
CODE IA PERSONNALISE FORNTITE  

 
Premièrement, j’ai demandé à mon mentor de m’aider à construire la logique 
nécessaire pour créer le monstre, ainsi que tous les éléments dont il avait besoin pour 
fonctionner correctement. (C'est lui qui m'a appris le dev verse) 

 
Une fois la logique comprise je peux commencer a dev  

 





 
 
2. Les variables éditables (@editable) 

@editable 
NPC :npc_spawner_device = npc_spawner_device {} 

Grâce à @editable, tu peux modifier les références directement dans l’éditeur UEFN 
sans toucher au code. 

Pour relié : 

• le spawner du monstre  
• les audios  
• les points de patrouille  
• les triggers  
• les trackers  
• la mutator zone 



3. Système d’événements 

TriggerEnd.TriggeredEvent.Subscribe(OnTriggerEnd) 
tracker.CompleteEvent.Subscribe(OnTrackerComplete) 
NPC.SpawnedEvent.Subscribe(OnNPCSpawned) 

Tu peux expliquer : 

Le code écoute des événements du jeu 

Quand : 

• un objectif est terminé  
• le trigger final est activé  
• le NPC spawn  

→ une fonction spécifique se déclenche automatiquement. 

Ça montre une IA réactive et pas un simple script linéaire. 

 

4) Spawn dynamique du monstre 

OnTrackerComplete(Agent : agent):void= 
    NPC.Enable() 
    NPC.Spawn() 

 

5. Le système de détection du joueur 

Un des morceaux les plus intéressants. 

FindNearestTarget 
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