, которые выбрал бот. Если указатель равен нулю, то происходит уведомление о конце игры.
3. Указатель на структуру с дополнительной информацией.
Результат функции не важен, и игнорируется. После выбора если в массиве окажется хотя бы один нулевой элемент, или два повторяющихся, то это считается за ошибку и проигрыш. 
function StartGame(aPlayerNumber:integer; aAvailProjects: PAvailProjects; AGI:PAdditionalGameInfo):integer; stdcall;export;

Функция хода бота
Третья обязательная функция это функция GetTurn. Выбор проекта ботом. Функция принимает 4 параметра
1 Номер игрока. Тип integer. Если 0, то он является первым игроком, если 1, то он является вторым игроком

2 Указатель на структуры описывающие состояние игроков PGame. Они доступны для изменения, никакого влияния на ход игры не произойдёт.
3 Указатель на массив из 15 элементов типа integer. Массив содержит номера доступных к выбору проектов. Если доступных проектов меньше 15, то номера проектов перечисляются до первого нулевого элемента. Если указатель на массив равен нулю, то происходит уведомление о пропуске хода.
4 Указатель на структуру с дополнительной информацией.
Функция должна вернуть номер проекта, который выбрал бот. Функция должна вернуть любое число, которое содержится в переданном массиве, любое другое число или ноль расценивается за ошибку и проигрыш бота. При уведомлении о пропуске хода результат функции игнорируется. Максимальное время хода бота – 20 секунд. При истечении этого времени засчитывается проигрыш.

Пояснение: когда боту доступно менее 15 проектов, номера проектов в массиве перечисляются до первого нулевого элемента. Например, бот выбрал следующие проекты (5,6,11,13,16,18,20,28,33,34,35,44,45,46,50), на текущем ходу ему доступны только (6, 13, 28, 33, 50), в массиве будут следующие данные (6, 13, 28, 33, 50, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0)
function GetTurn(aPlayerNumber: integer; aGame: PGame; aAvailProjects: PAvailProjects; AGI: PAdditionalGameInfo): integer; stdcall; export;
Структура с дополнительной информацией
TAdditionalGameInfo = record

  PreviousOpponentProject: integer;

  TurnCount: integer;

  PlrMessage: DWORD;

  GameFlags: DWORD;

  OpponentName: array[0..BotNameMaxLength] of char;
  GameResult: DWORD;

  Reserved: DWORD;

 end;
Работать со структурой можно как угодно, на игру не повлияет.

PreviousOpponentProject - содержит последний ход противника (номер проекта). Поле равно нулю в следующих случаях: мы ходим первый раз, либо находимся в функции StartGame в начале игры, информация о ходе противника скрыта от нас, противник пропустил ход.
TurnCount – номер текущего хода. В функции StartGame это поле равно нулю. При уведомлении о конце игры это поле содержит количество ходов от начала до конца игры.
PlrMessage – Зарезервировано, не использовать.
GameFlags – параметры и тип игры. Содержит флаги GF_*. (смотрите далее) Флаг GF_EXTENDED всегда присутствует. Младшее слово содержит лимит ходов. 
OpponentName – имя противника. Если игра идёт с человеком, то имя  «_HUMAN_».
GameResult – результат игры. Используется только при уведомлении о конце игры, в остальным случаях зарезервирован. Поле содержит флаги GR_*. 
Reserved – зарезервировано, не использовать.
Флаги GF_*
GF_EXTENDED      = $00010000;//расширенный режим игры
GF_BOT_vs_BOT    = $10000000;//игра BOT-BOT
GF_SINGLEGAME     =$20000000;//одиночная игра
GF_SHOWGAMERESULT =GF_SINGLEGAME;
GF_DEBUGMODE     = $40000000;//пошаговый режим игры, используется только совместно с GF_BOT_vs_BOT 
Флаги GR_*
GR_FirstLose    = $00000001;//Проиграл первый игрок
GR_SecondLose   = $00000002;//Проиграл второй игрок
GR_Draw         = $00000004;//ничья
GR_WIN          = $00000008;//дублирующий флаг
GR_ERROR        = $00000010;//выигрыш из-за ошибки или паса противника
GR_TimeOut      = $00000020;//выигрыш из-за превышении времени хода противником
Особое внимание следует уделить флагу GR_WIN, он выставлен, если бот является победителем. Например, бот является первым игроком и он победил, поле GameResult будет равно (GR_SecondLose or GR_WIN); бот является вторым игроком и он выиграл из-за ошибки первого, поле GameResult будет равно (GR_FirstLose or GR_ERROR or GR_WIN). Определить является ли бот победителем можно двумя способами:
1. При помощи флага GR_WIN, если он выставлен, то бот победил

2. При помощи флагов GR_FirstLose или GR_SecondLose или GR_Draw.
Второй случай более гибок, так как позволяется также узнать о ничье.
Требования к ботам

Код бота должен быть построен по принципу: все, что не запрещено, то разрешено. Главное правило: код бота не должен быть вредоносным. 

Бот может создавать файлы на жёстком диске, также разрешена работа с системным реестром. Запрещено вносить изменения в системные файлы и во все разделы реестра, которые каким-либо образом могут повлиять на работу системы. Если бот создаёт файлы суммарным размером более 300 МБ, то он считается вредоносным и автоматически дисквалифицируется.

Также запрещается запускать новые процессы. Запускать потоки в контексте текущего процесса (fortress2.exe) разрешается.

Внимание! После перезапуска игры или после перезагрузки DLL нет гарантии, что созданные ботом файлы или ключи реестра останутся без изменения.
