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<NPC_Script>

<FSM_define>
<FSMI>
<FSM3>
<FSM5>
<FSM6>

</FSM_define>

<Attribute_define>
<Attributel> P_hp : H, M, L </Attribute{>
<Attribute2> E_hp : H, M, L </Attribute2>
<Attribute3> HP_d : 0, 1 </Attribute3>
<Attribute4> D : N, I, O </Attribute4>
<Attribute5> S : -1, 0, 1 </Attribute5>
<Attribute6> P : -1, 0, | </Attribute6>

</Attribute_define>

<NPC_rule_define>

24 <FSMI><FSM2> E7 </FSM2>
th7] </FSM3><FSM4> T </FSM4>
HE <FSM5>

ool HE <FSM6>

<rulel> &4, H, H, 0, O, 1, 1, &4 </rulel>
<rule2> &4, M, H, 0, 1, -1, 0, 7 </rule2>
<mule3> B4, M, M, 1, I, 1, -1, t7] </rule3>

0, 0, 0,9 7] </rule25>
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