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ПАКЕТЫ В FALLOUT 3
(справочный материал)
СОДЕРЖАНИЕ
Введение

Пакеты
Используемый материал
Введение

Этот текст содержит справочный материал по пакетам AI в игре Fallout 3. В конструкторе пакеты находятся по пути Object Windows\Actor Data\Packages\ или в Главном меню Character > Package… 
Как правило, пакеты привязаны к конкретному неписю или существу и должны быть указаны в форме непися, закладка AI Package, или добавляются скриптами в процессе игры. 
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При открытии этой закладки перед нами появляется окно со списком используемых, данным персонажем, пакетов. Кнопки “<<” и “>>” служат для перемещения пакетов по списку (вверх и вниз). Это необходимо для нормальной работы пакетов. Они обрабатываются сверху вниз. То есть, игра берет список пакетов, и смотрит, начиная с верхнего, выполнены ли условия для запуска пакета. Если условия выполнены, то игра запускает пакет, если нет – переходит к следующему. Поэтому важно, чтобы пакеты, с четко выставленным временем действия (для примера еда, сон), шли первыми, а пакеты общего действия (без лимита времени, например, прогулки по окрестностям) шли в конце. В противном случае игра будет постоянно проигрывать пакет прогулки, так как его условия всегда будут выполняться.


Если в этом окне щелкнуть правой клавишей мыши и в выпавшем списке выбрать  “Add”, то появится окошко со списком уже готовых пакетов, которые можно добавить в список. Те, что начинаются с Default (например, DefaultSleepAlwaysLinkedRef), являются общими. Так же можно мышкой перетащить сюда пакеты из Object Windows\Actor Data\Packages\. Ну а если в выпавшем меню выбрать “New”, то мы попадем в окно создания нового пакета. Также пакеты можно создать в Главном меню и в окне Object Windows.
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Давайте рассмотрим это окно и основные закладки настроек. В дополнении к основным закладкам, каждый пакет имеет свою собственную закладку настроек, которая идёт самой первой. 

ID: вписываем название пакета (для удобства желательно в названии указать характер пакета, например, сон – JaneSniperSleep22x8, прием пищи – JaneSniperEat8x2).

Дальше идёт Тип пакета (Package Type):

1) Accompany – сопровождение;
2) Ambush – засада;
3) Dialogue – заставить непися участвовать в определенной беседе с игроком или другим NPC;
4) Eat – прием пищи;
5) Escort – эскорт (охрана);

6) Find – поиск;

7) Flee not Combat – бегство без боя;
8) Follow – следование (используется при создании напарников);
9) Guard – охрана (место, предмет или другого актера);
10) Patrol – патруль;
11) Sandbox – пакет песочницы;
12) Sleep – сон;
13) Travel – путешествие;
14) Use Item At – использование предмета;
15) Use Weapon – использование оружия;
16) Wander – бродить, гулять по окрестностям.
Далее идет Стиль Боя (Combat Style): выберите Стиль Боя, который будет использоваться актером при выполнении данного пакета. 
Переходим к основным закладкам (закладку настроек для каждого пакета мы рассмотрим в разделе описания пакетов):

Закладка - Флаги (Flags).
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Через них задаются некоторые особенности поведения NPC при выполнении пакета. Флаги, которые несовместимы с выбранным Типом Пакета (Package Type), будут неактивны. Здесь мы видим два поля Misc Flags и Doors Flags.
Поле Разные Флаги (Misc Flags):
Must Complete – пакет будет выполняться, пока не будут выполнены все его условия.

Must Reach Location – пакет будет выполняться, пока не будет достигнута нужная локация.
Continue if PC near – пакет будет выполняться, если игрок находится рядом. В основном используется, чтобы держать магазин открытым, пока игрок находится в нем, даже если пакет должен был закончиться.

Once per day – пакет будет выполняться только один раз в день. День считается, в течении 24-х часов, с момента выбора пакета актером. Этот флаг нужен, чтобы пакет не запустился снова, даже если все условия запуска пакета соблюдены.
Always Run – если отмечено, персонаж при выполнении пакета будет все время бежать.
Always Sneak – если отмечено, персонаж при выполнении пакета будет все время красться.
Allow Swimming – нужно отметить, если мы хотим, чтобы персонаж плавал при необходимости.
Allow Falls – разрешить падение с высоты, даже если это нанесет повреждения актеру.
Offers Services – предложение сервиса. То есть если, например, NPC – торговец, он будет с вами торговать. Если этот пункт не отметить, то даже если вы создадите непися-торговца, он торговать  не будет.

No Idle Anim – отмечаем, чтобы персонаж не использовал анимацию бездействия.

HeadTracking Off – голова непися неподвижна, смотрит прямо перед собой.
No Combat Alert – данный флаг препятствует выполнению актером "боевого тревожного" ("combat alert") поведения поиска, поведение поиска, которое обычно случается, когда актер обнаруживает врага между -20 и 0. Если флаг будет установлен, то актер вступит в бой только тогда, когда он непосредственно обнаружит врага (обнаружение(detection)> 0).

Weapon Drawn – у непися будет в руках оружие.
Weapons Unequipped – непись не будет показывать оружие.
Pretend in Combat – заставляет актера входить в режим боя при старте пакета. Боевая система продолжит пакет. Для использования этого флага нужен актер, который перемещается от одного укрытия к другому, притворяясь, что он находятся под огнем во время движения. Если актер увидел реальную цель, то он прекратит двигаться к следующей точке и выполнит стандартное боевое поведение. Как только цель уничтожена, он продолжит движение к точке назначения. См. Combat Package Flags для деталей.
Continue During Combat – заставляет актера продолжать выполнение пакета, если он вступает в бой во время выполнения пакета. Так, если актер выполняет пакет путешествия с установленным флагом, он будет идти к точке назначения. Однако, если он в это время подвергнется нападению, то он продолжит движение к точке назначения, стреляя в цель, используя укрытия по пути. Как только будет достигнуто место назначения, пакеты актера будут переоценены. Если у актёра будет новый пакет, у которого также установлен этот флаг, то он двинется в новое место назначения. Если у нового пакета не будет установлен этот флаг, то актер возобновит нормальное боевое поведение, пока иго цель не будет устранена. См. Combat Package Flags для деталей.
Enable Fallout Behavior – активация всех дополнительных поведений.

Hellos to player: активация позволяет актеру приветствовать игрока.


Random conversations: активация позволяет актеру участвовать в случайных беседах. (Пакетами, которые могут начать случайные беседы, являются Sandbox, Guard, Eat и Patrol).


Observe combat behavior: активация позволяет актеру смотреть на бой ("observe combat"), если он не является частью боя.


Reaction to player actions: активация позволяет актеру использовать темы диалога по умолчанию, чтобы реагировать на действия игрока (см. Topics Tab).


Friendly fire comments: активация позволяет актеру использовать сообщения Хит-боя (Hit combat topic), чтобы реагировать на дружественный огонь.


Aggro Radius Behavior: активация позволяет использовать радиус агрессивного поведения.

Idle Chatter: активация позволяет праздную болтовню, используя сообщения IdleChatter.

Avoid Radiation: активация позволяет актерам избегать входить в области с радиацией.

Поле Флаги дверей (Door Flags):
At package start – когда пакет начинается…

                            Unlock Doors – …персонаж откроет двери в ячейке в которой он находится
                            Lock Doors – …персонаж закроет двери в ячейке в которой он находится

When at location – когда персонаж находится в ячейке…

                            Unlock Doors – …он открывает все двери
                            Lock Doors – …он закрывает все двери

At package end – когда пакет завершается…

                            Unlock Doors – …персонаж откроет двери в ячейке в которой он находится
                            Lock Doors – …персонаж закроет двери в ячейке в которой он находится

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Combat Package Flags
Использование флагов на каждом Типе Пакета

	Тип 
Пакета
	Pretend in Combat Behavior
	Continue During Combat Behavior
	Примечание

	Ambush
	Актер выполнит поведение путешествия на пути к локации засады, затем выйдет из боя и выполнит нормальное поведение пакета
	Актер выполнит поведение путешествия на пути к локации засады, затем выйдет из боя и выполнит нормальное поведение пакета
	

	Find
	Актер выполнит поведение путешествия на пути к объекту, затем выйдет из боя и выполнит нормальное поведение пакета
	Актер выполнит поведение путешествия на пути к объекту, затем выйдет из боя и выполнит нормальное поведение пакета
	

	Follow
	Актер вытащит свое оружие и последует за лидером. Актер будет следовать за крадущимся лидером в пределах расстояния fCombatFollowSneakFollowRadius (стандартно: 512.0), так, если лидер начинает красться, последователь поступит также.
	Актер войдет в бой с целями, но будет всегда пытаться остаться в пределах радиуса следования за лидером. Поведение в режиме скрытности такое же, как и в Pretend in Combat.
	Радиус следования - радиус пакета * fCombatFollowRadiusMult (стандартно: 3.0) или fCombatFollowRadiusMin (стандартно: 512.0), какой из них выше

	Guard
	Актер вытащит свое оружие и будет двигаться или стоять около охраняемой ссылки. Вероятно, не должен использоваться.
	Актер войдёт в контакт с  целью, но не будет выходить за пределы радиуса охраны, чтобы преследовать цель
	Радиус охраны - радиус пакета * fCombatGuardRadiusMult (стандартно: 1.5) или fCombatGuardRadiusMin (стандартно: 384.0), какой из них выше

	Patrol
	Актер выполнит поведение путешествия на пути в каждую патрульную точку и продвинется в следующую точку
	Актер выполнит поведение путешествия на пути в каждую патрульную точку и продвинется в следующую точку
	

	Travel
	Двинется в точку назначения, перемещаясь от укрытия к укрытию. Точка назначения используется как поддельная цель для того, чтобы вычислить укрытие.
	Двинется в точку назначения, перемещаясь от укрытия к укрытию, стреляя в цель если возможно
	

	Use Item At
	Актер выполнит поведение путешествия на пути к месту открытия огня, затем выйдет из боя и выполнит нормальное поведение пакета
	Актер выполнит поведение путешествия на пути к месту открытия огня, затем выйдет из боя и выполнит нормальное поведение пакета
	


Флаги не работают в следующих пакетах: Accompany, Dialogue, Eat, Escort, Sandbox, Sleep, Wander.

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Закладка - Schedule (расписание). 
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Здесь мы можем выбрать время, когда будет работать пакет. Можно выбрать Day of week (день недели), Month (месяц), Date (дата). Также можно выбрать время (Time) когда начнет выполняться пакет и его продолжительность (Duration). Расписание не может быть по продолжительности меньше одного часа. Как правило, выбирают или день и месяц, или день недели, не оба.
Закладка – Conditions (условия). 
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Набор условий, которые должны быть выполнены для выполнения пакета. Кнопки “<<” и “>>” служат для перемещения условий по списку (вверх и вниз), а кнопка “New” для добавления нового условия. 
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Condition Function (Функция условия) – здесь, в выпадающем списке, выбирается выполняемая функция.

Function Parameters – по этой кнопке выбираются параметры для ранее выбранной функции.
Comparison – здесь, из выпадающего списка, выбирается по какому принципу будет сравниваться возвращаемое функцией значение со значением в поле Value, чтобы определить, верен ли пункт условия.

Value – поле, в которое вводится значение для сравнения. Если установлен чекбокс Use Global, то это поле меняется на выпадающий список глобальных переменных, из которых выбирается нужная, для сравнения.
Чекбокс OR определяет, как текущее условие соотносится к следующему за ним условию. Последовательные условия с флагом OR рассматриваются как единый блок, и имеют приоритет перед условиями с флагом AND. Например, пункты условий (A AND B OR C AND D) обрабатываются как (A AND (B OR C) AND D), а не ((A AND B) OR (C AND D)).

Run on – это поле используется для указания, на ком будет работать выбранная функция.

    * Subject: актер, владелец объекта. В случае диалога это тот, кто говорит фразу. В случае целей квеста это - игрок.

    * Target: Для диалога это - актер, с которым говорят. Для пакетов это - актер/объект, определенный как цель.

    * Reference: определенная ссылка в мире. Используйте кнопку Select, чтобы назначить ссылку.

    * Combat Reference: Если актер-владелец находится в бою, это - его текущая боевая цель.

    * Linked Reference: Если ссылка будет связана с другой ссылкой, то будет использоваться связанный объект.


 "Run on Target" действительно только, если у пакета определена Цель (Target).
Закладка – Begin, End/Done, Change
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Для каждого из возможных стадий пакета (Begin, End/Done, Change) можно установить анимацию бездействия (Idle), которая будет проигрываться, сообщение (Topic), которое будет сказано, и результирующий скрипт (Results Script), который будет запускаться. Сначала запускается скрипт, так как Вы можете изменить стадию квеста или переменную в скрипте, а затем Topic и Idle, которые будут реагировать на эти изменения.

Примечание:

    *  При стадии On End анимация Idle работает только для пакетов, у которых есть стадия "Done".

    * Если пакет отмечен как Must Complete, то при стадии On End анимация Idle должна закончиться прежде, чем начнется следующий пакет.

	Begin, End/Done, Change
OnPackageStart:
Синтаксис:

 begin OnPackageStart PackageID

Пример:

 begin OnPackageStart FollowPlayerPackage 

Этот блок будет запущен один раз, когда заскриптованный актёр начнёт выполнять указанный пакет.
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
OnPackageDone 

Синтаксис:

 begin OnPackageDone PackageID – срабатывает при окончании пакета
 begin OnPackageEnd PackageID – срабатывает при прерывании пакета
Пример:

 begin OnPackageDone FollowPlayerPackage 

Этот блок будет запущен один раз, когда заскриптованный актёр закончит указанный пакет. Отметьте, что пакет может быть закончен неудачно (патфиндинг, неспособность найти нужное количество сгенерированных объектов, или истекла продолжительность), если в пакете не отмечены флаги Must Reach Location или Must Complete.

Отметьте также, что определенные типы пакетов, такие как wander, sleep и eat, не могут "закончиться", поскольку у них нет состояния Done, таким образом, OnPackageDone никогда не будет вызываться для этих типов пакета.
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
OnPackageChange 

Синтаксис:

 begin OnPackageChange PackageID 

Пример:

 begin OnPackageChange FollowPlayerPackage 

Этот блок будет запущен один раз, когда заскриптованный актёр меняет текущий пакет на другой пакета. Отметьте, что пакеты "перерыва" как бой (combat) или беседа (conversation) не вызывают этот блок, так как они только временно заменяют текущий пакет.

Отметьте, что этот блок будет вызван, если актер выберет другой пакет. Если указанный пакет закончен, но актер, после переоценки пакетов, возвращается снова к этому пакету, то OnPackageChange НЕ будет вызван.


Закладка - Idles
[image: image8.jpg]Accompany | Flags | Schedule | Conditions | Begin/End/Change  Idis
¥ Use Specific Idies

de Fiename.

Idie Timer Setting [0.0000

R  Runiseqsrss oo




В Fallout 3 у пакетов есть дополнительная коллекция Idle анимации, таким образом, при выполнении этого пакета, в этой закладке можно выбрать дополнительную анимацию бездействия, которая не зависит от менеджера анимации бездействия (idle manager).
Список Idle
    * Показывает ID редактора, имя файла, связанное с этой анимацией, и сигнализируется ли это, как Begin/End (действительно только в Package Idles),

    * Только Idles, у которых есть файлы, могут быть добавлены в Список Idle.

    * Добавить новый Idles можно нажатием клавиши INSERT или выбирая New в меню по нажатию правой клавиши мыши. При этом появляется окно Select Idle Form.

    * Удалить Idles, можно выбирая их и нажимая клавишу DELETE, или выбором Delete в меню по нажатию правой клавиши мыши.
    * Чтобы переместить выбранное Idle выше по списку, нажмите клавишу курсора "влево" или кнопку “<<”
    * Чтобы переместить выбранное Idle ниже по списку, нажмите клавишу курсора "вправо" или кнопк “>>” 

Типы Выбора

    * Random: Idle выбирается случайно из всех Idles в списке

    * Run in Sequence: Idles запускаются последовательно, начиная сверху Idle списка

    * Do Once: Если это будет отмечено, то "idle последовательность" будет проиграна только однажды (вместо того, чтобы запустить Idle Timer и начаться после него). 

Другие данные

    * Idle Timer: Как долго ждать между "выбором нового idle". Для Run In Sequence, таймер будет работать в промежутке между каждой последовательностью. Для Random, таймер работает между каждой Idle.
	Select Idle Form
Щелкните два раза на мультипликации, чтобы добавить её в список.

Preview Actor: Теперь вы можете, просмотреть анимацию бездействия на актере. Выберите актера из раскрывающегося списка, затем выберите анимацию бездействия, чтобы увидеть её в окне предварительного просмотр.
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Стандартные определения, которые встречаются в тексте.
Стандартные Данные Локации (Standard Location Data)
Многие пакеты используют одинаковые средства управления "локацией". Когда "Стандартные Данные Локации" определены в описании пакета, средства управления определены следующим образом.

На закладке Пакета:
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* Radius (редактируется)

* Кнопка с текстом, описывающим выбранную в настоящее время локацию:

* Near Editor Location - в локации установленной в редакторе
* Near Current Location - в текущей локации
* In Cell 'CellName'  - в ячейке 'имя ячейки'

* Reference: 'RefName' (то же самое как используется в отображении ссылки в интерфейсе условий) 

* Нажатие этой кнопки открывает окно выбора локации. 
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* At Package Location (second/search locations only) - пакет выполняется в местоположении пакета (только текущая/найденная локация).
* Linked Reference - cвязанная ссылка.
* Near Editor Location - пакет выполняется рядом с местом, где вы поставили непися в редакторе (выбрано по умолчанию).
* Near Current Location - пакет выполняется рядом с текущим местом непися.
* In Cell (В ячейке) - пакет выполняется в определенной ячейке, которая выбирается из выпадающего списка. Если выбран этот пункт, то радиус будет недоступен.
* Near Reference - ближайшая ссылка. При выборе этого чекбокса, появляются два дополнительных поля:
* Cell – здесь мы выбираем ячейку.
* Ref – выбираем в этой ячейке какой-нибудь объект, на который будет направленно действие непися. 
* Кнопка “Select Reference” позволяет выбрать в окне просмотра (Render Window) объект, на который будет направленно действие непися.
Стандартные Данные Поиска (Standard Search Data)
Многие пакеты используют поведение поиска. Средства управления стандартизированы через все диалоги пакета следующим образом:
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* Search Location - Стандартные Данные Локации как выше (радиус, кнопка выбора локации с текстом, описывающим выбранную в настоящее время локацию).
* Чекбоксы:

* Allow Buying  - Разрешить покупать

* Allow Killing - Разрешить убивать

* Allow Stealing - Разрешить красть 

* Replace after use? – чекбокс “Заменить после использования?” Если отмечен, NPC заменит объект (если поднят из мира) в конце пакета; иначе, будет держать в инвентаре. (Он должен быть неактивным в пакетах Eat и Find),
Стандартный список ссылок
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* Кнопка “Select Reference in Render Window” позволяет выбрать в окне просмотра (Render Window) объект, на который будет направленно действие непися.
* Cell – здесь мы выбираем ячейку.
* Ref – выбираем в этой ячейке какой-нибудь объект, на который будет направленно действие непися. 

Проигрывание анимации бездействия (Idles) в пакетах.

* Travel: Проигрывается анимация в локации путешествия.

* Patrol: Проигрывается анимация в патрульном пункте (если патрульный пункт не Маркер Бездействия (Idle Marker) или стул, или активатор и т.д.),

* Eat and Sleep: Проигрывается анимация во время сна/еды.

* Follow/Escort/Accompany: Проигрывается анимация во время стояния на месте, в ожидании цели для начала движения.
* Dialogue: Проигрывается анимация во время разговора (вместо того, чтобы использовать менеджера анимации бездействия для выбора анимации разговора).

* Wander/Sandbox: Проигрывается анимация, если не двигается или иначе взаимодействует с объектами.

* Flee: Проигрывается анимация, когда бегут в локацию назначения.

* Find: Проигрывается анимация при "активации" найденной цели.

* Use Item: Проигрывается анимация в idle локации (вместо того, чтобы использовать менеджера анимации бездействия).

* Use Weapon: Idles не используются в пакете Использования Оружия. 

Отметьте, что проигрывание анимации пакета будет заменена при следующих условиях:

* Idles on idle marker (анимация на маркере бездействия) - например, если актер патрулирования будет в маркере бездействия, то он будет использовать проигрывание анимации от маркера, вместо проигрывания анимации из его пакета.

* Idles on dialogue infos (анимация при произнесении диалога) - если в infos диалога будет определена своя анимация, то будет проиграна она, а не анимация пакета.
Когда происходит переоценка пакетов.
    * Пакеты переоцениваются каждые 10 секунд. 

    * Запрос EvaluatePackage вынудит все пакеты быть немедленно переоцененными, но не изменяет никаких других AI поведений (бой, перемещение). 

    * Запрос ResetAI вынудит все пакеты быть немедленно переоцененными с полной перезагрузкой всех AI поведений на актере. 

    * Когда игрок в режиме ожидания, пакеты переоцениваются в конце ожидания и согласно ряду (НЕИЗВЕСТНЫХ) правил, некоторые актеры могут телепортироваться в целевую локацию пакета.

    * Когда текущий пакет заканчивается, то происходит автоматическая переоценка пакетов.
Пакеты
1. Accompany Package

Пакет сопровождения цели.
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Актер, управляемый пакетом, будет "знать" место назначения цели, и будет строить путь к месту назначения цели, переключая место назначение, когда это делает цель. Актер также попытается поддерживать Расстояние Сопровождения (Accompany Distance ) до цели.

Этот пакет подобен пакету Следования(Follow) , но позволяет "более свободное" формирование, так как актер строит путь непосредственно к месту назначения цели вместо того чтобы двигаться за целью.

Специфические данные пакета:
* Accompany Target: Сопровождаемая Цель. Стандартный список ссылок, отфильтрованный по актерам.

* Accompany Distance: Расстояние Сопровождения. Расстояние, поддерживаемое до цели. 

Флаги:
* Must Complete: Не активен.

* Must Reach Location : Не активен.

2. Ambush Package

Пакет засады.

[image: image15.jpg]= ==
© Package Type: | Ambush -
e [ —

Anbush | Flogs | Schodul | Condiions| Begn/Erd/Change | Ides |
waitlocaton ¥ Ambush Target

Near editor location Speciic Reference |

— St Rl n FleerWindow
Pl = |

ol [RbndonedBonerErer (5.2.]

-Ambush Location

Near editor localion Ref [FFETiiggerB 000GTBCA v/

=

Rl =

— F T T —
™ Hide while ambushing Object Type: | NONE j'

Count: [0





Пакет засады приказывает актеру ждать, чтобы напасть на врагов, пока они не появятся в пределах указанной локации (или когда они непосредственно нападают на актера). Актер имеет намного более высокий уровень обнаружения врагов в локации засады, и более низкий уровень обнаружения чего-нибудь вне локации засады.

Специфические данные пакета:
Ambush location (Локация засады):

Это место, где должен быть враг, чтобы актер проявил агрессивное поведение к нему. Пока враг не достигнет локации засады, актер останется ждать в Wait Location.

Wait Location (Локация ожидания):

Локация, где актер стоит, под управлением пакет засады. Если будет указан радиус, то актер будет ходить в пределах того радиуса.

Можно использовать Linked Ref (Связанную Ссылку) (как в пакете патруля). Если выбрано Linked Ref, но нет связанной ссылки (ref) (она указывает на место), пакет недействителен и удаляется из списка пакетов (снова, то же, самое как в пакете патруля).

Ambush Target (Цель засады):

Опционально. Если определена, актер будет ждать в агрессивном поведении, пока враг, соответствующий цели, не войдет в локацию засады. Отметьте, что это не будет вынуждать актера напасть на друга/союзника.

 Flags (Флаг Пакета):

* Hide while ambushing (Скрываться, заманивая в засаду): (установлен по умолчанию), Если установлен, то актер будет искать укрытие в пределах радиуса Wait Location, при ожидании обнаруженного врага, чтобы враг достиг Ambush Location (локация засады).

Флаги:

    * Must reach location: Как только пакет  засады начат, актер должен достигнуть Wait Location прежде, чем пакет будет переоценен.

    * Must Complete: Не активен.

    * Continue During Combat: Если будет выбран, то актер попытается остаться в пределах Wait Location во время боя (подобно пакету охраны). Если не выбран, актер свободен вести себя как обычно во время боя, без отношения к Wait Location. Когда бой закончится, актер возвратится в Wait Location.
Поведение актёра при работе пакета:
Актер, заманивая в засаду, перейдет в Wait Location, когда пакет начнется. Если обнаруженный враг (кто-то, на ком актер, заманивая в засаду, хочет перейти к агрессивному поведению) войдет в Ambush Location, или актер обнаруживает кого-то, кто атакует его, то актер немедленно войдет в бой.

ОТМЕТЬТЕ: Так как игрок не может делать "агрессивное поведение" на актере, если актер агрессивен к игроку, ему разрешают агрессивное поведение на игроке, когда он обнаруживает игрока в пределах (fAmbushOverRideRadiusforPlayerDetection = 1000) радиуса его wait location.

3. Dialogue Package

Пакет Диалога используется, чтобы заставить непися участвовать в определенной беседе с игроком или другим неписем.
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Специфические данные пакета:

* Target: здесь выбираем актера, используется стандартный список ссылок, с которым участвует непись в диалоге.

* Activate Distance: здесь ставим, как близко к цели должен подойти актёр, прежде чем начать диалог. Стандартное расстояние 150, как определено в iActivatePickLength настроек игры. 

* Dialogue Type:
* Conversation: нормальная беседа между двумя неписями; если цель будет игроком, то непись вызовет GREETING (приветствие) игрока.

* Say To: непись скажет единственную фразу из диалога с целью (непись или игрок), не участвуя в беседе (непись) или входя в диалоговое меню (игрок) 

* Flags: 

Чекбокс Do Not Control Target Movement: цель пакета продолжит выполнять действия его текущего пакета, в то время как непись находится в диалоге с актером (например, он может продолжить блуждать по комнате, разговаривая). 
Если этот чекбокс НЕ отмечен:

* Если у пакета есть Trigger Location, цель пойдёт к этой локации, когда пакет диалога начнётся.

* Если у пакета нет Trigger Location, цель будет стоять и ждать актера, чтобы достигнуть расстояния активации. 

Чекбокс No HeadTracking: говорящий и цель не будут постоянно смотреть друг на друга, а будут вращать головами. 

* FOV: используется только, если цель - игрок - это определяет масштабирование Меню диалога. Значение - угол, в градусах. Значение по умолчанию для широкого экрана 75. Меньшие значения отдалят изображение. Большие значения использовать не нужно.

* Topic: Если выбрано, то это начальная тема беседы между двумя неписями (то же самое, что параметр темы StartConversation), или тема, используемая в Say To пакета диалога. 

* Start/Wait Location: если отмечено, актер идёт в выбранную локацию при старте пакета. Если есть Trigger Location (см. ниже), актер ждет в Wait Location, пока цель не войдёт в Trigger Location. Иначе, как только актер достигнет Wait Location, он начинает двигаться к цели.

* Radius: при ожидании актер будет бродить в пределах этого радиуса. 

* Trigger Location: если отмечено, то это место, где должна быть цель, что бы актёр начал двигаться к ней для начала диалога. Если чекбокс не отмечен, то актер начнет двигаться к цели после достижения Start/Wait Location (если выбрано).

* Radius: когда цель подойдёт к триггеру на это расстояние, актер начнет двигаться к цели, чтобы начать диалог. 

Флаги:

* Must reach location: как только пакет начался, актер должен достигнуть локации прежде, чем пакет будет переоценён.

* Must Complete: пакет не будет переоцениваться, пока актер не поучаствовал в диалоге с целью. 

Поведение актёра во время выполнения пакета.

Когда пакет начинается, актер двинется в Start/Wait Location (если выбрано). Как только актер достигнет места:

   1. Если Trigger Location будет выбрано, то актер останется в Start/Wait Location, пока цель не войдет в Trigger Location, затем актер начнет двигаться к цели. Когда актер достигнет Activate Distance (Активирующее Расстояние), он начнёт беседу с целью (или диалог, если цель будет игроком).

   2. Если Trigger Location не будет определен, то актер будет немедленно двигаться к цели. Когда актер достигнет Activate Distance (Активирующее Расстояние), он начнёт диалог с целью.
4. Eat Package.

Заставляет актера принимать пищу. Можно произвольно определить, где искать пищу перед её приёмом.
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Специфические данные пакета:

* Specify Food Type (чем именно будем питаться):

* Object ID: указаны объекты, которые можно есть, 
* Object Type:  тип еды (химия (Alchemy) или собственно еда (Food)). 

* Eat Location: где будем питаться. Здесь мы можем указать локацию и конкретное место в этой локации (используются стандартные данные локации) для еды (какой-нибудь стул или кресло), а также радиус (Radius), в пределах которого будет выполняться пакет. Кнопка View позволяет взглянуть на выбранную локацию.
* Allow Search: если выбрано, непись будет сначала, искать еду перед употреблением или будет питаться тем, что у него есть. При активации этого чекбокса становятся доступны стандартные данные поиска. Кнопка View позволяет взглянуть на выбранную локацию.

Флаги:
 
* Continue During Combat: неактивен.

 
* Pretend In Combat: неактивен.

* Weapon Drawn: неактивен. 

Поведение актёра при работе пакета:
    * Если у актера будет пища, то он пойдет в локацию Eat Location и поест, садясь, если мебель будет свободна.

    * Если у актера не будет никакой пищи, и поиск разрешен, то он пойдет в локацию Search Location и попытается найти пищу там.

    * Если у актера не будет никакой пищи, и поиск не разрешен, то он будет просто бродить в локации Eat Location.
Кстати говоря, исходя из этих особенностей, добавляйте в инвентарь непися еду или денег на покупку еды.

5. Escort Package

Пакет эскорта
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Актер сопроводит Цель (Target) (которая может быть актером или объектом) к Месту назначения (Destination).

Специфические данные пакета:
* Escort Target - Цель Эскорта. Включает чекбоксы:

* Specific Reference: Выберите Актера или Объект Инвентаря для сопровождения. Сопровождая объект, NPC будет нести объект к месту назначения.

* Any Object:

* Object ID: Выберите объект для сопровождения.

* Object Type: Выберите тип объекта.

* Count: Укажите сколько из указанных объектов найти и сопроводить. (Не активна, если  выбран Specific Reference.)

* Distance: Поддерживаемое расстояние до сопровождаемых актеров. 

* Destination: Стандартные данные локации, куда сопроводить цель.

* Allow Search: Если отмечено, NPC может искать объекты, чтобы сопроводить, иначе может только сопроводить объекты которые уже в инвентаре. Если отмечено, введите стандартные данные поиска (Standard Search Dat).

Флаги:
* Continue During Combat: Не активен.

* Pretend In Combat: Не активен.

Поведение актёра при работе пакета:
Если цель будет актером, то актер пойдет в пределах указанного Расстояния (Distance), и:

    * Если цель - игрок, актер попытается двинуться к месту назначения, ожидая всякий раз, когда игрок окажется вне Расстояния (Distance). Если игрок ближе к месту назначения, актер должен продолжить двигаться к цели.

    * Иначе, актер захочет запустить специальный пакет следования на цели (ях) и затем начнет двигаться к Месту Назначения (Destination), поддерживая указанное Расстояние (Distance). 

Если цель будет объектом (или объекты), то актер будет искать объект (ы) в Search Location (если указано). Иначе, актер поднимет объект, затем пойдет в место назначения (Destination) и положит объект.

6. Find Package.
Пакет поиска.
[image: image19.jpg]ol

Fird | Fiags | Schedule | Condions | BegnEr/Change | des |
N ——

€ Linked Reference. Near rked reference

Package Type: [Find E
Combat Sye: | DEFALLT <

[ Specilic Reference

T~ Allow Buying

Cell [#bandonedsewerEstoron (5, 28] 7|
T~ Allow Kiling
Ref [FFETrigoer® DODTECA 2 I Alow Stesing

Select Reference in Render Window Radus 0

Create Marker at Render Camera
[~ Any Dbict
ObjectD: [ NONE <
Object Type: | NONE E
Object Count. [0





Используется в основном для поиска и подъёма актёром объектов. Может использоваться и для поиска других актёров (сильно зависит от отношений aggression/faction).
Специфические данные пакета:

* Find Target:
* Specific Reference: здесь мы выбираем актёра или объект инвентаря для поиска. 
* Any Object (Любой Объект):
* Object ID: выбираем объект в соответствии с его Editor ID.

* Object Type: здесь выбираем тип разыскиваемого объекта.

* Object Count: здесь ставим, сколько таких объектов найти. 

* Allow Search:: здесь мы указываем, где непись может искать, в каком радиусе (Radius) и что ещё может делать для облегчения поиска (чекбоксы Allow…). Используются стандартные данные поиска.
Флаги:
* Pretend In Combat: актер выполнит поведение путешествия (Travel) на пути к объекту, затем выйдет из боя и выполнит нормальное поведение пакета.

* Continue During Combat: актер выполнит поведение путешествия (Travel)  на пути к объекту, затем выйдет из боя и выполнит нормальное поведение пакета. 

Поведение актёра при работе пакета:

Если цель будет определенным актером или ссылкой, то актер достигнет цели и затем:

    * Если объект инвентаря, поднимет его.

    * Если активатор, активизирует его.

    * Если существо, нападёт на него.

    * Если невраждебный NPC, поговорит с ним.

    * Если враждебный NPC, нападёт на него. 

Если заданы групповые объекты, поведение будет такое же, как описано выше, но будет выполнятся на любом объекте из группы, который будет находится в пределах зоны поиска.

7. Flee not Combat Package

Убежать от боя.
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Заставляет актера сбежать без того, чтобы фактически входить в бой. Есть в основном два варианта - бегущий откуда-то, или бегущий куда-то.

Специфические данные пакета:
* Flee To/Start Location: Куда я бегу к? или (если Flee From отмечен), куда я бегу сначала?

* Radius: область вокруг целевого места расположения, к которому я могу сбежать.

* Кнопка с описанием выбранной локации. При нажатии появляется окно со стандартными данными локации назначения.

* Flee from: сбежать из.
* Minimum distance from target (Минимальное расстояние от цели): Как далеко я пытаюсь держаться от того, от чего я бегу?

* Specific Reference: Выберите ссылку, от которой убежать. 

Флаги:

* Must Complete: Не активен. 

Поведение актёра при работе пакета:
Если использовано "Flee to" поведение (то есть Flee from не выбран), актер просто сбежит в указанную локацию и затаится там.

Если использовано "Flee from" поведение:

   1. Если Start Location указана, то актер сначала сбежит в эту локацию.

   2. Актер будет пытаться поддерживать расстояние до цели, от которой бежит.

8. Follow Package 

Пакет следования. 
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При работе этого пакета актер будет следовать за целью (в основном под управлением этого пакета работают напарники). 

Специфические данные пакета:

* Follow Target: Specific Reference: в этом поле выбираются только актёры.
* Follow Distance: дистанция, на которой будет следовать за целью актёр. 

* Start Location: если отмечено, то здесь выбирается место ожидания актёром цели следования.

* Radius: в пределах этого радиуса будет прогуливаться актёр, ожидая цель следования.

* Trigger Radius: на каком расстоянии до цели начнёт актёр следовать за целью.
* End Location: если отмечено, то (ПРИМЕЧАНИЕ: флаг Must Complete разблокирован) здесь указывается место, где актёр останавливается, когда цель достигает этого места. Пакет считают ЗАКОНЧЕННЫМ (DONE), когда достигнута конечная локация End Location (это - единственный случай, когда пакет Follow может быть Done - Закончен). 

Флаги:
    * Must Complete: не активен, если не отмечена End Location.

    * Must Reach Location: не активен, если не отмечена End Location.

    * Pretend In Combat: актер вытащит свое оружие и будет следовать за лидером. Актер будет также следовать за крадущимся лидером, в пределах расстояния fCombatFollowSneakFollowRadius (стандартно: 512.0). Так же, если лидер начинает красться, то последователь тоже будет красться.

    * Continue During Combat: актер будет принимать участие в бою, но пытается всегда оставаться в пределах радиуса следования (follow radius) за лидером. Если лидер крадётся, то всё происходит, как и при включенном флаге Pretend In Combat. 

Поведение актёра при работе пакета:
   1. Если назначена Start Location, то актер сначала придёт в эту локацию.

   2. Как только расстояние от актера до цели достигнет пределов Follow Distance, он продолжит следовать за целью.

9. Guard Package

Пакет охраны.
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Пакет Охраны говорит актеру охранять определенную ссылку (которая мог быть объектом, локацией, или даже другим актером). Если сторонний актер пройдёт около охраняемого объекта, то охранники сначала предупредят и затем нападут на злоумышленника (если это не препятствуется отношениями фракции).

Специфические данные пакета:

* Reference to Guard: здесь мы указываем, кого мы охраняем. 
* Guard Radius указываем, в пределах какого радиуса охранник реагирует на внешнюю угрозу.
* Чекбокс Warn/Attack Behavior отвечает за поведение "предупреждения/нападения". (Используется для того, чтобы актер оставался около цели во время боя, не нападая на актеров, которые подходят к нему). Актер будет использовать тему GuardTrespass, чтобы сказать предупреждение.  

* Guard Location: здесь мы указываем то место где актер стоит под управлением пакета охраны. Пакет охраны с целью (охрана объекта), автоматически создает место из локации цели. 
* Radius указывается радиус, в пределах которого будет бродить актер.
* Continue In Combat Behavior: здесь мы указываем, где будет находиться охранник во время боя.
* Чекбокс Remain Near Guard Location: остаться рядом с местом охраны. 
* Чекбокс Remain Near Reference Guard: остаться рядом с объектом охраны.
Флаги:

* Must Reach Location – как только пакет охраны начался, охранник должен достигнуть нужной локации прежде, чем пакет сможет быть переоценен.
* Must Complete – не активен. Пакеты охраны, отмеченные Must Complete, никогда не закончатся, поэтому пакет никогда не будет переоценён.

* Pretend in Combat – актер вытащит свое оружие и будет двигаться или стоять около цели охраны. Возможно, не стоит использовать.

* Continue During Combat – если отмечено, то актер будет оставаться в его Guard Location во время боя, он попытается остаться в пределах радиуса Guard Location во время боя. Если не отмечено, то актер прекратит "охранять" после первого начала боя и будет действовать как обычно во время боя (преследование врага, поиск укрытия, и т.д. независимо от Guard Location).

Поведение актёра при работе пакета:
Как только пакет начнётся, охранник двинется в Guard Location. Если какой то актер войдет в Guard Radius, то охранник предупредит его (использование темы диалога GuardTrespass). Охранник подождёт 5 секунд (fAITrespassWarningTimer) и или скажет другое предупреждение (iGuardWarnings), или атакует, если другой актер будет все еще находиться в Guard Radius.
Некоторые исключения при Warn/Attack Behavior (Предупреждения/Нападения):
* Собственники (или фракции-собственники) защищают принадлежащий им объект (актёра и т.д.).

* Союзники/друзья охраняют актёра.

Поведение "предупреждения/нападения" может быть выключено, для этого не отмечайте чекбокс Warn/Attack Behavior – если не отмечен, то пакет Охраны действительно служит только, чтобы держать актеров около чего-либо во время боя (с отмеченным флагом Continue During Combat).

10. Patrol Package

Пакет патрулирования.
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Patrol Package позволяет актеру проходить путь связанных ссылок, произвольно выполняя действие в каждом пункте за указанное количество времени. Патрули могут быть настроены, чтобы быть повторяемыми или неповторяемыми. 

Специфические данные пакета:
* Starting Location: Стартовая локация:

* Linked Ref: Используйте его собственную связанную ссылку как стартовую локацию патруля. Если нет связанной ссылки, пакет недействителен и будет проигнорирован актером (переходит к следующему в AI стеке).

* Near Reference:  актер перейдет в эту локацию, и затем двинется к следующей связанной ссылке, пока не будет достигнут конец пути патрулирования.

* Radius: Указывает, как близко NPC должен подойти к ЛЮБОМУ пункту патрулирования. 

* Flags:

* Repeatable: Отметьте, чтобы сделать этот патруль повторяемым. 

* Patrol Point List: Здесь находится список пунктов маршрута. Щелкните два раза на любом пункте, чтобы рассмотреть его в Render Window.

Поведение актёра при работе пакета:
Repeatable Patrol

Патрули отмечаются как повторяемые, или как не повторяемые. Два типа патрулей работают следующим образом:

   1. Repeatable Patrol:

* Актер проходит патрульный маршрут непрерывно, пока другой пакет не будет активирован, по кругу (если патрульный маршрут - круг), или назад и вперед вдоль линейного маршрута.

* Таким образом, у повторяемого патруля нет понятия, "Must Complete" (как у пакета Wander).

* Когда актер начинает повторяемый патрульный пакет, то двигается в самый близкий пункт на патрульном маршруте, а не в первый пункт. 

   2. Non-repeatable Patrol:

* Актер всегда начинает с первого пункта в маршруте патруля, и идёт по маршруту патрулирования один раз. (Если маршрут круговой, актер заканчивает патрулирование на отправной точке.)

* Если у пакета есть время действия, актера будет стоять в конечной точке патруля, пока время действия не истечёт.

* Если у пакета нет времени действия, то пакет заканчивается, когда актер достигает конечной точки патрулирования. Если пакет остается активным, актер начинает патруль ещё раз с движения непосредственно в пункт начала патруля. 

Данные по пунктам патруля: 

Большая часть патрульного поведения определяется непосредственно на патрульных пунктах, а не в пакете. См. Idle Markers для дополнительной информации о том, что может быть определено на маркере.

Примечания:
   1. Если Вы будете использовать Heading Markers или Idle Markers в патруле, то NPC повернётся так, чтобы стоять в сторону ориентации маркера. Так:

         1. Если Вы не заботитесь об ориентации, используйте XMarker, или:

         2. Если Вы заботитесь об ориентации, используйте Heading Markers. 

   2. Вы можете определить время, которое потратиться в ссылке, через закладку Patrol в свойствах ссылки. Значение 0, означает, что актер сразу же идёт дальше к следующему маркеру. Если Вы установите еще что то, то он будет ждать в маркере, и если это будет Idle Markers, то он сыграет пакет мультипликации в маркере.

   3. Редактор ссылки в закладке Patrol позволяет определить скрипт, который будет работать при достижение NPC этого патрульного пункта.

Простой Патруль:
Актер может быть помещен в простой патруль, используя новую закладку Linked Ref, которую вы найдёте, редактируя ссылку (references).

Настраиваем простой патруль с тремя пунктами:

   1. Поместите три XMarkers на основание и дайте каждому название ссылки (patrol01REF, patrol02REF, patrol03REF например). Для ясности, желательно добавить к названию REF префикс из имени актёра или ячейки, в которой находятся маркеры.

   2. Переместите XMarkers в место на карте, в которой Ваш Актер будет патрулировать.

   3. Чтобы связать XMarkers, просто щелкните по нему два раза и в закладке Linked Ref  выберите соответствующую ссылку.

   4. Должна появиться желтая линия, которая отмечает патрульный путь.

   5. Например, используем ранее названные ссылки, patrol01REF должна быть связана с patrol02REF, patrol02REF с patrol03REF, и patrol03REF с patrol01REF, заканчивающей петлю.

   6. Теперь создайте или выберите существующий патрульный пакет для своего актера и положите в его список пакетов.

   7. Откройте окно ссылки для актера и выберите одну из REFs ссылку патруля в закладке Linked Ref.

   8. Когда карта загрузится, и Актер начнет этот пакет, он начнет патрулирование с маркера указанного в закладке Linked Ref.

Флаги:
* Pretend In Combat: актер выполнит поведение путешествия на пути к каждому патрульному пункту и продвинется к следующему пункту.

* Continue During Combat: актер выполнит поведение путешествия на пути к каждому патрульному пункту и продвинется к следующему пункту.

11. Sandbox Package

Пакет песочницы.
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Пакет Песочницы (Sandbox Package) позволяет NPCs осуществлять автономное взаимодействие с окружающим миром без указания прямых команд. Когда используется пакет песочницы, NPC будет автоматически взаимодействовать с пищей, мебелью, Маркерами Бездействия (Idle Markers), и другими существами в мире.

Выбор Действия:
Когда пакет песочницы запускается, он строит список соседних объектов, с которыми он может взаимодействовать. Чтобы выбрать действие, компьютер оценивает каждый объекта, основываясь на специфических особенностях этого объекта. Эта оценка будет установлена в ноль, если этот объект станет недействительной целью, или если этот объект песочница только, что выбирала ранее. Оценка каждого объекта также нагружена относительным значением "вероятности", основанной на типе взаимодействия (то есть сон, еда, использование мебели, использование маркеров бездействия, или диалог). Песочница поддерживает это значение вероятности в течение долгого времени, регулируя его каждый раз при выборе целевого объекта. Это понижает вероятность до ноля для типа, который был только выбран, и увеличивает вероятность для других типов. Это гарантирует, что актер не будет выбирать тот же самый вид действия постоянно (если у него не будет никаких других вариантов). Например, после еды, вероятность еды снова станет нолем, но увеличится в течение долгого времени, поскольку актер выполняет действия кроме еды.

Также см., что устанавливает ISandBoxPreventRepeatedActionTime.

Маркеры Бездействия (Idle Markers):
Большая часть поведения NPC использующего пакет песочницы отталкивается непосредственно от данных, приложенных к объектам в мире (маркеры бездействия, с коллекциями потенциальной мультипликации), или просто от присутствия объектов в мире (мебель, пища, другой NPCs), без дополнительных требуемых данных.

См. Маркеры Бездействия (Idle Markers) для дополнительной информации о том, что может быть определено на маркере.

Сон (Sleeping):
Время сна и продолжительность вычисляется, когда пакет песочницы начинается, и затем повторно вычисляется один раз в день по мере необходимости.

Сон основан на следующих установках игры:

	Название
	Значение по умолчанию
	Описание

	iSandboxSleepStartMin 
	19
	Минимальное время начала сна

	iSandboxSleepStartMax 
	1
	Максимальное время начала сна

	iSandboxSleepDurationMin 
	6
	Минимальная продолжительность сна.

	iSandboxSleepDurationMax 
	10
	Максимальная продолжительность сна.


Время начала

Для сна выбирается случайно между iSandboxSleepStartMin и iSandboxSleepStartMax.

Так актер, находящийся под управлением пакета песочницы, может начать спать между 19:00 и 1:00, используя эти игровые настройки.

Продолжительность

Продолжительность сна выбирается случайно, используя iSandboxSleepDurationMin и iSandboxSleepDurationMax.

Прием пищи (Eating):
Актеры, находящиеся под управлением пакета песочницы, вычисляют время приема пищи, когда пакет песочницы начинается, и затем повторно вычисляется один раз в день по мере необходимости.

Время еды основано на следующих игровых настройках:

	Название
	Значение по умолчанию
	Описание

	iSandboxBreakfastMin 
	6
	Минимальное время, чтобы начать есть завтрак.

	iSandboxBreakfastMax 
	9
	Максимальное время, чтобы начать есть завтрак.

	iSandboxLunchMin 
	11
	Минимальное время, чтобы начать есть обед.

	iSandboxLunchMax 
	14
	Максимальное время, чтобы начать есть обед.

	iSandboxDinnerMin 
	17
	Минимальное время, чтобы начать есть ужин.

	iSandboxDinnerMax 
	20
	Максимальное время, чтобы начать есть ужин.

	iSandboxMealDurationMin 
	0
	Минимальная продолжительность еды.

	iSandboxMealDurationMax 
	2
	Максимальная продолжительность еды.


Другие Поведения:
Если не спит или не ест еду, актер может участвовать в других действиях, если это позволено пакетом и доступно в пределах радиуса пакета.

Поведения

    * Беседа (Conversation) - нет продолжительности, поведение закончено, когда беседа закончена.

    * Мебель (Furniture) (стулья, и т.д.) - выбирается продолжительность как описано ниже

    * Маркеры Бездействия (Idle Markers) - выбирается продолжительность как описано ниже

    * Еда (Eating) - выбирается продолжительность как описано ниже

    * Блуждать (Wandering) - выбирается продолжительность как описано ниже 

Продолжительность

Различные установки игры и формулы используются в вычислении продолжительности поведения. Основная идея состоит в том, что продолжительность поведения изменяется, основываясь на энергии актера. Актеры с низкой энергией имеют тенденцию проводить больше времени, сидя и питаясь, актеры с высокой энергией проводят больше времени, блуждая и бездельничая.

Специфические данные пакета:
* Starting Location:

* Near Reference:  в этой локации будет находиться песочница для актёра. Если указанная локация будет началом связанного патрульного маршрута, то актер будет проигрывать пакет песочницы в каждом патрульном пункте с продолжительностью, определенной Патрульным Свободным временем (Patrol Idle Time), затем пойдет дальше к следующей связанной локации после того, как закончит свое текущее действие.

* Radius:  Указывает, как близко NPC должен подойти к целевой ссылке. 

* Wander Location:  Стандартные данные локации. Пойдёт в указанную локацию и будет ходить в ней, в пределах указанного радиуса.

* Allowed Behavior: Отметьте, чтобы разрешить следующие поведения:

* Еда (Eating)

* Сон (Sleeping)

* Беседа (Conversation)

* Маркеры Бездействия (Idle Markers)

* Мебель (кроме кроватей) (Furniture)

* Блуждание (Wandering)

Флаги:
    * Must Complete:  Не активен.

12. Sleep Package
Пакет сна.
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В этом пакете непись попытается найти ближайшую кровать и поспать.
Специфические данные пакета:

* Sleep Location: Стандартные данные локации, включая радиус. Если радиус определен, в пределах радиуса действия пакета должна быть свободная кровать. Если такой кровати нет, то ее нужно создать. Кстати эта кровать может принадлежать как неписю, так и фракции, в которую входит непись. 
13. Travel Package 

Пакет путешествия.
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Специфические данные пакета:

* Destination: указывается нужная локация (используются стандартные данные локации).

*Radius: указывается радиус, в пределах которого непись останавливается, достигнув точки назначения.

Флаги:

* Pretend in Combat – актёр будет двигаться от одного укрытия к другому, пока не достигнет нужной локации. Точка назначения используется как временная цель, что бы найти укрытие.
* Continue During Combat – актёр будет идти к точке назначения, однако, если он в это время подвергнется нападению, то он продолжит движение к точке назначения, стреляя в цель, передвигаясь от укрытия к укрытию.
14. Use Item At Package

Пакет управляет поведением актера, использующего любой предмет.
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Специфические данные пакета

* Item to Use: Определите ссылку, или базовый объект, или тип объекта который используем.

* Specific Reference: Выберите объект, чтобы использовать.

* Any Object:

* Object ID: Выберите объект для использования.

* Если Мебель (Furniture): Выбранный Object ID не будет работать должным образом, если актер должен выбрать между 2 или более разлной Мебелью с этим objectID, когда он достигнет локации, вместо этого используйте пакет Поиска. Работает в следующих случаях:

* Если отмечено Sit Down, то актер будет сидеть на самом близком виде мебели, независимо от выбранного Object ID (Или, в худших случаях, Вы могли бы испытать действительно фантастические поведения с колебанием, переключением и даже исчезающим актером!).

* Без Sit Down, актер больше ничего не сделает в этой локации. 

* Object Type: Выберите тип объекта. 

* Replace After Use: Не используется. 

* Location: Стандартные данные локации. Локация, где будет использован объект.

* Sit Down: Если отмечено, актер сядет в пределах радиуса локации, если какой-нибудь стул будет доступен. Отметьте: Вместо того, чтобы отметить это, Вы могли бы выбрать мебель в Object Type (Пример: CG03DadSit ) 

* Allow Search:

* Если отмечено, это локация, куда актер пойдет, чтобы искать объект для использования, если объект уже не будет в инвентаре актера.

* Если не отмечено, актер будет только использовать объекты из своего инвентаря.

Флаги:
    * Pretend In Combat: актер выполнит поведение путешествия на пути к локации, затем выйдет из боя и выполнит нормальное поведение пакета.

    * Continue During Combat: актер выполнит поведение путешествия на пути к локации, затем выйдет из боя и выполнит нормальное поведение пакета. 

Поведение:
Актер будет искать объект, чтобы использовать (в случае необходимости, или если разрешено). Потом актер пойдёт в локацию и "использует" указанный объект для продолжения пакета. Если указанный объект будет активатором или мебелью, то актер будет использовать/сидеть в/на объекте. Если объект будет объектом инвентаря, то актер будет проигрывать мультипликацию (если она доступна) использования этого объекта.

	Furniture

Все объекты мебели могут использоваться актерами. Вообще, это означает стулья и кровати. Столы не объекты мебели, потому что у актеров нет никаких мультипликаций или функций игры, связанных с ними.

Окно Мебели

    * ID: Уникальный идентификатор для этой формы.

    * Name: Название выводимое на экран.

    * Script: Выбираем скрипт для этого объекта.

          * Script edit button: Открывает скрипт для редактирования. 

    * Model: Показывает модель для этого объекта.

          * Edit: Выбирает модель для этого объекта. 

    * Add Destruction Data: Устанавливает стадии повреждения, если объект разрушаем.

    * Active Markers: Выбирает точки входа мультипликации для объекта мебели.

    * Флаги:

          * Quest Item: Квестовый предмет.
          * Visible When Distant: Виден издалека.

          * Random Anim Start: Если отмечено, этот объект начинает свою праздную мультипликацию в случайное время. Это работает так, Вы можете поместить несколько одинаковых активаторов с анимацией в сцену, и они не будут проигрывать анимацию синхронно.

          * Child Can Use: Может использовать ребёнок.


15. Use Weapon Package

Пакет Использования Оружия.
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Пакет Использования Оружия управляет поведением актера, использующего оружие.

Специфические данные пакета:
* Weapon: Выберите определённое оружие или тип оружия. 

* Location: Стандартные данные локации, где актёр будет стоять, используя оружие. 

* Target: (Цель):

* Если отмечено, выберите ссылку, в которую выстрелить.

* Если не отмечено, актер выстрелит из оружия в воздух в направлении, в котором он стоит. 

* Target Location: Стандартные данные локации. Если отмечено, актер будет ждать в локации (не стреляя), пока цель не будет в пределах целевой локации. 

* Flags:

* Hold Fire When Blocked: не будет стрелять, если выстрел будет заблокирован подвижным объектом.

* Crouch to Reload: Наклониться для перезарядки.

* Always Hit: Выстрелы будут рассматриваться как достигшие намеченной цели, даже если они поразят что-то ещё.

* Do No Damage: Выстрелы могут поразить цель, но не будут наносить ущерба. 

* Fire Rate:

* Auto fire: Актер выпустит полный магазин с такой скоростью, на какую он способен.

* Volley fire: Актер выпустит залп (каждый раз, случайно выбирая размер залпа между Min и Max), с указанной паузой (случайно выбирается между Min и Max, в секундах). 

* Fire Count:

* Repeat fire: Актер продолжит стрелять, как определено в Fire Rate. С этим выбором у пакета нет состояния "Done" (закончен).

* Number of bursts: Актер запустит конкретное количество очередей (определенных согласно Fire Rate), и затем прекратит стрелять и будет считаться "Done".

Флаги:
    * Pretend In Combat: Не активен.

    * Continue During Combat: Не активен. 

Поведение:
   1. Актер перейдет в указанную локацию.

   2. Актер выстрелит в Цель, используя правила, определенные Flags, Fire Rate и Fire Count.

* Если определена Target Location, актер, перед открытием огня, будет ждать Цели, когда они войдут в Target Location.

16. Wander Package
Пакет прогулки.
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В этом пакете непись попытается побродить по выбранным окрестностям и в выбранном радиусе (поле Wander Location). А так же будет выполнять разрешенные действия (поле Allowed Behavior) – Eating (Еда), Conversation (Беседа), Furniture (other than beds) (Мебель (кроме кроватей)), Sleeping (Сон), Idle Markers (Маркеры Бездействия), Wandering (Гулять).

 По смыслу похож на пакет песочницы.
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