X3 Terran Conflict  JOBS,    ОПИСАНИЕ
Автор: Phalcor
Версия 1.3, после 22.12.2017  
Версия 1.3.1 от 15.06.2018
(самое важное, помимо прочих изменений и дополнений в этой версии – описание пункта Script:config )
Используемые программы-редакторы:

1. X3 Editor 2  - брал здесь
2. X3dmod Jobs Editor – брал здесь в разделе файлы. Нужна регистрация.
(вторая программка необязательна, но желательна ВЕСЬМА ЖЕЛАТЕЛЬНА! (см. описание пункта ID)
ВАЖНО!
 - Правка в JOBS работает БЕЗ НАЧАЛА НОВОЙ ИГРЫ!  И ДАЖЕ БЕЗ ПЕРЕЗАПУСКА X3TC.EXE
ЕСЛИ Job не заспавнился:
- проверь наличие файла в пункте {Script:function}. На месте? Тогда см. описание {Script:function}

- на вкладке [ship type] не стоит галочка в Manufacturer или Variant при пустом Class

Общие положения:
---- перенесены в конец файла -----

СРАЗУ К ДЕЛУ:
ОПИСАНИЕ ПАРАМЕТРОВ JOBS на примере X3 Editor 2

1. вкладка [General]
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Далее описание параметров вкладки:
ID - идентификационный номер

- ID в JOBS могут идти не по порядку (100,92,2,400) – всё равно будет работать.
- Если будет два одинаковых ID, то работать будет только идущий в файле последним!
- Не должен быть = 0, иначе весь файл JOBS не будет работать!
ВАЖНО! У меня ну ни как не спавнился джоб c ID=9102, я перепробовал ВСЕ параметры, НИЧЕГО! Копировал полностью другие строки в эту – НИЧЕГО! Оказалось,

что номер 9102 занесён в JobWings.txt! А ЭТО ЗНАЧИТ, ЧТО ДЖОБ С ТАКИМ ID БУДЕТ СПАВНИТЬСЯ, ТОЛЬКО как wing!

А заметил я это благодаря тому, что решил открыть неработающий jobs в программе xjobs (вместо X3 Editor 2), и она СРАЗУ ВЫСВЕТИЛА  НОМЕР 9102 ЖЁЛТЫМ и НАПРОТИВ НАДПИСЬ “IS WING!”  Вот так подвёл меня замечательный X3 EDITOR 2! Урок - параллельно открывай JOBS в xjobs!
Очерёдность спавна мне осталась непонятна. Логика явно есть, но до конца не разобрался. Простой пример на тестовом JOBS:
9120, 9104, 9136, 9152,       9121, 9105, 9137, 9153,        9122, 9106, 9138, (9154?пока нет)    

9123, 9107, 9139, ….             9124, 9108, 9140, ….              
9125, 101, 9109 , 9141,        9126, 102, 9110, 9142,              9127, 103, 9111, 9143, 
9128, 9112, 9144,           9129, 9113, 9145,
9146         9130, 9114, 9115,      9131,   9147, 9116, 

9100, 9132,  9148, 9117,  9101, 9133, 9149, 9118,  9134, 9119, 9135, 9151

Identifier - краткое описание.  КИРИЛЛИЦУ НЕ ВОСПРИНИМАЕТ, ПРЕВРАЩАЯ В ????

Name ID – id-код от названия вашего job-а (задания). 
Name - название job-а, взятое из строки [Name ID] – будет использовано в имени корабля!
- Если указать в [Name-ID]  ноль - "0", то поле имя [Name] будет пустым, часто так и делают, не всегда нужно дополнительное имя для корабля.
- Можно выбрать любое стандартное название из имеющихся
- Стандартные названия находятся в файле 0001-0007.xml - page id = 301000, ну или в готовом jobs смотрятся:) - просто добавляете нужный вам Name-ID  и Name меняется.
- Можно добавить своё название:

1) создаём в любом файле (у меня это 777-0007.xml) страницу 301000 или 351000  (работает то и то):
  <page id="301000" title="job names">

  <t id="41000">скотовоз</t>

  </page>

2)  также (при добавлении своего нестандартного названия) нужно добавить однострочный скрипт с именем "setup.далее своё имя", который загрузит текст страницы в память:
   load text: id=777 

Script:function  - скрипт, который будет управлять кораблями этого джоба. 
- Список смотри в папке scripts под именами, начинающимися с "!job."  
- Если не указать ничего (или не существующий скрипт – по ошибке или специально) – НИЧЕГО не заспавнится.
- вначале срабатывает скрипт из Script:config!!! Так что здесь мы получаем полностью оснащённый кораблик!
!job.fight.attackallenemies – запустит стандартный атаковать всех врагов: !ship.cmd.killenemies.std
!job.fight.rthr.attackallenemies – запустит на корабле   !TOTT.ship.cmd.killenemies.std
Script:config  - скрипт, который выполнится на корабле джоба до передачи управления в [Script:function]
-  Список смотри в папке scripts под именами, начинающимися с "!config."

 - Тут можно написать свой скрипт-конфиг под конкретный джоб, который, например, оснастит корабль так, как надобно вам.
    - это поле можно не заполнять (поставить "0")
ВАЖНО!!!
1.  В начале скрипта должна присутствовать любая команда вида: 

[THIS]->set command: {COMMAND_IDLE}
Иначе где-то раз в минуту, если на корабле не установлена любая команда, спавн-движок (движок расовой логики? неважно) будет перезапускать на корабле этот скрипт снова и снова! Примерно раз в минуту. Т.е. без команды расовая логика считает, что кораблик бедняга остался бесхозным, и надо его озадачить.

При этом команда {COMMAND_NONE 0} НЕ подойдёт! Так как является равносильной отсутствию команды.
Вполне сгодится {COMMAND_IDLE} или любая другая.

     Так же перезапуск скрипта будет происходить, если произошёл выход из скрипта, например, по логике его работы выполняется команда return null.
2.  НЕДОПУСТИМО использовать команды:

[THIS]->destruct: show no explosion=<Var/Number>
и
[THIS] -> destroy object: killer=<Value>, show no explosion=<Var/Number>

После любой из них спавн-движок полностью и навсегда останавливается!  (Увы, сколько было всяких изысканий, пока я не догадался, почему Вселенная постепенно вымирает...)
Побочным полезным (сомнительно)  эффектом здесь может служить знание того, как остановить в игре спавн всего и навсегда.
Если вам нужно уничтожить корабль из скрипта джоба, правильно это делается так*: 
(по этой команде корабль полетит на ближайшую верфь или станцию и там через некоторое время исчезнет)

START [THIS] -> delayed command {COMMAND_DESTROY_THIS} : arg1=null, arg2=null, arg3=null, arg4=100

return null
* если всё же нужно грохнуть кораблик мгновенно, можно написать свой скрипт, который будет вызываться из скрипта jobа в другом стеке, ждать, когда скрипт джоба отработает, и тогда уже уничтожать корабль. Но это уже совсем другая история.
Max.number of jobs  - ??? максимальное количество одновременно существующих кораблей данного джоба во всей Вселенной 

      - сколько заспавнить максимум 

Max.number of jobs in sector   -  ??? максимальное количество одновременно существующих кораблей данного джоба в одном и том же секторе (для каждой из рас?)
Отлично всё спавнится и при 0!  0 в стандартном файле ставится у всех ВОЕННЫХ джобов, а у торговцев прописано конкретное число – обычно 1 или 2.  Видимо, 0 означает «игнорируем этот параметр и создаём в секторе любое количество кораблей в рамках Max.number of jobs  ». 
А чтобы данный джоб спавнился только как wing , нужно внести ID-номер данного джоба в JobWings.TXT (см. описание пункта ID!)

Возможно, это число значит, сколько будет заспавнено  КАЖДОЙ расы из заданных в Ship Owner!

Опыт: ставим max number=30, а in sector=2. Ставим пять рас в Ship Owner (сколько в Manufacturer – неважно). Так вот появляется 10 кораблей по два на расу! Ставим in sector=3, появляется по 3 штуки!
Важный Пример:

- тут непонятно, ставлю 10 и 10 (max jobs и max in sectors), задаю сектор появления Уран (10,1), получаю в секторе 10 кораблей.
- НО! ставлю 10 и 5 – всё равно получаю в секторе 10, ставлю 10 и 0 - всё равно десять!

- т.е. если max jobs > max in sectors,  то игра всё равно заспавнит заданное количество кораблей, даже если это будет противоречить max in sectors
- в случае задания спавна в разных секторах (-1,-1 - подробно ниже) - игра конечно постарается раскидать корабли по разным секторам, но если не получится (нет столько секторов, подпадающих под заданные условия) то будет, как в предыдущем пункте - значение [max in sectors] будет задвинуто.

Idle rate –время простоя. Ставьте, как в стандартных  строках JOBSа, например = 5 для торговцев. 

Если вы пишете скрипты, для вас  поподробнее:

Это значение можно считать скриптовой командой

<RetVar> = <RefObj> -> get job idle rate

Используется стандартными job-скриптами торговли, например !job.trade.freetrader:
  $MAXFLIGHTIDLE = 3600 
  $idleRate = [THIS] -> get job idle rate
  $flightTime = [THIS] -> get flight time
  skip if $flightTime < $MAXFLIGHTIDLE
     $flightTime = $MAXFLIGHTIDLE
  $waittime = ( ( $MAXFLIGHTIDLE - $flightTime ) * $idleRate ) / 100
  $waittime = $waittime + 30
  $waittime=$waittime * 1000
 @    =wait $waittime ms
Получаем (при значении idle rate=5) время простоя от 0 до 180 сек.
Respawn time  - время респавна в секундах. В новой игре кораблик появляется мгновенно.

Примеры: Всякие трейдеры – 2100 = 35мин.;    2509 Хаакские M4/M3 – 14400сек = 240мин = каждые 4часа. 
Минимальное значение: 0, максимальное: 32767 (?).
Color: hue  - ?????   что за хуе? непонятно....   обычно значение = -1     

Color: saturation   ??????  -1   аналогично

NPC ID - ????? обычно значение = 0.   Что это за ID? Имя Пилота можно задавать или изображение?

Jump range – радиус прыжка. 

Используется скриптами торговли. Значение можно получить командой:
<RetVar> = <RefObj> -> get job jump range
Важно! В программе X3 Editor 2 упустили этот важный параметр.
Его можно отредактировать в программе X3dmod Jobs Editor:
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Либо поправить вручную – вот пример (выделено) части строки одного джоба с Jump range = 30:
9107;Butleger;3;1;trade.freetrader;ph.TS.trader;41006;0;0;1;0;0;0;0;152;30;5;2700;SKYLARK;0;0;0;0;0;0;0….и т.д.
                                                                                                                                                  ↑ это respawn time, найти легко! 

В стандартных джобах этот параметр обычно = 9.
2. вкладка Ship type
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Ship name – имя корабля
Имя может состоять из нескольких слагаемых, первое мы рассмотрели выше (Name ID), остальные добавляются здесь: 

[Overriden name] – замещающее имя.  

Можно полностью заменить имя корабля, игнорируя любые установки в пунктах [Name ID] и [Show Name], если здесь указать ненулевой ID со страницы page id=350017 (можно добавить в тот же файл 777 - см. [Name ID] выше): 
 <page id="350017" title="Objects">

      <t id="600000">Беглец</t>

  </page>      



     Корабль в игре появится под именем "Беглец" - без всяких приставок типа Пир. и прочего.
Удобно для отслеживания кораблей из чужих или своих джобов – поставил в [overriden]  имя «Летучий Голландец» и играешь. Потом видишь где-то этого голландца и понимаешь, кто он и откуда :)    А [overriden] можно безболезненно заменить на «0».

  [Show]  - из чего будет формироваться имя корабля 
   - Итак, берётся имя из пункта [Name] на вкладке General, и:
    {Race}  - перед именем [Name] будет сокращение расы-производителя, см. [manufacturer]:
            Арг. Скотовоз, Пар. Скотовоз и т.д. (АОГ приставки не предусмотрено, так что будет без приставки)
    {Corporation} - добавляется перед [Name]  рандомно одно из названий со страницы page id 301000,  text id с 1010 по 1054 (файл 0001-0007). Получается, например, так: "Тринити, скотовоз" и т.п.

         - т.е. тут речь не о тех корпорациях, на которые мы работаем, типа ТерраКорп, а о прочих, о которых многие, наверное, и не знали :-)
    {Ship type} – добавляет после [Name] наименование корабля из tships.

 - например - имя будет "Арг. скотовоз Меркурий" (если включён Race и Ship type) 
      {Variant} - после [Name] добавит вариацию корабля (если таковая есть) – Агрессор, Тяжеловоз и т.п. см. пункт [variant] ниже. Имя будет типа такого: "Арг. скотовоз Охотник Рейдер"
Таким образом, если задано [Name] и включены все четыре флага {Race}, {Corporation}, {Ship type} и {Variant}, имя может стать таким: 
     Арг. Пилигрим,  скотовоз Охотник Рейдер

оно формируется так:

     {Race} {Corporation} [Name] {Ship type} {Variation}

Однако, не всё так просто! Если имя получается слишком длинным (не знаю, сколько точно), то игра обрезает его с конца на нужное количество блоков, и от имени может остаться лишь 
     {Race} {Corporation} [Name]
Так что не стоит включать все флаги без необходимости – всё равно не увидите скорее всего.
!ВНИМАНИЕ! Бывает, что игра не просто отбрасывает блоки с конца, а ставит в конце имени символ «Ю»,

Т.е. что-то типа  «Арг. Тринити, скотовоз Ю»  - так вот если имя такого корабля в игре попадает в сообщение, то такое сообщение придёт ПУСТЫМ!  Это  Ю какой-то спец-код, и только в игре отображается, как Ю, в файле же с кодировкой UTF-8 он будет как «ή»

 (В игре и без вины JOBS бывают пустые сообщения, если в имени корабля есть круглые скобки – вот такие ( и ). Обычно мы сами и ставим их в имя своих кораблей – так вот, не делайте так) 
  Class - класс корабля

1)   ЗАДАННЫЙ КОРАБЛЬ - здесь можно указать конкретный корабль в виде его ID, например SS_SH_A_TS (Меркурий), тогда флаги с классами (следующая строка) ИГНОРИРУЕТСЯ ПОЛНОСТЬЮ (неважно, пусто там, или нет, или другой класс, не такой, как у указанного нами корабля).  
Вот я вставил свой нестандартный кораблик:
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 - также при этом игнорируется Manufacturer и Variant – хоть не указывай тут ничего, хоть указывай – создастся заданный корабль.  Но в Ship owner обязательно кого-то нужно указать, иначе ничего не создастся.
- также в этом случае благодаря игнорированию Manufacturer в любой корабль можно посадить пилота любой расы – хоть ксенона в аргонский корабль! Но только в этом случае  - если не указывать заданный корабль, то работают расовые ограничения (да-да, расизм и Апартеид в X3, ребятки ;-)) – подробно в следующем пункте.
2) ФЛАГИ {M1}…{TL} - Если это поле оставить пустым, то игра сама выберет корабль рандомно того класса, который задан флагами (красные точки):
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       - ВНИМАНИЕ! Флаг {TL} на самом деле создаёт [TM]! 
       - {Special TL/TS flag} создаёт TL. (Также, понятное дело, TL можно создать, указав его явно в поле Class. И первым, и вторым способом созданные TL можно нанять для перевозки станций – флаг Special во втором случае никакого влияния не оказывает!)
       - Если не указать ни конкретный {Class}, ни какой-либо из флагов {M1}...{Special TL/TL flag}, то не будет создано ничего!

  Manufacturer   раса-производитель корабля  
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- если не указать ничего, то ничего и не заспавнится
- можно указать несколько – будет заспавнено случайным выбором из указанных

- пилот корабля будет той расы, которая будет указана в {ship owner}

  Ship owner   - владелец корабля (раса пилота)
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- если не указать ничего, то ничего и не заспавнится – корабль без пилота Jobs не создаёт. 
- можно указать несколько – будет заспавнено случайным выбором из указанных.

- пилот этой расы будет сидеть в корабле, а соответственно, и корабль  будет принадлежать указанной расе.
- Пират здесь означает не расу, а образ жизни! Т.е. пиратами могут быть и аргонец и борон и кто угодно. Это значит, что если указать здесь Пират и ещё хотя бы одну расу (хоть все 11), то игра будет спавнить ТОЛЬКО ПИРАТОВ! Выглядеть это будет так: «Пир. Корабль», а внутри будет сидеть пилот одной из указанных рас, но с пулемётными лентами на груди (или ещё с чем пиратским) – т.е. по сути – Пират. Скрытых пиратов (см. флаг is hidden pirate) ЖЕЛАТЕЛЬНО  спавнить только одной из 5 рас – аргон, борон, сплит, паранид, телади, иначе при раскрытии (после сканирования) в корабле будет пилот с лицом гонера, так как пиратская внешность игрой предусмотрена только для этих пяти рас.
- Если указать ТОЛЬКО Пират (без других рас), ничего не заспавнится. В стандартном JOBS X3TC 3.4 есть такие примеры – 2015-18 – такие спавнится не должны. Умышленная ли это ошибка? Или я делаю неправильные выводы? Пробовал эти строки – ничего не спавнится...
- здесь есть расовые ограничения – не любой пилот может сидеть в любом корабле. Например, если указать в  {Manufacturer}   Аргон, то владельцами такого корабля могут быть только Арон, Борон, Сплит, Телади, Гонер – ВСЁ. Принцип такой -  владельцем корабля аргонцев может быть только та раса,  репутация которой у аргонцев не отрицательная. Смотрим - Паранид, Земляне, АОГ у аргона = -10, Хааки, Ксеноны и Яки – по -1 000 000. Пират в данном случае спавнится по-другому:
- как заспавнить Пирата в аргонском корабле: так как Пират – это не раса в прямом смысле, а образ жизни, то указав в качестве пилота (в  {Ship owner}) одного лишь пирата, мы ничего не получим – ничего не заспавнится. Нужно указать дополнительно одну из полноценных дружественных рас (для расы-manufacturer) -  Аргон, Борон, Сплит, Телади. К одной из них и будет принадлежать наш пилот-пират. (АОГ, Земляне, Паранид, Ксенон, Хаак указать для аргонского корабля нет смысла – такие корабли не спавнятся).
     Имейте в виду, что указать  можно и Гонера, игра заспавнит корабль, но имя у пилота будет неизвестный объект, и лицо обычного гонера – всегда одно и тоже – это потому, что не предусмотрено гонера-пирата :))) (в отличие от фигурок других рас, где они обвешаны пулемётными лентами и проч.). Такой корабль будет глючить! (например, с капитаном такого корабля нельзя будет вести диалог об извинении).
     Вот пример правильной комбинации для пирата в аргонском корабле: 
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    Ещё один момент - можно конечно указать в {ship owner} все остальные расы, но они только «займут место в респавне» - т.е., например, у нас задано в [Max.number of jobs] число 30. Это значит, что спавн попытается создать 30 кораблей, выбирая каждый раз случайным образом одну из указанных рас пилота, соответственно, «неправильные» расы созданы не будут, если на них падёт выбор, но счётчик заспавненных кораблей уменьшится на единицу, поэтому общее количество заспавненных кораблей будет сильно меньше 30:)     Этот момент касается всех остальных  «неправильных» параметров джоба – кораблей заспавнится меньше максимума, вплоть до нуля. Об этом уже говорится в самом начале учебника -  в рамке. Лучше два-три раза повторить и знать, чем сто раз гадать, а почему кораблей не создаётся или создаётся меньше заданного.             

ВСЕ ЭТИ РАСОВЫЕ ОГРАНИЧЕНИЯ СНИМАЮТСЯ, ЕСЛИ УКАЗАТЬ В {CLASS} КОНКРЕТНЫЙ КОРАБЛЬ! 

(например SS_SH_A_TS)
  Variant - вариация корабля
[image: image9.png]Varart
[T Basic] [C] Arpecoop  [7] Sauwwminc

[7] Peizep

Trxenosos [ Waxrep [] Cyneprxenosos [[] Tarep [] Taraw [C] Mioxcoseit kpeiicep (] PaBotoprossit tparcnopt (] Apmelicint tparcnopt (] Maxe

Ymtpa

[7] Tarwep Maxc

[] Cynepraxenosos Maxc

[CliiAdvancedi:





- Узнать точную вариацию нужного вам корабля можно в  X3 Editor 2 на вкладке General, параметр Variation Index,  это будет число от 0 до 20 (кроме 16-19).  Вот их расшифровка: 
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- Если не указать ничего – то будет считаться, что  указан вариант = 0 (Basic).

- Если указать, например, только [Advanced], когда таких у нас и нет (TS), то создадутся [Basic].
  - например, разберём расу Аргон класс M4: 

	Порядковый № в tships
	ID:
	Name:
	Variant
	Variant (цифрой)
	ИМЯ В ИГРЕ 

	18
	SS_SH_A_M4
	Охотник
	[Basic]
	0
	Арг. Охотник 

	19
	SS_SH_A_M4_1
	Охотник
	[Рейдер]
	3
	Арг. Охотник Рейдер

	20
	SS_SH_A_M4_2
	Охотник
	[Агрессор]
	1
	Арг. Охотник Агрессор

	21
	SS_SH_A_M4_3
	Охотник
	[Защитник]
	2
	Арг. Охотник Защитник

	22
	SS_SH_A_M4P
	Элита
	[Advanced]
	20
	Арг. Элита

	187
	SS_SH_A_M4_P
	Охотник
	[Basic]
	0
	Пир. Охотник

	189
	SS_SH_A_M4_P_2
	Охотник
	[Тяжеловоз]
	4
	Пир. Охотник Тяжеловоз

	192
	SS_SH_A_M4P_P
	Элита
	[Advanced]
	0
	Пир. Элита

	256
	SS_SH_OTAS_M4
	Эвр
	[Basic]
	0
	Арг. Эвр                   

	257
	SS_SH_OTAS_M4P
	Солано
	[Advanced]
	20
	Арг. Солано

	337
	SS_SH_A_M4P_ENH
	Улучшенная Элита
	[Basic]
	0
	Арг. Улучшенная Элита


* Вариант [advanced]  мы называем M4+ 
*  в ID есть комбинация «_P»,  это значит, что у корабля будет вторая раса-производитель -  Пират, несмотря на указание в tships расы Аргон ( и к имени корабля на верфях игра добавит «Пир.» вместо «Арг.») 
Т.е. при указании в {manufacturer} Аргон эти корабли выбраны не будут. См. ниже, как их создать.
* Эти корабли не создаются, если не указать их явно – см. ниже этим же цветом, почему.  
Итак, ставим {Manufacturer}=Аргон,  {Ship owner}=Аргон, ставим все флаги  {variant}, существующие для данной расы-производителя (5шт):  
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Получим из 30 кораблей получим пять видов примерно поровну (рандом!) -  -  №18 Охотник (7), №20 Охотник Агрессор (4), №21 Охотник Защитник (5), №19 Охотник Рейдер (6), №22  Элита (8) - итого 30. Или что-то вроде того.

Если попытаться добавить несуществующие для данной расы и класса варианты (variant) – всякие там супертяжи, шахтёры и прочее, то  всё равно создастся 30 кораблей, но разнообразия не получится - будут, в основном, одни охотники (22шт у меня вышло) -  это из-за хитрой работы псевдорандома, который работает с очевидным перекосом в пользу начала списка :) 
ГДЕ ЖЕ ОСТАЛЬНЫЕ НОМЕРА?  №187-192 понятно, это раса производитель Пират (хоть и Аргон).

А что же 256-337?  Ведь всё соответствует – раса, класс, вариант. Вариант – вот ключевое слово!
Учитывается лишь ОДИН ВАРИАНТ среди себе подобных (самый первый в базе tships). Т.е. например,

 №256 Эвр имеет Variant [Basic] и Охотник  тоже [Basic], игра всегда выберет Охотник, так как порядковый номер у него раньше... Так что, увы, Соланы и Эвры можно спавнить, только явно их указав. 
А как же создать номера №187-192? А вот так -  это корабли как бы с двойной расой-производителем - пиратско-аргонские (из-за "_P" в ID), они создадутся, если указать в {Manufacturer}  сразу и Аргон и Пират. Но тогда естественно, не создадутся обычные номера без «_P»! 
           Отсюда следует - для того, чтобы ВАШ СОБСТВЕННЫЙ ДОБАВЛЕННЫЙ КОРАБЛЬ БЫЛ ЗАДЕЙСТВОВАН в стандартном JOBS, нужно дать ему в tships уникальный Вариант для выбранной расы, например 13 [Ультра], при условии,  что в JOBS установлен флаг ультра :)   Ну или посмотреть, что для данного класса-расы отсутствует, например, рейдер, и установить своему рейдера.
Classification   -  классификация – на что она влияет, непонятно.
Вот здесь по-немецки написано, что эта установка влияет на величину уменьшения репутации при стрельбе игрока по кораблю: Military – отнимают больше всего, None – ничего. Пробовал - на практике ни на что это не влияет – отнимают одну и ту же величину репутации.
Можно выбрать один из пяти вариантов
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Military – военный   Civilian – гражданский   Fighter – истребитель  Trader – торговец   None – никто
3. вкладка Placement
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Здесь задаются параметры размещения корабля – где именно создать корабль.
Очевидно, самым важным параметром здесь является Coordinates – сектор для спавна.

Остальные параметры являются уточняющими. Итак:

Sector Flags - условия, которым должен соответствовать сектор, указанный ниже в coordinates. 
Можно все флаги оставить пустыми, тогда никаких условий не будет, корабль будет создаваться в любом секторе, указанном в coordinates. 
{Owner’s sector}  - сектор должен быть той же расы, что и пилот корабля – как в  {ship owner}
- данный флаг ИГНОРИРУЕТСЯ, если в координатах указан конкретный сектор, а не -1,-1

- если {ship owner} = АОГ, флаг {owner’s sector} включен, а координаты = -1,-1, то НИЧЕГО не заспавнится – нет в игре (стандартной) секторов АОГ! Выключай флаг или ставь конкретные координаты! 
{Has shipyard}      - с верфью
{Border sector}    - пограничный сектор

{Core sector}        - центральный       

 - информацию о том, каким является сектор – центральным или пограничным, можно посмотреть в игре -  она указана в описании каждого сектора. 
{Not Enemy sector}    - не вражеский.  
Здесь имеет значение репутация расы Ship owner у расы-владельца сектора. Если она меньше нуля, то сектор для Ship owner будет считаться вражеским. Пример: мы установили в {ship owner} Аргон. Аргонцев считают врагами Ксенон, Хаак и Яки. Это очевидно. Но также для этого флага вражескими секторами для аргонцев будут ещё и Паранид, Земля и АОГ, так как у них репутация Аргонцев =-10, несмотря на то, что отношения при этом нейтральные!      
Важно! Если не указать этот флаг, а сектор сменит владельца (например, будет завоёван вами), то джоб будет продолжать спавнить тут корабли (если это не противоречит прочим флагам и условиям). Это особенно важно, если в {Sector coordinates} указаны координаты данного сектора, а не -1,-1. Так что уделите этому флагу должное внимание, составляя джоб! 
{Has owner’s stations}  - в секторе должна быть хотя бы одна станция расы владельца корабля {ship owner}. Какие станции учитываются – только производственные (фабрики), или все – доки, верфи, торговые станции – не проверял, подсказывайте.     
Итого мы насчитали шесть условий. Но следующий параметр позволяет вместо этих шести условий сделать другие шесть – противоположные этим:

{Invert Flags}  -   если включить этот параметр, то вышеприведённые условия изменятся на противоположные, а именно:  
    Owner’s sector       - сектор не той же расы, что и пилот корабля – как в  {ship owner}

    Has shipyard           - БЕЗ верфи
    Border sector          - НЕ пограничный 
    Core sector              - НЕ центральный       

    Not Enemy sector  - ВРАЖЕСКИЙ 

    Have owner’s stations  - в секторе НЕ ДОЛЖНО БЫТЬ ни одной станции расы владельца корабля {ship owner}. 
{Limit to X Universe races}  - ограничить расами Вселенной X.  
- Флаг отключен – корабли будут создаваться в СЕКТОРАХ ЛЮБОЙ РАСЫ
- ВКЛЮЧЕН: только Аргон-Борон-Паранид-Сплит-Телади-Пират-Яки-Ксенон (Гонер?)

   но не будет в Земля-АОГ-Неизвестный-Древний-Падший-
По опыту сделал вывод, что если установлен флаг Owner’s sector и (или) Has owner’s stations, то не будут спавнится расы (ship owner) Земля и АОГ. С АОГ понятно, у них нет своих секторов и станций, но Земляне? Если же флаг Owner’sector и (или) Has owner’s stations не установлен, то данный флаг {Limit to X Universe races} вроде как ничего у меня не менял – спавнились и Земляне, и АОГ даже при включенном флаге.
Вывод: если хочешь заспавнить АОГ или Землян с включенным(и) флагом(и)  Owner’sector и (или) Has owner’s stations - убирай этот флаг!              
И всё же, при снятии этого флага спавнится точно заданное количество кораблей,  а при установке – то меньше заданного, то вообще непонятно сколько.              
В джобе 2509 Хааки включены два  флага – Этот и Core – ксены спавнятся только в расовых секторах Аргон-Борон-Сплит-Паранид-Телади.
Здесь нужно сделать сравнение с другим редактором джобов – x3dmod Jobs Editor! 
Если мы в X3 Editor  установим флаги так:
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То в  x3dmod Jobs Editor  будет так (верно и наоборот): 
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Т.е. в одной из программ флаги перепутаны!  И ещё больше вопросов вызывает Unknown field.

!!!НЕПОНЯТНО!!! в стандартном JOBS есть несколько джобов для ХААКОВ, которые спавнятся в секторе Схватка. 
Но судя по флагу (Owner’s sector)  не должны! Значит, я чего-то не понимаю... Или это Limit to X Universe races так 

делают? В общем, смотрим джобсы с №№1958-63:
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А вот и важнейший параметр:

Sector coordinates  -  координаты сектора для спавна
Здесь возможны два варианта: 

1. Указать конкретный сектор, например Уран:
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Координаты секторов можно посмотреть, например, картой Scorp’а
2. Указать ВСЮ Вселенную – это будет выглядеть так:
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В этом случае Джобс будет выбирать случайный сектор для каждого очередного спавна. 
Если выбранный рандомом сектор не соответствует заданным флагами условиям, корабль не создастся, но счётчик попыток создания увеличивается на один. Об этом подробно  в начале учебника в рамке.
- Для любого варианта кораблю присваивается значение сектора, где он заспавнился. В дальнейшем это можно проанализировать в скрипте командой:

$tmp=[THIS]->get homesector

!!!  Оказалось, что значение homesector, присваиваемое кораблю при спавне, часто бывает = null (при начале новой игры – у всех!), а иногда – вообще левое значение.... Пока не понятно. Если это слишком важно, остаётся проверять и переустанавливать правильное значение в файле {script:config }
Creation flags  -  параметры создания корабля в секторе, возможно 5 вариантов:
- если не указать ничего, корабли создаются  беспорядочно по всему сектору, на разном удалении от его центра, как мне показалось, в основном за вратами сектора на некотором от них удалении, т.е. не в центре сектора, а на периферии. Справедливо для координат X и Z, координата Y - высота сектора - всегда небольшая. 
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{Create in shipyard}  -  создать на верфи. Пробовал. На верфи ничего не появляется, ни в продаже, ни в пристыкованном виде. Корабли создаются на периферии сектора примерно на удалении 100км от центра.
Нужна ваша подсказка.
{Create in gate}    - создать выходящими из врат. Также, как и в предыдущем пункте НЕ РАБОТАЕТ! Корабли создаются на периферии сектора примерно на удалении 100км от центра.
Нужна ваша подсказка.
{Create inside sector}    - создать внутри сектора. Корабли создаются преимущественно недалеко от центра сектора.
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{Create outside sector}    - кораблики создаются в одном из четырёх углов сектора на удалении около 100км от центра, вот как распределились мои 20 кораблей:
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{Create Null}    - не создавать НИЧЕГО. Это хороший способ отключить временно или навсегда любой джоб, не меняя его параметров. Возможно, для этого и был создан данный флаг.
* На самом деле, корабль создаётся, только в секторе null. На нём даже запускается скрипт, указанный  {script:config}!  Скрипт, указанный в {script:function} не запускается. Повторно такие джобы спавнится не пытаются. Если у такого корабля прописан эскорт в {Wingmen}, то он не спавнится нигде, даже в null.  Всё это проверено на практике. 
Chance ship is docked  -  шанс создания корабля пристыкованным. У меня даже при значении 100% корабли создавались в случайном месте сектора, т.е. данный флаг игнорировался. Возможно, имеется в виду  шанс пристыковки к авианосцу – главе звена. Нужна ваша подсказка.
Various  - разное. Имеет пять флагов.
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{Is invincible}  - непобедимый. Корабль будет бессмертным, как Аргон-1 в секторе Аргон Прайм. Ему можно полностью «снять» щиты, но корпус убить только до 93%. Уничтожить такой корабль можно только скриптом. Т.е. без вмешательства игрока можно быть уверенным, что такой кораблик жив, и где-то летает себе, или сидит на станции. 

{Is hidden pirate}   - пираты создаются «скрытими», т.е. выглядят они не пиратами, а мирной расой. На самом деле притворяются :)
Что это значит? Если в качестве пилота в пункте {ship owner} мы указали Пират и дополнительно любую расу,  например, Аргон, то корабль создастся с пилотом-Аргонцем, и корабль будет иметь имя «Арг. Корабль» а не «Пир. Корабль».  Но стоит нам только просканировать этот корабль сканером грузов,  как сразу пилот покажет свою истинную сущность – мы увидим, что пилот стал Пират, а корабль «Пир. Корабль».  (Сработает, только если на корабле есть нелегальный товар для этого сектора!) Да-да, теперь вы знаете, что летающие по Вселенной мирные корабли управляются иногда не совсем законопослушными гражданами. :-) 
{Rebuild in new sector}  - НЕПОНЯТНО. Что должно ребуилдится в новом секторе, и что считается новым сектором? НУЖНА ваша подсказка.  Возможно: при очередном респавне ПЕРЕСОЗДАВАТЬ КОРАБЛЬ В НОВОМ СЕКТОРЕ (А НЕ В ТОМ, В КОТОРОМ БЫЛ СОЗДАН РАНЕЕ?) Обычно включен при координатах -1;-1, а при конкретных – выключен, но не всегда – см.2008. 
{Fly average speed}   - лететь на средней скорости. Что делает этот флаг, непонятно, что с ним, что без него корабли спавнятся, летя на средней скорости, а потом набирают её до максимальной.  Нужна подсказка.
{Destroy out of sector}    -  если флаг включен, то 
1)Предположение 1: кораблик создаётся, и если он ВНЕ АКТИВНОГО СЕКТОРА (там где я) - тут же уничтожается!.  
2) предположение 2: кораблик ВНЕ АКТИВНОГО СЕКТОРА ВООБЩЕ НЕ СОЗДАЁТСЯ!  НАИБОЛЕЕ ВЕРНОЕ.
Вывод: Если включен ЭТОТ флаг, и указаны координаты -1;-1 (ну или любые, где нет меня), то НИЧЕГО НЕ СОЗДАСТСЯ! (ну разве что, случайно при -1;-1 создастся что-то в моём секторе)
3) Так создаётся 2504 (Хаакский Корвет). Но он же как-то создаётся! Может быть, он может создаться в секторе, где есть не только я, а например, мой корабль? Одновременно у него включен {Rebuild in new sector}
и {Create outside sector}
4. вкладка Weapons & equipment
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{Allowed weapons}     -   Допустимое оружие.  Непонятно....
{Forbidden weapons}     -   Запрещённое оружие. Непонятно....  
{Select weapons}   -  выбрать оружие. Непонятно....
Далее следует табличка, все значения в которой указываются в процентах – от 0 до 100:

Shield:  сколько щитов будет у корабля. 100% означает максимально возможное (для данного корабля!) количество щитов максимально возможного вида (1Мдж...10ГДж). Если значение меньше 100 – то меньше будет количество и (или) вид щитов.
Laser:  какое оружие (и ракеты!) будут у корабля. У каждого корабля есть такой параметр – «Максимальная энергия оружия», а у каждого вида оружия – «Максимальная энергоёмкость». Например, у Болдрика это 850МВт. При указании 100% будет подобрано оружие с такой энергоёмкостью, котора на 100% будет использовать всю энергию корабля.  По-русски говоря – 100% означает максимально возможное количество максимально мощного оружия. Меньше 100% - будет оружие похуже и (или) его будет поменьше.
    По подобному принципу рассчитываются  и ракеты, которые будут даны кораблю при создании.
Если здесь указать 0, то не будет НИКАКОГО ОРУЖИЯ И РАКЕТ. Например, мы хотим сконфигурировать вооружение в скрипте, указанном в параметре Script:config на вкладке General.   

Agression: уровень агрессии пилота в процентах от максимального значения, равного 30. Т.е. при указании 100 агрессия пилота будет равна 30. 
Morale: аналогично мораль пилота.

Fight skill: аналогично боевой ранг пилота.

Fright extensions: расширений грузового отсека от 0 (0%) до максимума (100%) 

Engine tuning: аналогично форсирование двигателя

Rudder tuning: аналогично оптимизация рулевого управления

Rotation acceleration limit: не понятно...
Важно! В программе X3 Editor 2 упустили ещё один параметр пилота:

Trade skill: торговый уровень. Указывается от 0 до 100%. При 100% = 30 – т.е. максимальный.

Его можно отредактировать в программе X3dmod Jobs Editor:
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Либо поправить вручную – например (выделено), вот часть строки джоба с Trade skill = 71%:

…начало строки….1;1;1;1;1;0;0;0;0;0;0;1;100;0;0;0;0;0;0;0;0;0;0;0;0;0;0;0;0;0;0;71;50;80;90;0;0;1;0;1;0;0;1;0;0;0
Т.е. параметр находится почти в конце строки.
5. вкладка Ware
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Список товаров для торговцев.

Здесь мы указываем номер списка товаров. Сам список находится в файле WareLists.txt,  в него можно добавлять свои строки или использовать готовые. Например, можно добавить строку, где указать только нелегальные товары. Да хоть что угодно. Для чего это нужно? В первую очередь – для торговцев. Они будут торговать только товарами из указанного здесь списка. 

В скриптах этот список можно получить командой: 

$list =  get warearray for [THIS]
6. вкладка Wingmen
Здесь мы можем задать для корабля эскорт. Параметр всего один:

Job wing index  - номер эскорта, задаваемый в файле JobWings, с перечислением  джобов (ID),  которые входят в данный эскорт. 
ЕСЛИ ID ДЖОБА УКАЗАН В ФАЙЛЕ JobWINGS.TXT, то такой JOB БУДЕТ СПАВНИТЬСЯ ТОЛЬКО КАК ЭСКОРТ! ОТДЕЛЬНО ЕГО УЖЕ НИКАК НЕ ЗАСПАВНИТЬ! См. описание пункта ID.

Как это делается: итак, сохраняем в папке types  файл JobWings.pck  как JobWings.txt.   Далее любым тестовым редактором добавляем в конец свою строку-индекс, например:
170;9102;9103
где 170 – это и будет тот самый индекс, который мы подставим в Job wing index. А числа 9102 и 9103 – это ID джобов (самый первый параметр в данном учебнике). 

Т.е. эскортом у нашего корабля (главный корабль) будут корабли из джобов с ID = 9102 и 9103. Таких ID можно подставить один, два или сколько надо. 

(Вкладка Placement эскорта при этом не учитывается – данные берутся из вкладки главного корабля. (Кроме флага Create Null – при его установке эскорта не заспавнится!).
Имейте в виду, у джобов-эскортов могут быть прописаны свои собственные эскорты, и тогда общее количество заспавненных эскортов может сильно отличаться от ожидаемого! 
Пример: имеем такую строку в JobWings.txt :  

180;9303

Итак, в своём джобе мы спавним M7. Прописываем эскорт: [Job wing index ]: 180

У джоба 9303 параметр [Max.number of jobs]=3 (ну например, M3).  

Т.е. мы ожидаем к своему M7 получить сопровождение из трёх M3. Однако мы видим ещё и шесть M4!

Откуда они? А всё дело в том, что у джоба 9303 прописан свой эскорт = 9304, где создаётся M4 с  [Max.number of jobs]=2.

Т.е. на каждый заспавненный M3 мы получаем по два M4.

И ещё: если главный корабль имеет стыковочный ангар, то некоторые из его эскорта могут спавниться прямо там (это чтобы вы их не искали непонятно где, увидев не то количество эскорта, какое было задано). :-)  У меня в ангаре спавнилось даже 4шт при трёх стыковочных местах.
Кстати: гораздо удобнее редактировать данный параметр в программе X3dmod Jobs Editor. В ней этот процесс нагляднее и сразу в ней же можно отредактировать файл JobWings.txt
- НА ЭТОМ ВСЁ- 

Общие положения:
- ваш собственноручно добавленный в tships новый кораблик “Мой Мегадестройер» может быть задействован стандартным JOBS-ом (будет использоваться  NPC). Для этого нужно, чтобы его параметры подходили под заданные хотя-бы в одной из строк стандартного JOBS-са. Т.е. даже не всегда понадобится как-то самостоятельно добавлять новую строку для этого корабля в JOBS.
- Если удалить строку джобса и загрузить сохранённую игру, то кораблики, ранее созданные  из этой строки, сразу же станут без названия. Так же, если запустить сохранёнку с пустым jobs.txt, ВСЕ созданные ранее JOBSом кораблики потеряют название, с названием останутся только те, что созданы скриптами и ещё ваши.

- Если поменять Name в джобе, и загрузить сохранёнку, то, аналогично предыдущему пункту, корабли, созданные этим джобом ранее, приобретут новое название.   

- при начале новой игры все корабли из JOBS ПОЯВЯТСЯ СРАЗУ! 
- если вы загружаете сохраненную игру, то правленый (или добавленный) джоб появится, как только у игры дойдёт до него очередь -  зависит от размера JOBS и от параметров конкретной  строки - время респавна и проч.,   видимо, можно прождать весьма долго. Поэтому для тестов я делаю так:

1. ПОДГОТОВКА К РАБОТЕ

- Делаем бак-апы папки types (если там у вас что-то есть)

- Запускаем X3 Editor 2

- Сохраняем из него в папку types jobs.txt, tships.txt и globals.txt, выключаем Editor

- блокнотом оставляем в jobs.txt только ту строку, которую тестируем (это чтоб ничего не мешало и было быстро)

- В global.txt добавляем строку     SG_SCANNER_RANGE_SHIP;5000000; 

   (радиус сканера С2 станет 100км -  ЭТО ТОЛЬКО ДЛЯ ТЕСТОВ! ЧТОБЫ ВИДЕТЬ РЕЗУЛЬТАТ работы JOBS сразу!)
- На всякий случай – если в папке есть файлы с одинаковым именем, но с расширениями *.pck и *.txt, то преимущество для игры будет иметь *pck, а *.txt в этом случае игнорируется. 

2. РАБОТА

- запускаем X3 Editor 2,  в нашем джобе в координатах спавна я ставлю 10,1 (это Уран) - так как тестировать буду на старте Защитник Земли  - он начинается в Уране.

- Меняем в нашем однострочном JOBSе что надо, жмём ctrl-s

- начинаем новую игру (так как я указал координаты спавна Уран, то выбираю Защитник Земли) - или загружаем сохранённую, если зачем-то она надо 

- ТУТ ЖЕ ВИДИМ РЕЗУЛЬТАТ! (в случае с новой игрой!)

- каждый раз выходить из x3tx НЕ НАДО, достаточно после каждого изменения в jobs.txt начинать новую игру из главного меню (или загружать сохранёнку) (если правим tships, то перезапускать игру НАДО!)
Читать обязательно!

Принцип работы алгоритма Джобса  - сделать заданное количество ПОПЫТОК спавна.

Пример: мы указали в своём задании {max number of  jobs} = 10. Т.е. Джобс должен создать 10 кораблей.  Но это вовсе не означает, что Джобс заспавнит все 10 кораблей. И вот почему -  алгоритм Jobs таков – он просто сделает ЦИКЛ ИЗ 10 ПОПЫТОК  спавна. В каждом витке цикла Jobs проверяет заданные нами условия спавна – типы кораблей, расы, сектора и т.д. – и если хотя бы одно из условий НЕ ВЫПОЛНЯEТСЯ – корабль не создаётся.  Джобсу всё равно - он делает новый виток цикла.  Т.е. в случае, если мы зададим невыполнимые условия, ничего не создастся, или кораблей будет меньше заданного. 

Благодарности:

Пока никто ничего не подсказал по существу, а жаль :( 
ОЧЕНЬ НУЖНА ВАША ПОМОЩЬ, ЧТОБЫ ВОСПОЛНИТЬ ПРОБЕЛЫ И ИСПРАВИТЬ ОШИБКИ!

THE END
