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Znikanie postaci po okreslonej kwestii dialogowej (wstawiane w dialogu, w zaktadce , podjete dziatania):

void main()

{

ClearAllActions();
ActionDoCommand(DestroyObject(OBJECT_SELF));

}

Znikanie postaci po okreslonej kwestii dialogowej, z pojedynczym efektem wizualnym (wstawiane w
dialogu, w zaktadce , podjete dziatania):

void main()
{
ClearAllActions();
ActionDoCommand(DestroyObject(OBJECT _SELF));
effect eVis = EffectVisualEffect (nazwa efektu wizualnego, np: VFX_IMP_FLAME_M);
ApplyEffectToObject (DURATION_TYPE_PERMANENT, eVis, OBJECT _SELF);
ActionWait(1.0);
ActionResumeConversation();

}

Znikanie postaci po okres$lonej kwestii dialogowej, z podwéjnym efektem wizualnym (wstawiane w
dialogu, w zaktadce , podjete dziatania):

void main()

{

ClearAllActions();

ActionDoCommand(DestroyObject(OBJECT_SELF));

effect eDur = EffectVisualEffect(nazwa pierwszego efektu wizualnego);
effect eVis = EffectVisualEffect(nazwa drugiego efektu wizualnego);
ApplyEffectToObject (DURATION_TYPE_PERMANENT, eVis, OBJECT_SELF);
ApplyEffectToObject (DURATION_TYPE_PERMANENT, eDur, OBJECT_SELF);

ActionWait(1.0);



ActionResumeConversation();

Inicjacja tekstu dowolnego BN, po wejsciu na obszar wyzwalacza (wstawiane: wtasciwosci — skrypty —on
enter):

void main()

{
object oPC = GetEnteringObject();

if (GetLocallnt(oPC, "x_entering_text1") == FALSE)

{
AssignCommand (GetObjectByTag ("etykieta BNktory ma wypowiedzie¢ kwestie"),

SpeakString(" ");
SetLocalint(oPC, "x_entering_text1", TRUE);

1}

Inicjacja dialogu przy kazdym wejsciu na obszar wyzwalacza; dziata rowniez z postaciami pojawiajagcymi
sie z wyzwalacza (wstawiane: witasciwosci — skrypty — on enter):

void main()
{
object oEntered = GetEnteringObject();

object olnfo = GetObjectByTag("etykieta postaci z ktdrg gracz ma nawigzac dialog");

if (GetlsPC(oEntered) &&
GetlLocallnt(oEntered,"NW_L M2IMIEInfo") == 0 &&

IsinConversation(olnfo) == FALSE)

AssignCommand(oEntered,ClearAllActions());
AssignCommand(olnfo,ClearAllActions());

AssignCommand(olnfo,ActionStartConversation(oEntered));



Przejscie z jednego modutu do drugiego po kliknieciu na obszar wyzwalacza lub przejsciu przez drzwi
(wstawiany: wiasciwosci — skrypty — on click [jesli wyzwalacz] lub On Area transition click, [jesli drzwi — o ile
w zaktadce , 0bszar przejSciowy” zaznaczony jest pkt nawigacyjny]):

void main()

{

object oClicked = GetClickingObject();

if (GetlsPC(oClicked))

{

DelayCommand(0.5,StartNewModule("tytut modutu docelowego"));

}

Przejscie z jednego modutu do drugiego po wejsciu na obszar wyzwalacza (wstawiany: wtasciwosci —
skrypty — on enter):

void main()
{

object oEntered = GetEnteringObject();

{

DelayCommand(0.5,StartNewModule("tytut modutu docelowego "));

}

Przejscie z jednego modutu do innego, po okreslonej wypowiedzi (wstawiany: zaktadka , podjete
dziatania” przy wybranej kwestii dialogowej):

void main()
{
object oPC = GetPCSpeaker();
ApplyEffectToObject(DURATION_TYPE_PERMANENT, EffectCutsceneParalyze(), oPC);

FadeToBlack(oPC);



DelayCommand(0.5,StartNewModule("nazwa modutu"));

}

Animacja czynnosci postaci BN przy okreslonej wypowiedzi (wstawiany: w dialogu, przy kwestii podczas
ktorej ma zosta¢ wykonana czynnosé, w zaktadce ,podjete dziatania” ):

void main()

{
object olnfo = GetltemPossessedBy(GetPCSpeaker(),"");
SetlLocalObject(OBJECT_SELF,"NW _L_Takelournal",olnfo);
ActionPauseConversation();
ActionWait(0.5);
ActionPlayAnimation(ANIMATION_FIREFORGET SALUTE);
ActionWait(1.0);

ActionResumeConversation();

UWAGA: Jesli zamiast przyktadowego SALUTE wpiszemy inne polecenie, to posta¢ wykona inne dziatanie.
Ponizej rodzaje komend:

Czytanie — READ

Ukton krélewski — BOW
Machanie rekg — GREETING
Salutowanie - SALUTE

Te same efekty mozemy tez uzyskac¢ ustawiajgc odpowiednie polecenie: najpierw przy wybranej kwestii
dialogowej wchodzimy w zaktadke ,,inne dziatania” i wybieramy z listy w lewym okienku na dole; prawe
okienko stuzy do wybierania wyedytowanych uprzednio wpiséw w dzienniku.

Chaotyczne chodzenie BN (wstawiany: wtasciwosci - skrypty — on spawn / on heartbeat )

void main()

{
ActionRandomWalk();

}



Klekanie BN (wstawiany w zakfadce ,dziatania” przy okreslonej kwestii dialogowej, lub w skrypcie
,ON spawn” postaci, jesli chcemy aby BN kleczat przez caty czas):

void main()

{
ActionPlayAnimation(ANIMATION_LOOPING_MEDITATE, 1.0, 780.0);

}
Lub:

void main()

{

object olnfo = GetltemPossessedBy(GetPCSpeaker(),"");
SetLocalObject(OBJECT_SELF,"NW_L Takelournal",olnfo);

ActionPauseConversation();
ActionPlayAnimation(ANIMATION_LOOPING_MEDITATE, 1.0);

ActionResumeConversation();

}

BN jako zwtoki (wstawiany: wtasciwosci — skrypty — on spawn, lub w zaktadce “podjete dziatania” przy
okreslonej wypowiedzi, po ktérej postaé ,,umrze”):

void main()

{
SetlsDestroyable (FALSE,FALSE);

ApplyEffectToObject (DURATION_TYPE_PERMANENT, EffectDeath (TRUE, TRUE),
OBJECT_SELF);

}

BN siedzi na krzesle (lub robi co$ innego z obiektem). (Wstawiany: wtasciwosci postaci -skrypty — on
spawn, lub w zaktadce “podjete dziatania” przy okreslonej wypowiedzi, po ktérej posta¢ wykona pozadana
czynnosé):

void main()

{
ActionSit (GetNearestObjectByTag ("ETYKIETA OBIEKTU (KRZEStA)"));

}

(Jesli zamienimy Sit na Attack, to BN bedzie atakowac dany obiekt, jesli na PickUpltem —
postac pojdzie wzig¢ dany przedmiot — przydatne do kierowania BN w pozgdanym
kierunku)



Otwieranie drzwi przez BN przy okreslonej wypowiedzi (wstawiany: w zaktadce “podjete dziatania” przy
okreslonej wypowiedzi po ktérej postaé otworzy drzwi, pod warunkiem ze w jej ekwipunku znajduje sie
klucz do nich):

void main()

{

ActionPauseConversation();
ActionOpenDoor (GetNearestObjectByTag ("ETYKIETA OBIEKTU (drzwi)"));
ActionResumeConversation();

}

Obiekt na ktorym moze usigs¢ postac gracza (wstawiany: wtasciwosci przedmiotu — skrypty — on used):
void main()

{

object oChair = OBJECT _SELF;

AssignCommand (GetLastUsedBy(),ActionSit(oChair));

}

Dzwignia otwierajgca drzwi (Wstawiany: wtasciwosci (dzwigni) — skrypty — on used)

void main()

{

string sTag = GetTag (OBJECT _SELF);

object oDoor = GetNearestObjectByTag (" ")
if (GetLocked (oDoor) == TRUE)

{

SetlLocked( oDoor, FALSE);
ActionOpenDoor(oDoor);

}

else

{

ActionCloseDoor (oDoor);
SetLocked (oDoor, TRUE);

M}

Zakonczenie gry (z muzyczka i literami) po okreslonej wypowiedzi (wstawiany: zaktadka , podjete
dziatania” przy danej kwestii w edytorze dialogow):

void main()

{

object oPC = GetPCSpeaker();



ApplyEffectToObject(DURATION_TYPE_PERMANENT, EffectCutsceneParalyze(), oPC);
FadeToBlack(oPC);

DelayCommand(3.0, EndGame("XP2_Closing"));

Postaé BN spoczywa na ziemi w pozycji potsiedzacej, ale zyje (wstawiany: wiasciwosci postaci — skrypty —
on spawn, lub w zaktadke ,podjete dziatania” jesli posta¢ ma upasc po okreslonej wypowiedzi):

void main()

{
ActionPlayAnimation(ANIMATION_LOOPING_SIT_CROSS, 0.5, 99999.);

}

Rzucanie przez BN zaklecia na siebie (wstawiany: zaktadka ,podjete dziatania” przy okreslonej
wypowiedzi):

void main()
{

object oPC = GetPCSpeaker();

ActionPauseConversation();

ActionCastFakeSpellAtObject(etykieta czaru, np: SPELL_IMPLOSION, OBJECT_SELF);
effect eVis = EffectVisualEffect (etykieta efektu wizualnego np: VFX_DUR_SANCTUARY);
effect eDur = EffectVisualEffect(etykieta drugiego efektu wizualnego np: VFX_DUR_INVISIBILITY);
ApplyEffectToObject (DURATION_TYPE_PERMANENT, eVis, OBJECT SELF);
ApplyEffectToObject (DURATION_TYPE_PERMANENT, eDur, OBJECT SELF);
ActionWait(1.0);

ActionResumeConversation();

}
Etykiety niektorych czarow i efektow wizualnych:
SPELL_GREATER RESTORATION

SPELL_IMPLOSION



SPELL_SANCTUARY
VFX_FNF_FIRESTORM
VFX_DUR_INVISIBILITY
VFX_DUR_SANCTUARY
VFX_IMP_IMPROVE_ABILITY_SCORE
VFX_IMP_DOOM

VFX_IMP_BREACH
VFX_IMP_FLAME_M
VFX_IMP_CHAOS_HELP
VFX_IMP_LIGHTNING_S
VFX_IMP_LIGHTNING_M
VFX_IMP_CHARM
VFX_IMP_HEAD_HOLY
VFX_IMP_RESTORATION_GREATER
VFX_IMP_REDUCE_ABILITY_SCORE
VFX_IMP_HOLY_AID

Przytaczenie dowolnego BN jako towarzysza po okreslonej wypowiedzi (wstawiany: zaktadka ,podjete
dziatania):

void main()

{

object oHench = GetObjectByTag("ETYKIETA TOWARZYSZA");

object oPC = GetPCSpeaker();

AddHenchman(oPC, oHench);

}

Lub skrypt bez etykiety (ale przytaczyé mozna w ten sposéb tylko BN’a z ktérym aktualnie rozmawiamy):
[T

//:: X0_D1_HEN_REJOIN

//:: Copyright (c) 2002 Floodgate Entertainment
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[T

/*

Actions taken when a henchman rejoins his/her current
master.

*/

[T

//:: Created By: Naomi Novik

//:: Created On: 09/13/2002

R g

#include "x0_i0_henchman"

void main()

{

HireHenchman(GetPCSpeaker());

}
UWAGA!

Zdarza sie, ze po przytaczeniu bohatera ten nie podaza za nami tak jak powinien, i nie reaguje na komendy,
nawet te z okragtego menu; przyczyna takiej sytuacji musi by¢ wystepowanie w ktdrymkolwiek z obszaréw
modutu drugiej postaci o tej samej etykiecie. Do sytuacji takiej moze dojs¢ np. wskutek scenariusza
zaktadajgcego czasowe rozstanie, i ponowne spotkanie po pewnym czasie, w innej lokacji. Gdybysmy
spotykali sie z naszym odtgczonym towarzyszem w tej samej lokacji w ktérej go pozostawiliSmy, nic by sie
nie stafo, ale jesli np. po odtgczeniu nasz towarzysz znika, a chcemy by podczas kolejnego spotkania miat
inne wyposazenie, wyglad lub parametry , najtatwiej jest skopiowac te postac i umiesci¢ w innej wybrane;j
przez nas lokacji wraz ze wszystkimi modyfikacjami ekwipunku, nowym zestawem tekstéw itd. W takim
jednak przypadku koniecznie trzeba dla tego drugiego wariantu towarzysza stworzyé nowg etykiete.

Odtaczenie towarzysza po okreslonej wypowiedzi (wstawiany: zaktadka , podjete dziatania):

1101
//::X0_D1_HEN_FIRED
//:: Copyright (c) 2002 Floodgate Entertainment

s
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/*
Fires the current henchman and leaves the player with
no henchman.

*/

B
//:: Created By: Naomi Novik

//:: Created On: 09/13/2002

s

#include "x0_i0_henchman"

void main()
{ ClearAllActions();

FireHenchman(GetPCSpeaker());

Lub wpisujgc nazwe skryptu (jest w zasobach oficjalnych kampanii) w okienko , podjete dziatania”:
x0_d1_hen_quits

x0_d1_hen_fired

Identyfikacja ekwipunku gracza przez towarzysza (jesli posiada wystarczajgcq wiedze) (wstawiany:
ponizsza nazwa skryptu, wpisana w okienko , podjete dziatania” przy okreslonej wypowiedzi):

x1_hen_identify

Uzdrowienie przez BN przy okreslonej wypowiedzi (wstawiany: ponizsza nazwa skryptu, wpisana w
okienko ,podjete dziatania” przy okreslonej wypowiedzi):

nw_d1l templeheal
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Dialog nawigzywany jednorazowo z graczem przez towarzyszacego mu BN’a (wstawiany: zaktadka , tekst
pojawia sie gdy” przy linii dialogowej ktéra chcemy zainicjowad):

[T

//:: X0_D2_HEN_LINEwarto$¢ klucza wyzwalacza dla tego dialogu
//:: Copyright (c) 2002 Floodgate Entertainment
i

/%

Check to see if henchman should make this one-liner.

*/

I

//:: Created By: Naomi Novik

//:: Created On: 09/16/2002

g

#include "x0_i0_henchman"

int StartingConditional()

{

return (GetOneliner() == wartos$¢ klucza wyzwalacza);

Drugi skrypt, ktory nalezy wstawi¢ przy tej samej linii dialogowej, ale w okienko ,,podjete dziatania”:

11017
//::X0_D1_HEN_NOLINE
//:: Copyright (c) 2002 Floodgate Entertainment

s
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/%
Clears the henchman's one-liner.

*/

B
//:: Created By: Naomi Novik

//:: Created On: 09/16/2002

[T

#include "x0_i0_henchman"

void main()

{

SetOneliner(FALSE);

Aby wszystko dziatato jak nalezy, nalezy takze ustawi¢ odpowiednie wyzwalacze na obszarze, na ktérym
chcemy zainicjowac dialog. Z nieznanych mi przyczyn, wyzwalacz stworzony specjalnie w tym celu nie dziata
poprawnie (przynajmniej u mnie), mozna jednak osiggna¢ ten sam efekt uzywajac innych wyzwalaczy:
najpierw jako ustalenie zmiennej wyzwalacz typu “XP2 jedna linijka, nielosowa” o wartosci klucza zgodnej z
ustawiong w skryptach dialogu (podane wyzej) —ustala sie to w zaktadce ,zaawansowane” wyzwalacza.

Nastepnie wyzwalacz typu “XP2 wtrgcenie, nielosowe” ktory inicjuje wtasciwy dialog (ten tez musi mieé
zgodng wartos¢ klucza).

Wazne!

1)Jesli wyzwalacz typu , XP2 wtracenie, nielosowe” zostanie nadepniety wczesniej niz ”XP2 jedna linijka,
nielosowa” , to uruchomiona zostanie podstawa dialogowa (dialog podstawowy, ktéry uruchamia sie gdy
zagadniemy towarzysza w dowolnej chwili), przy czym pdziniejsze nadepniecie wyzwalaczy we witasciwej
kolejnosci, nie da juz zadnego efektu. Aby tego unikngc, nalezy sprytnie ustawié wyzwalacze w takich
miejscach, aby gracz musiat uruchamia¢ wyzwalacze we wtasciwej kolejnosci, np. zastawiajgc pierwszym
wyzwalaczem catg powierzchnie jedynego przejscia.

2)Postac towarzyszgca musi posiadac niestandardowy zestaw skryptéw (nie udato mi sie ustali¢ ktdry z nich
odpowiada za wtasciwe reakcje na wyzwalacze), ktéry mozna skopiowac z BN'éw towarzyszgcych graczowi
w oficjalnych kampaniach, np. LinuXP2 (reaguje na skrypty podane wyzej). Aby tego dokonaé, nalezy
otworzy¢ edycje oficjalnych modutéw kampanii (najlepiej Hordy Podmroku — korzystajg z najnowszych
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skryptow), odnalezé w palecie postaci BN’a ktory towarzyszy graczowi, wejsé¢ we wtasciwosci, otworzyé
zaktadke ,,skrypty” i skopiowac je (na dole okienka jest specjalne polecenie: ,zapisz ustawienia skryptu).
Nastepnie otwieramy swdéj wtasny modut, odnajdujemy we wtasnej palecie postaci te, ktdrg chcemy jako
towarzysza, PPM wchodzimy w jego wtasciwosci, otwieramy zaktadke ,,skrypty”, na dole okienka naciskamy
,wczytaj ustawienia skryptu”, i z listy wybieramy nazwe pod ktéra zapisaliSmy wczesniej skrypty towarzysza
z oficjalnych kampanii.

| jeszcze jedno: dodatkowe dialogi jednorazowe nie stanowig ,,podstawy dialogowe]” z dang postacig;
mozna w nich jednak umiesci¢ zmienne, ktére sprawia ze podstawa sie zmieni. Wéwczas jednak, kazde
przypadkowe zainicjowanie wyzwalacza dialogu jednorazowego uruchomi nowa podstawe, chyba ze bedzie
to dialog jednorazowy umieszczony wyzej na liscie, tzn. pdzniejszy niz nowa podstawa (najlepiej tak
wszystko ustali¢, aby wyzwalacze tych dialogéw znajdowaty sie w newralgicznych miejscach, tak aby
bohaterowie musieli przez nie przejs¢).

Pierscien translokacji (pozwala na teleportacje w jedna strone do okreslonego punktu)

Najpierw nalezy stworzy¢ skrypt nastepujacej tresci:

void main()

{
object oPC = GetltemActivator ();

object oTarget = GetObjectByTag ("etykieta punktu nawigacyjnego do ktérego chcemy sie przenosic");
effect eVis = EffectVisualEffect ( );
DelayCommand (2.0, AssignCommand (oPC, JumpToObject (oTarget)));

ApplyEffectToObject (DURATION_TYPE_INSTANT, eVis,

nastepnie wchodzimy w menu gérne edytora: Edytuj — wiasciwosci modutu — zdarzenia, otwieramy skrypt
OnActivateltem i pomiedzy ostatni a przedostatni nawias typu { wstawiamy to:

object oPC = GetltemActivator();
string sltem = GetTag(oltem);
if (sltem ==" ") ExecuteScript("nazwa skryptu stworzonego na poczatku", oPC);
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Zmiana obszaru po okreslonej wypowiedzi (wstawiany: w zakfadke , podjete dziatania” przy wybranej
wypowiedzi)

void main()
{
object oPC = GetPCSpeaker();
object oTarget = GetObjectByTag ("etykieta punktu nawigacyjnego");

DelayCommand (2.0, AssignCommand (oPC, JumpToObject (oTarget)));

Ten sam efekt, ze Sciemnieniem ekranu (rozjasnic trzeba osobno, we wtasciwosciach obszaru
docelowego)

void main()
{
object oPC = GetPCSpeaker();
object oTarget = GetObjectByTag ("etykieta punktu nawigacyjnego");
FadeToBlack(oPC);
BlackScreen(oPC);
ActionResumeConversation();
DelayCommand (1.0, AssignCommand (oPC, JumpToObject (oTarget)));
}
Ten sam efekt z dodatkowym efektem wizualnym (np. jako zaklecie teleportujace)
void main()
{
object oPC = GetPCSpeaker();
ActionPauseConversation();
ActionCastFakeSpellAtObject(SPELL_IMPLOSION, OBJECT_SELF);

effect eVis = EffectVisualEffect (etykieta efektu wizualnego np: VFX_IMP_LIGHTNING _S);
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ApplyEffectToObject (DURATION_TYPE_PERMANENT, eVis, OBJECT_SELF);
ActionWait(1.0);

ActionResumeConversation();
object oTarget = GetObjectByTag ("docelowy pkt nawigacyjny");

DelayCommand (2.0, AssignCommand (oPC, JumpToObject (oTarget)));

Teleportacja po interakcji z obiektem (wstawiane: wtasciwosci obiektu — skrypty — on click)
void main()

{

object oPC = GetlLastUsedBy ();

object oTarget = GetObjectByTag (" ");
effect eVis = EffectVisualEffect ( );
ApplyEffectToObject (DURATION_TYPE_INSTANT, eVis, oPC);
AssignCommand (oPC, JumpToObject (oTarget));

}

Rozjasnienie przy wkroczeniu na obszar (wstawiane: w zaktadke “wydarzenia — on enter”)

// * Grovel initiates with the player

void main()
{
if (GetLocallnt(OBJECT_SELF, "nGrovelTalk") == 1)
return;
object oPC = GetEnteringObject();
if (GetlsPC(oPC) == TRUE)
{
//Fairy Monitor will talk with the first PC down to Undermountain
BlackScreen(oPC);
FadeFromBlack(oPC);
object oMonitor = GetObjectByTag("g2bgrovel");

DelayCommand(1.0, AssignCommand(oMonitor, ActionStartConversation(oPC)));
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SetLocallnt(OBJECT_SELF, "nGrovelTalk", 1);

Smieré z efektem wizualnym (wstawiane: wtasciwoséci postaci, skrypty — on death)

void main()

{
SetisDestroyable (FALSE,FALSE);

ApplyEffectToObject (DURATION_TYPE_PERMANENT, EffectDeath (TRUE, TRUE),
OBJECT _SELF);
effect eVis = EffectVisualEffect (nazwa efektu wizualnego np:VFX_FNF_FIRESTORM);

ApplyEffectToObject (DURATION_TYPE_PERMANENT, eVis, OBJECT SELF);
ActionWait(1.0);

ActionResumeConversation();

Uzdrowienie po interakcji z obiektem (wstawiane: wlasciwosci obiektu - skrypty — on click)

void main()

{

object oPC = GetlLastUsedBy ();

effect eHeal = EffectHeal (iloé¢ PZ jakg chcemy odzyskaé);
effect eVis = EffectVisualEffect (etykieta efektu wizualnego);
ApplyEffectToObject (DURATION_TYPE_INSTANT, eVis, oPC);
ApplyEffectToObject (DURATION_TYPE_INSTANT, eHeal, oPC);

}
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Zmiana liczby PD posiadanych przez postac gracza na poczagtku modutu, a takze zniszczenie
dotychczasowego ekwipunku, i wyposazenie postaci w zaprojektowang przez nas zbroje
(wstawiany: edytuj - wtasciwosci modutu — zdarzenia - on client enter)

=0T
//:: Created By: ?
//:: Created On: 2.05.2013

[T

// Na poczatku robimy trzy rzeczy:
// zabieramy obecne wyposazenie, dajemy minimalne nowe wyposazenie

// i ustalamy doswiadczenie na poziomie 0

void Dajemy(object oPC)

{

string sCiuchy = "etykieta zaprojektowanej przez nas zbroi";

if(GetLevelByClass(CLASS_TYPE_WIZARD, oPC) >0 | | GetLevelByClass(CLASS_TYPE_SORCERER,
oPC) > 0 | | GetLevelByClass(CLASS_TYPE_BARD, oPC) > 0)

{

sCiuchy = "NW_CLOTH002";

}

else if (GetLevelByClass(CLASS_TYPE_FIGHTER, oPC) > 0)

{

sCiuchy = "NW_CLOTH025";

AssignCommand(oPC, ActionEquipltem(CreateltemOnObject(sCiuchy, oPC),
INVENTORY_SLOT_CHEST));
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CreateltemOnObject("NW_WSWDGO001", oPC);

CreateltemOnObject("NW_IT_TORCH001", oPC);

void Zabieramy(object oPC)

{
int nZloto = GetGold(oPC);

AssignCommand(oPC, TakeGoldFromCreature(nZloto, oPC, TRUE));

object oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_ARMS, oPC);
if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);

oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_BELT, oPC);
if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);

oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_BOLTS, oPC);
if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);

oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_BOOTS, oPC);
if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);

oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_CHEST, oPC);
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if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);

oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_CLOAK, oPC);
if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);

oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_HEAD, oPC);
if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);

oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_LEFTHAND, oPC);
if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);

oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_LEFTRING, oPC);
if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);

oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_NECK, oPC);
if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);

oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_RIGHTHAND, oPC);

if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);
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oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_RIGHTRING, oPC);
if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);

oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_ARROWS, oPC);
if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);

oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_BOLTS, oPC);
if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);

oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_BULLETS, oPC);
if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);

object olnv = GetFirstltemIninventory(oPC);

while(GetlsObjectValid(olnv))

{

DestroyObject(olnv);

olnv = GetNextltemIninventory(oPC);

void main()

{

object oPC = GetEnteringObject();
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if(GetlsPC(oPC) &&

GetlLocallnt(oPC, "init") == 0)

SetXP(oPC, 0);

SetXP(oPC, tu wpisac ilos¢ PD jaka chcemy mie¢ na starcie); // resetuje PCi ustawiam XP
na 17 poziom doswiadczenia

Zabieramy(oPC); // zabieram caly ekwipunek

DelayCommand(0.5, Dajemy(oPC)); // daje ekwipunek minimalny

SetLocallnt(oPC, "init", 1);  // zrobione

else

Zmiana ilosci PD posiadanych przez posta¢ gracza na poczatku modutu, ale bez niszczenia
dotychczasowego ekwipunku (wstawiany: edytuj - wtasciwosci modutu — zdarzenia - on client enter)

void Dajemy(object oPC)

{

void main()
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object oPC = GetEnteringObject();

if(GetlsPC(oPC) && GetLocallnt(oPC, "init") == 0)

{

SetXP(oPC, tu wpisac ilos¢ PD jakg chcemy dysponowac na starcie);

(oPC);

DelayCommand(0.5, Dajemy(oPC));

SetLocallnt(oPC, "init", 1);

Samozamykajace sie drzwi (wstawianie: witasciwosci obiektu — skrypty - on open)
void main()

{

ActionWait(5.0);

if (GetlsOpen(OBJECT_SELF))

{

ActionCloseDoor(OBJECT_SELF);
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Polecenie utrzymywania przez towarzysza sredniej odlegtosci (wstawiane: w zaktadke , podjete
dziatania” przy wybranej wypowiedzi)

I
//:: Set Distance to 12ft
//:: NW_CH_DIST_12
//:: Copyright (c) 2001 Bioware Corp.
N
/*
Set Follow Distance to 12ft (4m)
*/
N
//:: Created By: Preston Watamaniuk
//:: Created On: Nov 19, 2001

I T

#include "NW_I0_GENERIC"

void main()

{
SetAssociateState(NW_ASC_DISTANCE_2_METERS, FALSE);
SetAssociateState(NW_ASC_DISTANCE_4_METERS);

SetAssociateState(NW_ASC_DISTANCE_6_METERS, FALSE);
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Polecenie utrzymywania przez towarzysza bliskiej odlegtosci:
i,
//:: Set Distance to 6ft
//:: NW_CH_DIST_6
//:: Copyright (c) 2001 Bioware Corp.
R
/¥

Set Follow Distance to 6ft (2m)
*/
[T
//:: Created By: Preston Watamaniuk
//:: Created On: Nov 19, 2001

[T

#include "NW_I0_GENERIC"

void main()

{
SetAssociateState(NW_ASC_DISTANCE_2_ METERS);
SetAssociateState(NW_ASC_DISTANCE_4_METERS, FALSE);

SetAssociateState(NW_ASC_DISTANCE_6_METERS, FALSE);

Wyzwalacz wypowiedzi nocnej postaci, z odsytaczem do punktu nawigacyjnego (uwaga! Tekst
nocny jest w zasobach, ale nie u postaci): (wstawiane: wiasciwosci — skrypty — on enter)

void main()

{

object oPC = GetEnteringObject();

26



if (GetlsPC(oPC) && GetlsNight())

{

object oNPC = GetObjectByTag("etykieta postaci");

AssignCommand(oPC, ClearAllActions());
ActionDoCommand(SetCommandable(FALSE, oPC));

AssignCommand(oPC, JumpTolLocation(GetLocation(GetWaypointByTag("etykieta punktu
nawigacyjnego"))));

AssignCommand(oNPC, ClearAllActions());
AssignCommand(oNPC, ActionStartConversation(oPC, "nazwa dialogu"));

DelayCommand(1.0, SetCommandable(TRUE, oPC));

Tekst pojawiajacy sie gdy nasza postac dysponuje okreslong iloscig ztota (wstawiane: w zaktadke
,tekst pojawia sie gdy” przy wybranej wypowiedzi)

int StartingConditional()

{

int iResult;

iResult = GetGold(GetPCSpeaker()) >= 200;

return iResult;
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Tekst nocny/dzienny (w razie potrzeby zmieni¢ Night na Day) (wstawiane: w zaktadke , tekst
pojawia sie gdy” przy wybranej wypowiedzi)

int StartingConditional()

{

int iResult;

iResult = GetlsNight();

return iResult;

Brama otwarta za dnia, i zamknieta nocg (wstawianie: wiasciwosci — skrypty — on heartbeat):
void main()
{
if (GetlsNight())
{
if (GetlsOpen(OBJECT_SELF))
{
ActionCloseDoor(OBJECT_SELF);
}

if (!GetLocked(OBJECT_SELF))

{

SetLocked(OBJECT_SELF, TRUE);

}

else if (GetlsDay())

{

if (IGetlsOpen(OBJECT_SELF))
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SetLocked(OBJECT_SELF, FALSE);

// ActionOpenDoor(OBJECT_SELF);

Tymczasowe $ciemnienie ekranu (lub inny efekt wizualny) przy danej wypowiedzi (wstawiany:
zaktadka ,,podjete dziatania” przy danej kwestii w edytorze dialogow):

void main()
{
object oPC = GetPCSpeaker();
FadeToBlack(oPC);
BlackScreen(oPC);
effect eCiemnosc = EffectBlindness();
ApplyEffectToObject(DURATION_TYPE_TEMPORARY, eCiemnosc, oPC, 3.0);
ActionResumeConversation();

FadeFromBlack(oPC);

Zatozenie przez towarzysza okreslonej zbroi (istniejgcej w zasobach i zidentyfikowanej). W
nawiasie nie etykieta, ale res ref schematu (najlepiej jesli sg takie same, wtedy uniknie sie
pomytki). (wstawiany: zaktadka , podjete dziatania” przy danej kwestii w edytorze dialogéw):

void main()

{

object oHench = GetObjectByTag("Etykieta towarzysza");
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string sCiuchy = "resref schematu zbroi";

if(GetLevelByClass(CLASS_TYPE_WIZARD, oHench) > 0 | | GetLevelByClass(CLASS_TYPE_SORCERER,
oHench) > 0 | | GetLevelByClass(CLASS _TYPE_BARD, oHench) > 0)

{

sCiuchy =" resref schematu zbroi ";

}

else if (GetLevelByClass(CLASS _TYPE_FIGHTER, oHench) > 0)

{

sCiuchy =" resref schematu zbroi ";

AssignCommand(oHench, ActionEquipltem(CreateltemOnObject(sCiuchy, oHench),
INVENTORY_SLOT_CHEST));

}
{

int nZloto = GetGold(oHench);

AssignCommand(oHench, TakeGoldFromCreature(nZloto, oHench,TRUE));

object oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_ARMS, oHench);
if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);

oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_BELT, oHench);

if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);
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oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_BOLTS, oHench);
if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);

oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_BOOTS, oHench);
if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);

oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_CHEST, oHench);
if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);

oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_CLOAK, oHench);
if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);

oPrzedmiot = GetltemInSIot(INVENTORY_SLOT_HEAD, oHench);
if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);
oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_LEFTHAND, oHench);
if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);
oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_LEFTRING, oHench);
if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);

oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_NECK, oHench);
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if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);

oPrzedmiot = GetltemInSlot(INVENTORY_SLOT_RIGHTHAND, oHench);
if(GetlsObjectValid(oPrzedmiot))

DestroyObject(oPrzedmiot);

BN spoczywa na ziemi pozornie martwy, ale istnieje mozliwos¢ interakcji i rozmowy (aby postac nie
wstata od razu ale pozostata w pozycji potlezgcej, nalezy zastosowac osobny skrypt, umieszczony w
edytorze dialogéw przy pierwszej wypowiedzi). (wstawianie: wtasciwosci — skrypty — on spawn)

#include "NW_02_CONINCLUDE"
#include "NW_I0_GENERIC"
void main()

{

int nObra = (GetCurrentHitPoints() - 2);
ApplyEffectToObject(DURATION_TYPE_INSTANT,EffectDamage(nObra),OBJECT_SELF);
DelayCommand(1.0,ActionPlayAnimation(ANIMATION_LOOPING_DEAD_FRONT,1.0,999999.0));

//SetlsDestroyable(FALSE,FALSE);

SetSpawnInCondition(NW_FLAG_HEARTBEAT_EVENT); //OPTIONAL BEHAVIOR - Fire User
Defined Event 1001

SetSpawnInCondition(NW_FLAG_PERCIEVE_EVENT); //OPTIONAL BEHAVIOR - Fire User
Defined Event 1002

SetSpawnInCondition(NW_FLAG_ATTACK_EVENT); //OPTIONAL BEHAVIOR - Fire User
Defined Event 1005

SetSpawnInCondition(NW_FLAG_DAMAGED_EVENT); //OPTIONAL BEHAVIOR - Fire User
Defined Event 1006
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SetSpawnInCondition(NW_FLAG_DISTURBED_EVENT); //OPTIONAL BEHAVIOR - Fire User
Defined Event 1008

SetSpawnInCondition(NW_FLAG_END _COMBAT_ROUND_EVENT); //OPTIONAL BEHAVIOR - Fire
User Defined Event 1003

SetSpawnInCondition(NW_FLAG_ON_DIALOGUE_EVENT);  //OPTIONAL BEHAVIOR - Fire User
Defined Event 1004

SetSpawnInCondition(NW_FLAG_DEATH_EVENT); //OPTIONAL BEHAVIOR - Fire User Defined
Event 1007

SetSpawnlInCondition(NW_FLAG_SPELL_CAST_AT_EVENT);

// DEFAULT GENERIC BEHAVIOR (DO NOT TOUCH)

3k 3k 3k 3k 3k %k 3k %k 3k 3k 3k 5k sk 3k 3k 3k sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk ok sk sk sk sk 3k 5k sk sk sk sk sk 5k sk sk sk sk 3k sk sk sk sk 3k 3k 3k sk sk sk 3k 3k 3k sk sk sk 3k 3k sk sk %k 3k 5k 5k 5k sk sk 3k 3k 5k 3k %k sk %k %k %k %k k

% %k % 3k %k %k k

SetListeningPatterns(); // Goes through and sets up which shouts the NPC will listen to.
}
Modyfikacja charakteru (+3 -5. W zaleznosci czy bedzieG czy E)

#include "nw_i0_plot"

void main()
{

AutoAlignE(DC_EASY, GetPCSpeaker());

}

Mozna takze wpisa¢ w okienko ,,podjete dziatania” przy wybranej wypowiedzi nazwy gotowych
skryptow:

nw_d1_small_evil (obniza charakter o 5 pkt)
nw_d1_mid_evil (obniza charakter o 7 pkt)
nw_d1_small_good (podwyzsza charakter o 3 pkt)
nw_d1_mid_good (podwyzsza charakter o 7 pkt)
nw_d1_high good (podwyzsza charakter o 10 pkt)

nw_d1_high_evil (obniza charakter o 10 pkt)
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Otwarcie dowolnych drzwi przy okreslonej wypowiedzi. Dodatkowy efekt — zabranie ztota. Mozna
to wycigé, jesli nie chcemy tego efektu . (wstawianie: zaktadka , podjete dziatania” przy wybranej
wypowiedzi w edytorze dialogdéw)

void main()

{
object oDrzwi = GetObjectByTag("etykieta drzwi");
if (GetLocked(oDrzwi))

{

SetLocked(oDrzwi, FALSE);

}

TakeGoldFromCreature(ilos¢ zlota, GetPCSpeaker());
}
Analogicznie, zeby zamkna¢ drzwi przy wypowiedzi:
void main()

{

object oDrzwi = GetObjectByTag("etykieta drzwi");

SetLocked(oDrzwi, TRUE);

}

TakeGoldFromCreature(200, GetPCSpeaker());

}

WAZNE! Powyzsze skrypty wymagaja, aby postac z ktdrg nawiazali$émy dialog podczas ktérego ma
nastgpic otwarcie, posiadata w ekwipunku klucz do drzwi ktére majg zostaé otwarte. Z nieznanych
przyczyn, skrypty nie dziatajg w przypadku bram miejskich i bram w ogrodzeniach zewnetrznych
(kamiennych i drewnianych), nadajg sie natomiast do wszystkich drzwi w budynkach (takze do tych
wielkich, np. zamkowych)
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odlot postaci skrzydlatej (wstawianie: zaktadka , podjete dziatania” przy wybranej wypowiedzi w
edytorze dialogéw)

void main()

{

object oSleep = GetObjectByTag("etykieta postaci");

SetLocallnt(GetModule(), "HX_SLEEPING_INVIS_SILENT", TRUE);

ApplyEffectToObject(DURATION_TYPE_INSTANT, EffectDisappear(), oSleep);

Anulowanie akcji BN (chodzenia, siedzenia itp.) (wstawianie: zaktadka , podjete dziatania” przy
wybranej wypowiedzi w edytorze dialogdéw)

void main()

{

ClearAllActions();

Nawiazanie dialogu z martwym przedmiotem (np. stotem alchemicznym, w celu przygotowania
napoju) (wstawiany: wtasciwosci - skrypty — on Click)

void main()

{

object oPC = GetlLastUsedBy ();

object oNPC = GetObjectByTag("etykieta przedmiotu przeznaczonego do interakcji");

AssignCommand(oPC, ClearAllActions());
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ActionDoCommand(SetCommandable(FALSE, oPC));

AssignCommand(oNPC, ClearAllActions());
AssignCommand(oNPC, ActionStartConversation(oPC, "nazwa dialogu"));

DelayCommand(1.0, SetCommandable(TRUE, oPC));

}

WAZNE! Kazdy taki obiekt musi posiadaé inng etykiete, a zatem i skrypty musza byé rézne. Trzeba
tez pamietac aby we wtasciwosciach obiektu zaznaczone byto pole ,mozna uzywac”

Stworzenie 2yjace tylko nocg, a w dzien spalajgce sie i znikajace (mozna je réGwniez umiesci¢ w
wyzwalaczu o odlegtym punkcie przywotywania, jesli chcemy aby gracz spotykat je wytgcznie w
okreslonej porze dnia) (umieszczane: wtasciwosci stworzenia — skrypty — on spawn)

void main()

{

if (GetlsDay())

SetlsDestroyable (TRUE,TRUE);

ApplyEffectToObject (DURATION_TYPE_PERMANENT, EffectDeath (TRUE,TRUE),
OBJECT_SELF);

effect eVis = EffectVisualEffect (VFX_IMP_FLAME_M);

ApplyEffectToObject (DURATION_TYPE_PERMANENT, eVis, OBJECT_SELF);
ActionWait(1.0);

ActionResumeConversation();
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To samo, ale z efektem poswiaty i pétprzezroczystosci stworzenia
void main()

{

if (GetlsDay())

SetlsDestroyable (TRUE,TRUE);

ApplyEffectToObject (DURATION_TYPE_PERMANENT, EffectDeath (TRUE, TRUE),
OBJECT_SELF);

effect eVis = EffectVisualEffect (VFX_IMP_FLAME_M);

ApplyEffectToObject (DURATION_TYPE_PERMANENT, eVis, OBJECT_SELF);
ActionWait(1.0);

ActionResumeConversation();

ApplyEffectToObject(DURATION_TYPE_PERMANENT,
EffectVisualEffect(VFX_DUR_ETHEREAL_VISAGE), OBJECT_SELF);

}
}

Ciato (lub obiekt martwy) eteryczne, Swiecace (wstawiane: wtasciwosci — skrypty — on spawn)
void main()

{

ApplyEffectToObject(DURATION_TYPE_PERMANENT,
EffectVisualEffect(VFX_DUR_ETHEREAL_VISAGE), OBJECT_SELF);

}
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Stworzenie postaci przy danej wypowiedzi, w punkcie nawigacyjnym, z efektem wizualnym w
dowolnym punkcie nawigacyjnym (wstawiane: zaktadka , podjete dziatania” przy wybranej
wypowiedzi w edytorze dialogow):

void main()
{
ClearAllActions();

CreateObject(OBJECT_TYPE_CREATURE,"etykieta
stworzenia",GetLocation(GetObjectByTag("etykieta pkt nawigacyjnego w ktérym stwor ma sie
pojawic")));

ApplyEffectAtLocation(DURATION_TYPE_TEMPORARY, EffectVisualEffect(etykieta efektu wizualnego
towarzyszgcego przywotaniu
np:VFX_FNF_SUMMON_UNDEAD),GetLocation(GetObjectByTag("etykieta pkt nawigacyjnego dla
efektu wizualnego")));

}

Uwaga! Powyzszy skrypt dziata wytacznie z istotami z oficjalnej palety (nie wiem dlaczego)

Awans towarzysza wraz z postacig gracza (wstawiane: wiasciwosci modutu — zdarzenia — okienko on
player level up) :

x1_playerlevelup

Znikanie obiektu martwego kiedy zblizy sie bohater (wstawiane: wtasciwosci - skrypty —on
heartbeat):

void main()

{

object oCreature = GetNearestCreature(CREATURE_TYPE_PLAYER_CHAR, PLAYER_CHAR_IS_PC);
if (GetlsObjectValid(oCreature) == TRUE && GetDistanceToObject(oCreature) < 10.0)

{

DestroyObject(OBJECT_SELF, 0.5);

}
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Zmiana obiektu w potwora (tylko z oficjalnej palety) z efektem wizualnym, po zblizeniu sie gracza
(wstawiane: wtasciwosci — skrypty — on heartbeat)

B
//:: NW_02_SKELETON.nss
//:: Copyright (c) 2001 Bioware Corp.
B
/¥
Turns the placeable into a skeleton
if a player comes near enough.
*/
i,
//:: Created By: Brent
//:: Created On: January 17, 2002
[T
void ActionCreate(string sCreature, location ILoc)
{
CreateObject(OBJECT_TYPE_CREATURE, sCreature, ILoc);
}
void main()
{
object oCreature = GetNearestCreature(CREATURE_TYPE_PLAYER_CHAR, PLAYER_CHAR_IS_PC);
if (GetlsObjectValid(oCreature) == TRUE && GetDistanceToObject(oCreature) < 10.0)
{
effect eMind = EffectVisualEffect(VFX_FNF_SUMMON_UNDEAD);
string sCreature = "NW_MUMMY";
// * 10% chance of a skeleton chief instead
if (Random(100) > 90)

{
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sCreature = "NW_MUMFIGHT";
}
location ILoc = GetLocation(OBJECT_SELF);
DelayCommand(0.3, ActionCreate(sCreature, ILoc));
ApplyEffectAtLocation(DURATION_TYPE_INSTANT, eMind, GetLocation(OBJECT_SELF));
SetPlotFlag(OBJECT_SELF, FALSE);
DestroyObject(OBJECT _SELF, 0.5);

}

Pojawienie sie stworzenia (z oficjalnej palety) po zamknieciu/otwarciu obiektu, z efektem
wizualnym, w danym punkcie nawigacyjnym (wstawiane: wiasciwosci — skrypty — on open/ on close)

void main()

{
ClearAllActions();

CreateObject(OBJECT_TYPE_CREATURE,"NW_MUMFIGHT",GetLocation(GetObjectByTag("etykieta
pkt nawigacyjnego stworzenia")));

ApplyEffectAtLocation(DURATION_TYPE_TEMPORARY,
EffectVisualEffect(VFX_FNF_SUMMON_UNDEAD),GetLocation(GetObjectByTag("etykieta pkt
nawigacyjnego efektu wizualnego")));

}

Polecenia do wpisania w okienko ,,txt pojawia sie gdy” przy wybranej warunkowej wypowiedzi:

nw_d2_gwnd01 (01 - 03) gdy postac gracza jest ranna (nie dziata poprawnie)
nw_d2_gwpn02 gdy postac gracza trzyma bron

nw_d2_gnaked gdy postac gracza nie ma na sobie ubrania

x0_d2_hen_died gdy BN zostat wtasnie wskrzeszony (nie dziata poprawnie)
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