UVOD DO FALLOUT 2 EDITORU

Dostava se vam do rukou Fallout 2 editor, skripty a kompilator skriptd. Nasli jsme si néco Casu a tak
jsme dali dohromady trochu dokumentace a instalator. Pfesto bude jeho pouziti vyzadovat mnoho
zkouSeni metodou pokus-omyl.

Véci které by jste si méli uvédomit:

Tento editor neni svatym gralem. Pivodné se viibec neuvazovalo o tom, Ze by byl uvolnén pro volné
pouziti. Proto se miiZe stat ze editor spustite a nebude spliiovat vase o¢ekavani. Mozna utrpite
poskozeni sitnice. Mozna vas bude vSude svédit. Mozna dokonce dostanete zacpu. Proto si nestézujte,
Ze jsme vas neupozornili — hodlate pracovat s editorem, ktery byl piivodné uren pouze pro
profesionalni herni vyvojare.

Editor pouzivate na vlastni nebezpeci. Pied né¢jakym ¢asem probehl mezi fanousky prizkum
(http://feedback.blackisle.com/forums/showthread.php?s=&threadid=51095), jestli by radsi editor
drive, ale bez dokumentace, a vétSina souhlasila, takze zde ho mate. Nakonec jsme ptibalili i néjakou
tu dokumentaci, kterd by vam méla alespont mirné ulehcit strasti pronikani do editoru.

Aby editor fungoval, musite mit nainstalovany Fallout 2 (pokud mozno plnou instalaci, ale neni to
podminkou).

Nezapomeirite si procist soubor readme.txt v adresari Scripts! Vysvétluje jak kompilovat skripty a jak
pouzivat rizné kompiléatory C pro jejich piipravu preprocesorem. Déle jsou zde informace a odkaz na
Open Watcom, coz je volné dostupny kompilator Cécka.
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Toto neni zdrojovy kod Falloutu 2 a ani neplanujeme v brzké dobé¢ tento kéd uvolnit.

Pozor — nékteré problémy s editorem jsou uvedeny v sekci ,,Znamé Problémy*. Pfed pouzitim editoru
by jste se s nimi méli sezndmit.

Fallout 2 editor neni spole¢nosti Interplay podporovan a proto pokud s nim mate n&jaky problém,
neobracejte se na technickou podporu, jelikoz by nevédéli, o Cem to vlastné mluvite.

Pokud mate néjaké dotazy ohledné editoru, piste je ve Fallout 1 a 2 foru (www.interplay.com), a my se
je pokusime zodpovédét. Nezapomeiite, Ze je to uz docela davno, co jsme editor naposledy pouzivali, a
proto je dost nasich znalosti editoru v troskach nebo docela zapomenuto. No ale uvidime co se da
délat.

Je tu mnoho lidi, kterym by jste méli dékovat za vypusténi editoru.

Joshi Sawyerovi. Kdyby nebylo Joshe, nebylo by ani editoru. To on pfi jednom z nasich setkani
nadnesl napad zvetejnit editor, a my jsme vSichni souhlasné ptikyvovali, ale jen do té doby, nez jsme
zjistili, jakou tfisku do zadnice jsme si to zadieli.

Darrenu Monahanovi a Feargusi Urquhartovi. Kdyby nebylo Darrena a Ferga, nebylo by ani editoru.

Chrisi Heidarimu. Chris Heidari stravil docela dost ¢asu pfi testovani editoru a jako bonus pfipravil
instalator.

Scotty Evertsovi, ktery odvedl Ivi podil pii ptipravé dokumentace.

...a nejvic ze vSech Chrisi Jonesovi. Chris daval ve svém volném case editor dohromady. Kdyby
nebylo Chrise, nebylo by ani editoru.

Diky a uzijte si to

Chris Avellone

Pieklad Jay Kowalski, Vault Silené Brahminy (madbrahmin.bonusweb.cz)
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POUZITI EDITORU MAP

Uvod

Fallout editor byl napsan pted vice nez Sesti lety. I kdyZ byl v prubéhu vyvoje Falloutu 1 a 2
vylepSovan a upravovan, je na dnesni standardy zastaraly, a proto budete pfi tvorbé vlastnich map
potiebovat notnou davku trpélivosti (prvnich par map bude porod, ale pozdé&;ji, az si to procvicite, to
zas tak tézké nebude). Hlavnim problémem pfi vytvafeni map bude nalezeni vSech potfebnych
soucasti, které na map¢ chcete.

Vse je rozdé€leno do Sesti skupin, bohuzel zde nejsou zadné podskupiny, které by je rozdélovaly na
mens$i ¢asti — engine je prosté nepodporuje. Kdyz byly postupné vytvareny dalsi objekty, jednoduse
byly pfidany na konec skupiny. Takze je docela mozné, Ze najdete ¢asti jedné budovy roztrouSené po
celé sekci. Nastésti jsou zde zalozky, které to aspoil trochu usnadnuji (bude vysvétleno pozdéji).

Tato verze obsahuje vSechnu grafiku a objekty z F2 a znovupouzitou grafiku a objekty z F1. Grafiku z
F1, pro kterou nebylo zadné vyuziti, jsme smazali abychom usetfili misto, ale kdyz si s tim trochu
pohrajete, klidné ji tam zase dostanete.

Zakladni koncepty
Kazda mapa je tvotena Sesti zdkladnimi typy objekta.

e DlaZdice (Tiles) — Ty se d¢li na podlahové a stfesni dlazdice — zaklad kazdé mapy. Pokud je
volba ,,Roof* (stfecha) vypnuta, pak se dlazdice pokladaji jako podlaha. Pokud volbu ,,Roof*
zapnete, budou se dlazdice pokladat jako stieSni. To znamend, Ze vSechny dlazdice mohou byt
pouzity 1 jako podlaha i jako stfecha.

e Zdi (Walls) — Casti zdi budov. Existuji ve dvou smérech — severné-jizni (N/S) a vychodng-
zépadni(E/W). Vsechny budovy, at’ uz vnéjsi nebo vnitini, jsou tvoreny prave zdmi.

e Dekorace (Scenery) — Dopliikové véci jako jsou zidle, stoly, sracky, vraky atd., které
dokresluji prostfedi. Dvefte jsou také mezi dekoracemi.

e Predméty (Items) — Predméty jako jsou zbrané, stimpaky atd., které se umist'uji na piisery,
kontejnery nebo rovnou na zem. Kontejnery (containers), napi. bedny, skiinky atp., jsou téz

v této kategorii.

e PiiSery (Critters) — Souhrnné oznaceni vSech lidi a monster. Aby reagovaly na podnéty
z prostiedi, musite k nim pfipojit spravny skript.

e Ostatni (Misc) — VSechny zbylé véci jako grafika stiel a podobné. Krom jiného sem téz patii
¢asti odchodové miizky (exit grid).

Objekt, ktery chcete umistovat vyberete pravym kliknutim na jeho zndzornéni v seznamu objekti (viz.
obrazek nize), poté ho levym kliknutim umistite na mapu.
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Abyste vybrali umistény objekt, kliknéte na néj levym tlacitkem. Nijak se sice nezvyrazni, ale Ze je
vybrany poznate tak, Ze se jeho nadzev objevi vpravo dole v informa¢nim okné. Obcas budete muset
kliknout vicekrat, nez se objekt vybere. Objekt také mizete piesouvat a to tak, Ze na ném stisknete levé
tlacitko mysi a presunete jej do pozadovaného umisténi.

Menu — Menu je ukryto, dokud neptesunete kurzor mysi k hornimu okraji obrazovky.

Zalozky (bookmarks) — V kazd¢ kategorii si miiZete nastavit az 9 zalozek, ke kterym se budete
pozdéji vracet pomoci klaves 1-9. Abyste si zalozku nastavili, vyberte si pozici v seznamu objektt.
Poté v menu vyberte piikaz ,,Tools/Set Bookmark* (nastroje/nastav zalozku). Nasledné stisknéte
¢islici, na kterou si cheete zalozku nastavit.

Kazda mapa ma tfi urovné. Pro pfepinani mezi jednotlivymi trovnémi slouzi dvé Sipky v levém
dolnim rohu obrazovky. Tyto urovné umoziuji zkraceni nacitaci doby mezi prechodem mezi mapami.

Klavesa “H* vypind a zapina zobrazeni hexové sité. Hex vyplnény Cervenou barvou je blokovany a ani
hra¢ (PC) ani nehracské postavy (NPC) na néj nemohou vstoupit. VétSina zdi a dekoraci mé nastaveno
blokovani. Obcas, pii umistovani zdi nebo dekoraci, vznikaji mezi jednotlivymi ¢astmi diry, které jsou
prachozi a pristielné. Proto jsou zde i specidlni blokujici hexy (vysvétleno dale).

Kléavesa “F8* ptepne editor do ,,herniho mdédu. Miizete se po mape pohybovat se svou postavou a
zkouset, zda nejsou ve zdech n¢jaka prazdna mista nebo jestli funguje blokovani posunu atd. Tohle je

to nejvic nejlepsi tlacitko v celém vesmiru.

Klavesou “F12* si ulozite screenshot. Nemusite byt v hernim moédu — screenshoty mizete potfizovat
kdekoli se v editoru nachazite.
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Z.akladni funkce editoru

11. Skryté

menu

1. Kategorie
grafiky

M 10. Kurzor
2. Cislo hexu
3. Cislo Pt
objektu
4. Seznam

objekti

I Fir) I ELTH Leather Armor

Ar-mor-
Im EEUETE

9. Infor.
okno

7. Nataceni
priser

6. Zobrazeni
objekti

5. Uroveii
mapy

8. Operace
s objekty

1. Kategorie grafiky — (art categories) Misto vybéru pomoci této nabidky mtizete pouzit klavesy
F1-Fé.

2. Cislo hexu — (hex number) Cislo hexu na kterém umistujete objekt. UZite¢né pokud cheete fici
skriptérovi které ze 34 a vic Slapek na mapé mate pfipojit specialni skript, stejné tak jako pfi
vytyCovani hranic pro piisobeni nékterych skripth.

3. Cislo objektu — (art object number) Cislo objektu, ktery je na prvnim misté v seznamu objekti.

4. Seznam objektu — (art object bar) Zde se zobrazuji objekty vybrané kategorie. Dvojité Sipky
posouvaji vybér o stranku, jednoduché o jednu pozici. Pravym tlacitkem vybirate objekt, levym
ho umist'ujete na mapu. Klavesy “+*“ a “- “ posouvaji seznamem, pokud drzite shift, posouva se

o stranku.

5. Uroveii mapy — (map level, elevation) V jednom souboru mohou byt aZ tfi trovné map.
Uspora casu pii nahravani map typu jeskyni nebo vnitik budov.
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6. Zobrazeni objektl — (art object toggle) Vypina nebo zapina zobrazovani objektl riznych
typu. ,,Roofs* je standardné vypnuto, pokud chcete umist'ovat stfesni dlazdice, musite si
,,yoofs* zapnout. Nezapomeiite to potom zase vypnout, abyste mohli znova pokladat podlahové
dlazdice. K vypinani / zapinani ,,roofs* mizete pouzit klavesu “R*. Tlacitko ,,Top Down*
nefunguje — je to funkce, ktera nebyla nikdy implementovéna.

7. Natoc€eni pFriSer — (critter object rotation) Slouzi k ureni natoceni pfiSery pfi jejim umisténi na
mapu. Kdyz na vas vSichni supermutanti, které umistite na mapu, vystrkuji zadek, méli byste
zkontrolovat natoceni ptiSer a zménit ho na to, které potiebujete.

8. Operace s objekty — (Object Functions)
¢ “Copy” zkopiruje vybrané prvky aktudlni kategorie. To znamen4, Ze pokud mate zrovna

vybranu kategorii ,,dlazdice®, zkopiruji se jen dlazdice atd. Tahnéte mysi pro vybér prvki
které chcete zkopirovat. Zkopirovanou skupinu mtizete umistit kdekoli na mapé. Vybér

zru$ite pravym tlacitkem.

¢ “Copy All” podobné¢ jako Copy, ale s tim rozdilem Ze bude zkopirovano vSe vybrané,
dlazdice, ptiSery, dekorace, prosté vSe. Bezva zabava na mejdanech.

¢ “Edit” je pro zmény vlastnosti vybraného objektu.

¢ “Delete” natrvalo odstrani vybrany objekt.
9. Informacni okno — (info screen) Zobrazuje nazvy objektl a ostatni dopliiujici informace.
10. Kurzor — M¢ni se podle modu editoru nebo provadéné operace.

11. Skryté menu — Zobrazi se kdyz presunete kurzor do horni ¢asti obrazovky.

Menu

File (soubor) -

Standardni ptikazy pro ukladani, nacitani a ukonCovani. VSak to znate.
Tools (nastroje) -

e “Create Pattern” / “Use Pattern” — (Vytvofit vzorek / Pouzit vzorek) Umoziuje vam vybrat si
jeden z pteddefinovanych styli dlazdice a potom je umist'ovat. Vytvareni novych stylt
nefunguje. ,,Use Pattern* obsahuje seznam pteddefinovanych styll, které zjednodusuji
pokladani sttech a podlah. Vyberte jeden ze stylt, levym kliknutim ho nyni mtzete poloZzit na
mapu. Klavesy “+“ a “- “ méni velikost pokladané plochy. Pravym kliknutim ukon¢ite rezim
pokladani vzorki.

e “Move Map” — (Pfesunout mapu) Umoznuje posunuti celé mapy. V ptipad¢ Ze pti vytvareni
mapy dojdete az na okraj, mizete celou mapu o kus posunout. Mapa se piesouva pomoci sipek,
ale méli jsme s tim troSku problémy.

e “Move Map Elevation” — Piesune celou mapu do jiné urovné.
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“Copy Map Elevation” — Zkopiruje celou mapu do jiné urovné. Pokud vytvarite dvé velmi
podobné mapy, tak vam toto ukrati Cas.

Poznamka: Vypada to, ze s funkci ,,Copy Map Elevation je troSku problém. Kdyz se
pokousite zkopirovat mapu do jiné Grovné, editor spadne a zahlasi, Ze ,,provedl
neplatnou operaci®. Sakra, miize vam to fungovat, ale nam se to rozchodit nepodafilo.

“Toggle Block Object View” — (Zobrazeni blokovacich objektt) Mame zde n¢kolik
neviditelnych blokovacich objektil, které¢ jsou zde proto, aby zabratiovaly pohybu nebo
posouvani mapy. Tento ptikaz tyto objekty zviditelni, takZe s nimi mtizete vSemozné
manipulovat — ve hie nejsou viditelné nikdy, pokud ovSem nemate néjakou mirné jetou verzi
Falloutu. Mnohdy se vam stane, ze vam mezi umisténymi zdmi a dekoracemi zbudou prazdna
mista. Od toho jsou zde blokovaci objekty, které tyto diry vyplituji, takze jimi ani hra¢ ani
nehracské postavy nemtzou projit (nebo strilet). Pokud se chcete podivat na néjaky ptiklad,
prohlédnéte si jakoukoli z piivodnich F2 map.

¢ Blokovaci zed’ — (Wall Blocker) Tmavé zelené “W*. Zabraiiuje pohybu, na automapé
vypada jako zed’ (svétle zeleng). Je zde ve dvou verzich, ale zda se, Ze pouzivana byla jen ta
s oznacenim ,,Sténa s.t.“ (,,Wall S.T.*). Kategorie zdi, #621.

¢ Blokovaci dekorace — (Secret Blocking Hex) Svétle zelené “S*. Brani pohybu, na
automape¢ se zobrazuje jako dekorace (tmavée zelen¢). Kategorie dekorace, #66.

¢ Neviditelné blokovani — (Block Hex Auto Inviso) Zluté “SAI“. Zabrafiuje pohybu,
nezobrazuje se na automapég. Pouziva se k zablokovani ¢asti mapy, které nechcete ukdzat na
automapé. Kategorie dekorace, #343.

¢ Zdroj svétla — (Light Source) Zeleny “symbol slunce®. Nebrani pohybu, vytvari svételny
zdroj. Svétlo miize byt upraveno pomoci tlacitka ,,Edit*. Kategorie dekorace, #140.

¢ Znacka odchodové mrizky — (Exit Grid Map Marker) Modré “EG*. Specialni znacka, na
automap¢ zobrazena v okrové barvé, kterou je oznaceno, kde se nachéazi vychod z mapy.
Kategorie dekorace, #48.

¢ Blokovani posunu — (Scroll Blocker) Bilé “S*. Specidlni znacka, ktera brani v posunu
obrazovky. Kdyz stfed obrazovky piejede pfes tento hex, posun se zastavi a nejde se
posunout dal. Pouziva se k definici okraji mapy. Uvédomte si, ze blokovani posunu
funguje oboustranné. To znamend, Ze kdyz se hra¢ ocitne néjakou ndhodou mimo okraje,
nebude schopen presunout pohled zpét. Kategorie ostatni, #11.

N¢ékolik téchto blokovacich objektt bylo navrzeno aby spolupracovalo s herni automapou.
Automapa zobrazuje objekty z kategorie zdi v svétle zelené barvée, dekorace v tmave zelené.
Proto, aby byla automapa pouzitelna, byly pouzity tyto dva odstiny. Takze kdyz umist'ujete
blokovaci hexy, pro vypliiovéani dér ve zdich pouzivejte blokovaci zed’ a pro vypliovani dér
v dekoracich pouzivejte blokovaci dekoraci. Neviditelné blokovani se pouziva k zablokovani
vétSich oblasti, jako jsou jezera, radioaktivni kaluze atd., a které nechcete ukazovat na
automapg.
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e Nastaveni odchodové miizky — (Exit Grid) Odchodové miizky jsou hnéd¢ nebo zelené
vysSrafované oblasti, které umoziiuji ptrechod hrace mezi mapami. Grafika téchto vySrafovanych
oblasti je v kategorii ostatni. Zelené oblasti jsou uréeny pro prechody mezi mapami nebo
urovnémi map, hnédé pak pro ptistup do mapy svéta (je zde jesté jedna Cerné zbarvend miizka,
ale nebyla k nicemu vyuzita). V§imnéte si, kdyz pokladate odchodovou miizku, ze kazda ma
jeden z hexti v modré barvé (pii zapnutém zobrazovani hexti). Tyto modré hexy jsou dilezité —
aby odchodova miizka fungovala, musi pfes tento hex ptejit hrac. Takze kdyz pokladat
odchodovou miizku, zkontrolujte, zda neni n¢kde pferuSena a hra¢ vzdy musi piejit pies jeden
z modrych hext, aby se dostal k vychodu

¢ “Set Exit Grid Data“ — (nastav data odchodové mfizky) Nastavi, jak se bude chovat
odchodova mftizka. Poté, co zde vSe nastavite, dal$imi dvéma polozkami menu oznacite
potifebné miizky. Pokud moznost ,,Exit Grid Dest Map* (cilova mapa) nastavite na —1, pak
tato miizka odesle hrace do mapy svéta.

¢ “Mark Exit Grids* — (ozna¢ odchodovou mfiiZzku) Tento ptikaz ptepne editor do rezimu,
ve kterém muzete oznacit jednotlivé ¢asti odchodové miizky tim, co jste si nastavili
v pfedchozi nabidce. Klavesou “ESC* ukonc¢ite tento rezim. To, Ze jste v reZimu
oznacovani odchodovych miizek neni v editoru nijak indikovéano. Ostatni funkce nemusi
pracovat, dokud jste v tomto rezimu.

¢ “Mark All Exit Grids*“ — (oznac¢ vSechny odchodové miizky) Tento ptikaz oznaci
VSECHNY odchodové miizky, které jsou na mapé, tim, co jste nastavili piikazem ,,Set Exit
Grid Data®. Toto piepiSe vse, co jste dosud oznadili.
e “Clear Map Level“ — Vymaze vSechny objekty na map¢.
Zbyvajici piikazy se tykaji skriptli a nejsou v tomto dokumentu popsany.
Znamé problémy s editorem
Zde jsou problémy, kterymi editor trpi:
e Editor spadne, pokud se pokusite zobrazit skript mapy poté, co jste zrusili pfedchozi vybér
skriptu mapy. Vyzkousejte si to sami: v menu Scripts -> Set Map Script, dvakrat stisknéte ESC
pro zruseni nabidky. Nyni zkuste zobrazit skript mapy ptikazem Scripts -> Show Map Script.

V tomto okamziku editor spadne.

¢ QOjedinéle se vam muze stat, kdyz nacitate mapy, ze nactete mapu, ale obrazovka zlistane uplné
cerna. To by mélo zmizet, pokud posunete obraz nebo pohnete kurzorem.

e Obcas, kdyz alt-tabnete ven z editoru, mize editor zmizet z dolni liSty vedle nabidky Start.
Stale se vSak do editoru muzete alt-tabem vratit. Editor se prosté s alt-tabem nema rad.

e Dalsi problém je s funkci ,,Copy Map Elevation®. Kdyz se pokousite zkopirovat mapu do jiné
urovng, editor spadne s obvyklou hlaSkou ,,Program provedI neplatnou operaci.®.
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Skriptovaci prikazy editoru

Nasleduje seznam moznych piikazl pouzitelnych ve skriptech, ktery miize byt uzite¢ny pro
programatory a skriptéry z Falloutovské komunity, ktefi se snazi rozlustit, co co znamena. Nevim, co
znamenaji Sed¢ oznacené piikazy, ale mize to byt vyznamné. Mozna jsou tyto piikazy Spatné nebo
nepracuji (n¢které urcité funguji — pozn. prekl.). Badejte a pfijd'te na to, co to ma znamenat, nebo
pockejte az to udéla Red! nebo jeden z téch ruskych Silencii z Team X.

action_being_used
int Script

Vraci aktualni dovednost, ktera byla pouzita na objekt ke kterému je
pfipojen tento skript.

add_obj_to_inven
void Inven

who (ObjectPtr)
item (ObjectPtr)

Ptida objekt (item) do inventafe jiného objektu (who). Toto pracuje
pouze s objekty typu predmét (item).

add_mult objs to_inv
en

void Inven

who (ObjectPtr)

item (ObjectPtr)

count (int)

Ptida nekolik (count) instanci objektu (ifem) do inventaie jiného objektu
(who). Toto pracuje pouze s objekty typu predmét (item).

add_timer_event

Ptida do fronty nacasovanou udélost (timed event) s danym Casovym

void Meta(Time) zpozdénim (time), ktery zavola skript objektu (0by). Info je pouzito
obj (ObjectPtr) k odliSeni jednotlivych udalosti. Skript si info nacte pomoci funkce
time (int) fixed_param. Cas je udavan ve kmitech (ticks - mizete pouZit funkci
info (int) game _ticks(seconds num), abyste ziskali Cas ve vtetindch).

anim Nastavi animaci (anim) objektu (who), ktera probehne v daném sméru
void Anim (direction).

who (ObjectPtr)

anim (int)

direction (int)

anim_action_frame
int Anim

Navraci akéni snimek (action frame) z daného snimku (frame) dané¢ho
objektu (who) Toto miize byt pouzito jako zpozdéni v sekvenci

who (ObjectPtr) registrace animaci.

frame (int)

anim_busy Navraci True, jestlize objekt (who) pravé provadi animaci, jinak navraci
int (boolean) Anim False. Toto maze byt pouzito k urceni, zda uz dany objekt dokon¢il
who (ObjectPtr) animaci.

animate_move_obj_to
_tile

Nastavi animaci ptiSery (who), kterou dojde na danou dlazdici (hex)
danou rychlosti (speed). Rychlost (chlize / béh) milize mit navic

void Anim nastaveny piiznak pro pieruseni aktualni animace (viz define.h) objektu
who (ObjectPtr) (who).

tile (int)

speed (int)

animate_rotation Zméni orientaci objektu self obj (objekt ke kterému je pfipojen

void Anim provadény skript) na dany smér (direction).

direction (0-5)

animate _run_to_tile
void Anim
tile (int)

Nastavi animaci objektu self” obj pro dobéhnuti na danou dlazdici (hex).
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animate_set frame
void Anim
newFrame (int)

Zméni aktudlni snimek animace objektu self obj na dany snimek
(newFrame). Toto mize byt pouzito napt. pro zménu lampy z normalni
na rozbitou nebo blikajici atd. Dale miZe nahradit funkci animate stand
pro 2-snimkové animace.

animate_stand
void Anim

Nastavi animaci aktualniho objektu (self” 0bj) na animaci stani.
Toto mize byt pouzito k otevieni dvefi, otevieni kontejnerovych
objektii, nebo oSivani se pfiser.

animate_stand_obj
void Anim
obj (ObjectPtr)

Nastavi animaci objektu (obj) na animaci stani.
Toto muze byt pouzito k otevieni dveti, otevieni kontejnerovych
objektil, nebo oSivani se piiser.

animate_stand_revers
e
void Anim

Nastavi animaci aktudlniho objektu (self obj) na obracenou animaci
stani. Toto se pouziva pouze pro kontejnery nebo dveie a slouzi k jejich
zavieni.

animate_stand_revers

Nastavi animaci objektu (obj) na obracenou animaci stani. Toto se

e_obj pouziva pouze pro kontejnery nebo dvete a slouZzi k jejich zavieni.
void Anim

obj (ObjectPtr)

art_anim Navraci animaci, kterou reprezentuje dany fid (ANIM _stand,

void Anim ANIM pickup, atd.).

fid (int)

attack Zpusobi, Ze se aktualni objekt (self obj) pokusi zalitocit na objekt

void Combat (who). Toto je makro zkracujici pouziti funkce attack complex.

who (ObjectPtr)

attack complex Zpusobi, ze se aktudlni objekt (self obj) — musi to byt pfiSera — pokusi
void Combat zaiito¢it na objekt (who). Utok samotny je ovlivnén nékolika parametry:
who (ObjectPtr) called shot — cilené stiely — 0/1/specifické znamena

called_shot (int)
num_attacks (int)
bonus (int)
min_damage (int)
max_damage (int)
attacker results (int)
target results (int)

ne/ndhodné/specificky (hlava, trup atd.).

num_attacks — pocet extra utoku, které¢ ziskava self obj pied cilem.
bonus — bonus k pravdépodobnosti zasahu v prvnim kole.
min_damage — minimalni poSkozeni, které zplisobi prvni utok.
max_damage — maximalni poSkozena, které zptsobi prvni tok.
attacker results — v jakém stavu bude utoc¢nik po prvnim ttoku.
target results — v jakém stavu bude cil po prvnim utoku.

attack setup

Spusti utok objektu (who) na cil (victim), bez toho, aby do toho byl

void Combat zatazen tento skript. Mize byt pouzito k spusténi Gitokii skriptem mapy.
who (ObjectPtr)

victim (ObjectPtr)

car_current_town Navraci aktualni oblast, ve které se nachézi hra¢ovo auto. Cisla oblasti
int Map se daji nalézt v souboru maps.h.

car_give to party
int Map

Pfida auto do druziny a pfesune ji do mapy svéta.

car_give gas
int Map
amount (int)

Doplni do auta dané mnozstvi (amount) paliva.

combat_difficulty
int

Navraci aktualni nastaveni obtiznosti boje (urcuje se v obrazovce
nastaveni).

combat_is_initialized
int

Navraci True, pokud se systém nachéazi v bojovém rezimu, jinak navraci
False.
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create object
int (?) Object
pid (int)
tile_num (int)
elev (0-2)

Vytvoii objekt z daného prototypu (pid) a umisti ho na dany hex
(tile_num) v dané Grovni (elev). Pokud prototyp uvadi, ze k nému bude
pfipojen skript, tak se tak stane.

create_object_sid
int (?) Object

pid (int)

tile_num (int)
elev (0-2)

sid (int)

Vytvofii novy objekt z prototypu (pid) a umisti ho na dany hex
(tile_num) v dané urovni (elev). Pokud neni sid (script id) —1, pak bude
misto implicitniho pouzit skript dany touto hodnotou.

critter_add_trait
int Critter

who (ObjectPtr)
trait_type (int)
trait (int)

amount (int)

PtiSefe (who) ptida rys (trait) daného typu (trait_type). Mozné typy ryst
dané systétmem SPECIAL jsou omezeny na:

Perky (Perks)

Rysy (Traits)

Informace o objektu, jako je tym, ai-balik (ai-packet) apod.

critter_attempt place
ment

int Map

who (ObjectPtr)

hex (int)

elev (0-2)

Pokusi se umistit pfiSeru (who) na dané misto (sex) v dané urovni (elev).
Pokud neuspéje, pokusi se umistit ptiseru na dalsi hex co nejblize
puvodnimu umisténi. Tato funkce nekontroluje, zda je cilovy hex
viditelny na obrazovce.

critter_damage
void Critter

who (ObjectPtr)
dmg amount (int)

Udéli ptiSete (who) dané poskozeni (dmg amount), které ji eventualné i
zabije.

critter_heal
void Critter
who (ObjectPtr)
amount (int)

Vyléci ptiseru (who) o dané mnozstvi hp (amount) az do jejiho maxima.

critter_injure
int Critter

Zrani danou pfiSeru (who) tak, Ze ji ochromi koncetiny, oslepi atd.
(definovano konstantami DAM_CRIP_ARM _LEFT, DAM BLIND,

who (ObjectPtr) atd. v souboru define.h).

how (int)

critter_inven_obj Navraci ukazatel na objekt (pfedmét), ktery je v daném umisténi
(ObjectPtr) (where) objektu (who). Pokud zde z4dny pfedmét neni, funkce vraci
Critter/Inven NULL. Mozné umisténi jsou INVEN TYPE WORN (brnéni),

who (ObjectPtr) INVEN TYPE RIGHT HAND (prava ruka) a

where (int)

INVEN TYPE LEFT HAND (leva ruka).

critter_is_fleeing
int Critter
who (ObjectPtr)

Navraci True pokud je nastaven ptiznak FLEE (zda utika) ptisery (who).

critter_mod_skill
int Critter

who (ObjectPtr)
skill (int)

amount (int)

Upravuje danou dovednost (skill) ptiSery (who) o dané mnozstvim
(amount). Poznamka: tato funkce funguje pouze na objektu hracské
postavy (obj_dude).
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critter_rm_trait
int Critter

who (ObjectPtr)
trait_type (int)
trait (int)
amount (int)

Odstrani urcity rys (¢rait) daného typu (trait_type) z ptisery (who). Viz.
funkce critter add_trait.

critter_set flee state
int Critter

who (ObjectPtr)
flee on (Boolean)

Nastavi ptiznak FLEE pftiSery (who) na zapnuto / vypnuto (flee_on).
Toto ovlada, jestli ptiSera zdrhne z boje.

critter_skill level
int Critter

who (ObjectPtr)
skillNum (int)

Navraci aktualni velikost dovednosti (skill_num) objektu (who).

critter_state
int Critter
who (ObjectPtr)

Navraci stav dané ptisery (who), ktery urCuje, zda je priSera mrtva,
v bezvédomi atd.

critter_stop attacking
int Critter

Nastavi objektu (who) ptiznak toho, Ze nechce dale pokracovat v boji.

who (ObjectPtr)

cur_map_index Navraci ¢islo aktualni mapy. Konstanty pro jednotlivé mapy jsou
int Map definovéany v souboru define.h.

cur_town Navraci ¢islo aktudlniho mésta. Konstanty pro jednotliva mésta jsou
int Map definovany v souboru define.h.

days_since_visited
int Map

Navraci pocet dni od posledni navstévy této mapy. Pokud mapa jeste
nebyla navstivena, vraci —1.

debug msg
void Debug
text (string)

Vypise tetézec (text) do ladiciho monitoru (debug monitor). K vypisu
ladicich informaci by méla byt misto funkce display msg() pouzita tato
funkce.

destroy object
int Object
obj (ObjectPtr)

Znici objekt (obj), coz spusti proceduru destroy proc daného objektu
(pouze pokud tento objekt neni zaroven volajicim objektem této
funkce).

destroy_mult_objs
int Object

item (ObjectPtr)
count (int)

Znici vice (count) instanci daného objektu (obj). Tato funkce si zjisti, ve
kterém inventafti se objekt nachazi (pokud neni na zemi). Pokud se
objekt nachazi na zemi, tak je zde samoziejme jen jedna jeho instance,
takze se zni¢i pouze tato jedna.

dialogue reaction
void Dialog
mood (int)

Nastavi animaci reakce v dialogovém systému.

dialogue_system_ente
r
void Dialog

Sdéli dialogovému systému, ze tento objekt pozaduje spusténi
rozhovoru. Tato funkce se pouziva, kdyz chce skript spustit rozhovor
sam, aniz by ¢ekal na hrace az rozhovor spusti. Zavola proceduru
talk proc tohoto objektu.

difficulty level

Navraci aktualni nastaveni obtiznosti hry (uréené v obrazovce

int nastavent).
display _msg Zobrazi fetézec (message) v hernim okné pro zpravy (levy dolni roh).
void

message (string)
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do_check Provede ovétovaci hod proti jedné ze zakladnich statistik (sila, vnimani
int (roll_result) Skill atd.).

who (ObjectPtr)

check (int)

modifier (int)

drop_obj Donuti objekt self obj k odstranéni dané¢ho predmétu (0bj) z jeho

void Inven inventafe na zem. Toto animuje self obj.

obj (ObjectPtr)

drug_influence
int Critter

Navraci True, pokud je dana pfisera (who) pod vlivem néjaké drogy.
Pokud ne, navraci False.

who (ObjectPtr)

dude_obj Navraci ukazatel na objekt hra¢ské postavy.
(ObjectPtr)

elevation Navraci aktualni troven mapy, které je zobrazovana.
int Map

obj (ObjectPtr)

end_dialogue
void Dialog

Ukonci dialogovy systém.

endgame_movie
void Meta

Spusti zavérecné video.

endgame_slideshow
void Meta

Spusti zavérecné titulky. Grafika titulkti ma svou vlastni paletu, takze je
vhodné ptedtim zavolat funkci gfade out(1) a potom nechat tento piikaz
zpravit paletu jak je potieba.

explosion

int Anim

where (int)
elevation (0-2)
damage (int)

Zpusobi vybuch na daném hexu (where) v dané urovni (elevation), ktery
zpusobi poskozeni (damage) vSemu co se nachazi v jeho dosahu.

fixed_param

Vraci hodnotu fixovaného parametru skriptu. Toto se pouziva naptiklad

int pfi pouziti add timer event k ptedani infa zp¢t ke skriptu.

float_msg Pokusi se o vytvotfeni plovouci textové zpravy (msg) nad objektem

void (who) za pouziti dané barvy (zype). Jsou zde jest¢ dva specidlni typy

who (ObjectPtr) plovoucich zprav a to WARNING a SEQUENTIAL. WARNING se

msg (str) pouziva k vypsani zpravy do sttedu obrazovky (naptiklad jako

type (int) upozornéni o dokonceni ukolu). SEQUENTIAL cykluje mezi barvami,
takze dava priSeram moznost odlisit zpravy jedné od druhé.

game_ticks Navraci pocet hernich kmiti rovnych danému poctu vtetin (seconds).

int Time

seconds (int)

game_time Navraci aktualni herni ¢as ve kmitech.

int Time

game_time_advance
void Time
amount (int)

Postoupi v hernim ¢ase o dany pocet kmitt (amount).

game_time hour
int Time

Navraci aktualni hodinu herniho ¢asu v normalnim formatu, ale bez
oddé€lovace. Napt. 7:21 am se bude jevit jako 721.

game _ui_disable
void Meta

Vyfadi vstupy hrace do uzivatelského prostiedi (pro odstaveni
hracovych podnétt pii sekvenci atd.) Nékdy pozdéji *MUSITE*
hraCovy vstupy znovu odblokovat, jinak nebude moci ovladat hru.
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game _ui_enable
void Meta

Obnovi hradovy vstupy do uZivatelského prostiedi. Toto *MUSITE*
provést relativné brzo po vyfazeni vstupd, jinak hra¢ nebude moci
cokoli délat.

game_ui_is_disabled

Navraci True, jsou-li vyfazeny hraCovy vstupy, jinak navraci False.

int Meta
gdialog_barter Sdéli dialogovému systému, aby se prepnul do obrazovky pro
int Dialog obchodovani (nastavi modifikator obchodu na 0)

get critter_stat
int Critter

who (ObjectPtr)
stat (int)

Navraci hodnotu daného atributu/statistiky (stat) daného objektu (who)

get_day
int Time

Navraci aktualni den v mésici herniho ¢asu.

gdialog mod_barter
int Dialog
modifier (+/- percent)

Sdéli dialogovému systému, aby se prepnul do obrazovky pro
obchodovani za pouziti daného modifikatoru obchodu (modifier).

get_month Navraci aktualni mésic z roku herniho ¢asu.

int Time

get_pc_stat Navraci hodnotu statistiky (pcStat), kterou ma pouze hracska postava
int Critter (obj_dude). Tyto jsou k nalezeni v souboru define.h a zacinaji

pcStat (int) predponou “PCSTAT ”.

get_poison Navraci aktualni Groven otravy dané ptiSery (who).

Critter

who (ObjectPtr)

gdialog set barter m
od

Nastavuje aktudlni modifikator obchodu na dané procento (mod). Toto
se pouzivé ke zvyhodnéni/znevyhodnéni obchodu, i kdyz byl vyvolan

void Dialog hrac¢em).

mod (int)

gfade_in Provede ztmaveni palety do ¢erné barvy. Parametr time neni pouZit.
void Meta

time (int)

gfade_out Provede zesvétleni palety z Cerné barvy. Parametr time neni pouZit.
void Meta

time (int)

giQ_Option Umozni volbu v rozhovoru, pokud je inteligence hrac¢ské postavy vetsi
void Dialog nebo rovna dané velikosti (ig_test). Text volby se nacita z dané¢ho
iq_test (int) seznamu (msg_list) na daném tadku (msg num). Zpisobi danou reakci

msg_list (int)
msg_num (int)
target (procedure)
reaction (int)

(reaction) a pokud je tato volba vybrana, piesune se na danou proceduru
(target).

give_exp_points

Ptida hraci dany pocet zkusenostnich boda (points).

void

points (int)

global var Navraci hodnotu globalni proménné (GVAR ). dané svym indexem
int Map (var_index).

var_index (unsigned
int)

goto_xy
Map
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gSay End

void Dialog
var_index (unsigned
int)

Ukonc¢i dialogovou sekvenci.

gSay Message
void Dialog
msg_list (int)
msg_num (int)
reaction (int)

Nastavi odpovéd rozhovoru s jedinou volbou [hotovo]. Parametr
msg_list urCuje, ktery seznam textl se pouzije, msg_num Ktery se

vvvvv

gSay Option
void Dialog
msg_list (int)
msg_num (int)
target (procedure)
reaction (int)

Umozni volbu v rozhovoru. Text volby se bere z dané¢ho seznamu
(msg_list) na daném tadku (msg_num). Zpsobi danou reakci (reaction)
a pokud je vybrana, piesune se na danou proceduru (target).

gSay Reply
void Dialog
msg_list (int)
msg num (int)

Nastavi odpovéd’ dialogu (to co fika ten, s kym mluvi hrac).

gSay Start Spusti novou dialogovou sekvenci.

void Dialog

has_skill Navraci aktualni hodnotu dovednosti 1 se zakladem (skill) objektu
int Skill (who).

who (ObjectPtr)

skill (int)

how_much
int Skill
val (int)

is_critical
int Skill
val (int

Navraci vysledek provedené¢ho hodu dovednost vs. dovednost (o kolik
se hody lisily). Toto vyzaduje, abyste pted pouzitim této funkce zavolali
jednu z funkci hodu kostkou jako roll vs skill skill contest atd.

Navraci True, je-li vysledek daného dovednostniho hodu kriticky (at’ uz
uspéch nebo netspéch), jinak vraci False.
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is_success
int Skill
val (int)

Navraci True, pokud je vysledek daného dovednostniho bodu tspéch.
Pti netispéchu vraci False.

jam_lock Zasekne dany zamek (lockableObyj), takze s nim nebude pfistich

int Object pfiblizn€ 24 hodin mozno manipulovat. Pouziva se pfi kritickém
lockableObj neuspéchu paceni.

(ObjectPtr)

kill_critter Zabije piiSeru (obj) a rovnou ji umisti do vybrané¢ho snimku smrti
void (death_frame). Poznamka: toto neprovede animaci smrti pfisery, ani

obj (ObjectPtr)
death frame (int)

neaktualizuje obrazovku! To znamena, Ze se toto pouziva hlavné ve
skriptech které se spoustéji pti vstupu do / odchodu z mapy
(map_init/map _exit).

kill_critter_type

Zabije vSechny prisery daného prototypu (pid). Viz. kill _critter vyse.

void Map

pid (int)

language filter_is on | Navraci True, je-li zapnuto filtrovani vulgéarnich slov, jinak vraci False.
int (boolean) Meta

load_map Nacte novou mapu (map_name) a odstrani vSechny probihajici skripty.
void Map Pocatecni pozice na nové mapé (start location) se predava casti

map_name (string)
start location (int)

map_init skriptu této mapy.

local_var

int Map

var_index (unsigned
int)

Navraci hodnotu lokalni proménné (LVAR ) daného indexu (var_index).

map_first_run
int Ma

Navraci True, bézi-li aktualni mapa poprvé (jinymi slovy, nebyla
nactena z ulozené pozice).

map_var
int Map

var_index (unsigned
int)

Navraci hodnotu globalni mapové proménné (MVAR ) daného indexu
(var_index).
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message_str

Navraci fetézec z daného seznamu (/ist), ktery se nachézi na daném

char * radku (msg num).

list (int)

msg num (int)

move_to Okamzité presune objekt (0bj) na urcenou pozici (tile_num) v dané
int Map urovni (elev).

obj (ObjectPtr)
tile_num (int)

elev (0-2)

move_obj_inven_to_o | Pfesune obsah inventafe jednoho objektu (srcObj) do inventafe jin¢ho
bj objektu (destOby).

int Inven

srcObj (ObjectPtr)
destObj (ObjectPtr)

obj_art_fid
(ObjectPtr) Object
obj (ObjectPtr)

Navraci fid (frame id) daného objektu (0by).

obj_being_used with
(ObjectPtr) Object

Navraci ukazatel na objekt, ktery je pouzit na jiny objekt.

obj_can_hear obj
boolean Map

src_obj (ObjectPtr)
dst obj (ObjectPtr)

Navraci True, pokud je zdrojovy objekt (s¥c_obj) schopen slySet cilovy
objekt (dest_obj). Jsou v tom zapocitany modifikace za vzdalenost,
¢innost (stdni/chiize/béh) a pouziti dovednosti (plizeni atd.).

obj can_see obj
boolean Map
src_obj (ObjectPtr)
dst obj (ObjectPtr)

Navraci True, mé-li zdrojovy objekt (src_obj) volny vyhled (line-of-
sight — LOS) na cilovy objekt (dest _obj). Pokud jsou to objekty pfiser,
zapocitavaji se sem vysledky hodti na vnimani, plizeni atd.

obj carrying pid_obj
(ObjectPtr) Object
who (ObjectPtr)

pid (int)

Navraci ukazatel na instanci objektu daného prototypu (pid), pokud je
v inventafi objektu who.

obj_close
void Object
what (ObjectPtr)

Pokusi se zavtit dany objekt (what), pokud je to objekt zaviratelného
typu (dvefte, truhla...).

obj_drop_everything
void Inven
who (ObjectPtr)

Zpusobi, ze ptisera (who) odhodi vSechny pfedméty z inventafe na zem.

obj_is_carrying obj_p
id

boolean Object

obj (ObjectPtr)

pid (int)

Navraci pocet objektti daného prototypu (pid), které jsou v inventaii
objektu (obyj).

obj_is locked
int Object
what (ObjectPtr)

Navraci True, je-li objekt (what) zamceny. Pokud objekt neni zamceny
nebo neSlze zamykat, vraci False.

obj_is_visible flag
int Object
who (ObjectPtr)

Navraci True, je-1i dany objekt (0bj) viditelny, pokud ne, vraci False.
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obj is open

Navraci True, je-li dany objekt (what) otevieny. Je-li zavieny, nebo

int Object neni-li oteviratelny, vraci False.

what (ObjectPtr)

obj_item_subtype Navraci podtyp objektu (0bj) typu predmét (item) Napt. jidlo, zbroj,
int Object zbran atd.

obj (ObjectPtr)

obj_lock Pokusi se zamknout dany objekt (what), je-li zamykatelného typu.
void Object

what (ObjectPtr)

obj_name Navraci fetézec, ktery obsahuje jméno daného objektu (what).

void Object

what (ObjectPtr)

obj on_screen Navraci True, pokud je dany objekt (what) zrovna vykresleny na
int Object obrazovce.

what (ObjectPtr)

obj_open Pokusi se oteviit objekt (what), je-li to objekt oteviratelného typu. .
void Object

what (ObjectPtr)

obj_pid Navraci ¢islo prototypu (pid) dané¢ho objektu (obyj).

int Object

obj (ObjectPtr)

obj_set light level
void Object

obj (ObjectPtr)
intensity (1-100)
distance (0 - 8)

Nastavi uroveil osvétleni dané¢ho objektu (0bj) na danou intenzitu
(intensity — procento maximalni intenzity) s danym dosvitem (distance).

obj_type Navraci typ objektu (obj). Tim bude piedmét, zed’, dekorace atd.

int Object

obj (ObjectPtr)

obj_unlock Pokusi se odemcit dany objekt (what), je-li to objekt zamykatelného
void Object typu.

what (ObjectPtr)

override_map_start Tato funkce se pouZiva pfi nacitani nové mapy a donuti hrace

void Map (dude_obj) aby zacinal na ur¢eném miste (x, y) v dané urovni (elev) a
x (int) s danym nato¢enim (rof).

y (int)

elev (0-2)

rot (0-5)

party_add Pfida danou pfiSeru (who) do seznamu ¢lenti druZiny. Zaroven to
void Party nastavi, ze se tato priSera nebude ukladat v mapach a dalsi véci.
who (ObjectPtr)

party_member_obj Navraci ukazatel na ¢lena druziny daného prototypu (pid). Pokud neni
ObjectPtr Party tato piiSera Clenem party, funkce navraci NULL.

pid (int)

party_member count | Navraci aktualni pocet pfiser, které jsou ¢lenem druziny. Parametr
ObjectPtr Party countHidden ur€uje, zda se budou zapocitavat i skryti ¢lenové.
countHidden (int)

party_remove Odstrani danou pfiSeru (who) ze seznamu Clenil druZiny. Zaroven
void Party nastavi, ze se skripty a mapy budou k této ptiSefe chovat odlisné.
who (ObjectPtr)
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pickup_obj
void Inven

obj (ObjectPtr)

Zpusobi, ze ptiSera self obj spusti animaci a pokusi se sebrat dany
objekt (obyj).

play_gmovie
Meta

Zahraje jedno z Fallout videi (celoobrazovkové, komprimované atd.)

play_sfx
Sound

Zatadi do fronty na prehrani dalsi zvukovy efekt.

poison

Critter

who (ObjectPtr)
amount (int)

Zvysi uroven otravy dané ptisery (who) o dané¢ mnozstvi (amount).

proto_data

int OR string Object
pid (int)

data member (int)

Navraci hodnotu datového ¢lena (data_member) daného prototypu

(pid).

radiation_dec
Critter

who (ObjectPtr)
amount (int)

Snizi hladinu ozafeni dané ptiSery (who) o dané mnozstvi (amount).
Poznamka: toto by mélo byt, kvtli limitacim enginu, pouzivano pouze
na hrace (dude_oby).

radiation_inc

Zvysi hladinu ozafeni dané ptisery (who) o dané mnozstvi (amount).

Critter Poznémka: toto by mélo byt, kvlili limitacim enginu, pouzivano pouze
who (ObjectPtr) na hrace (dude_oby).

amount (int)

random Navraci ndhodnou hodnotu v rozmezi min — max.

int Script

min (int)

max (int)

reg_anim_animate Ptida do sekvence animaci daného objektu (what) jednu vhodnou
void Anim animaci (anim) s danym zpozdénim od pfedchozi animace (toto by mélo
what (ObjectPtr) byt vzdy —1).

anim (int)

delay (int)

reg_anim_animate_fo
rever

void Anim

what (ObjectPtr)

anim (int)

delay (int)

Ptida do sekvence animaci daného objektu (what) jednu vhodnou
animaci (anim) s danym zpozdénim od ptfedchozi animace (toto by mélo
byt vzdy —1). Tato animace se bude stale opakovat, do té¢ doby nez ji
néco v systému neprerusi. Pouzivejte velmi Setrné.

reg_anim_animate_re
verse

void Anim

what (ObjectPtr)

anim (int)

delay (int)

Ptida do sekvence animaci daného objektu (what) jednu vhodnou
prevracenou animaci (anim) s danym zpozdénim od ptredchozi animace
(toto by mélo byt vzdy —1).

reg_anim_begin
void Anim

Sdéli systému, aby spustil prehravani sekvence animaci.

reg_anim_clear
void Anim
object (ObjectPtr)

Ukon¢i vSechny animace, které jsou registrovany na daném objektu
(object).
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reg_anim_end
void Anim

Aktivuje sekvenci animaci. Bez tohoto volani se zddna z animaci
nespusti. Poznamka: VSechny sekvence animaci musi byt
zaregistrovany najednou! Jinak feceno, nemuzete nechat skoncit skript a
dokoncit registraci animaci pozdéji.

reg _anim_obj move t

Ptida animaci, kterd zpasobi chlizi prisery (who) k cilovému objektu

0_obj (dest_obj) s danym zpozdénim od pfedchozi animace (toto by mélo byt
void Anim vzdy —1).

who (ObjectPtr)

dest_obj (ObjectPtr)

delay (int)

reg_anim_obj run_to | Pfida animaci, ktera zptisobi béh ptisery (who) k cilovému objektu
_obj (dest_obj) s danym zpozdénim od pfedchozi animace (toto by mélo byt
void Anim vzdy —1).

who (ObjectPtr)

dest_obj (ObjectPtr)

delay (int)

reg_anim_obj_move t
o_tile

void Anim

who (ObjectPtr)

dest tile (int)

delay (int)

Ptida animaci, ktera zptsobi chizi prisery (who) k cilové dlazdici
(dest_tile) s danym zpozdénim od ptedchozi animace (toto by mélo byt
vzdy —1).

reg_anim_obj_run_to
_tile

void Anim

who (ObjectPtr)

dest tile (int)

delay (int)

Prida animaci, ktera zpasobi béh ptisery (who) k cilové dlazdici
(dest_tile) s danym zpozdénim od pfedchozi animace (toto by mélo byt
vzdy —1).

reg_anim_play sfx
void Anim

who (ObjectPtr)
sfx_name (string)
delay (int)

Ptida animaci, ktera zpusobi, ze objekt (who) piehraje dany zvukovy
efekt (sfx_name) v daném zpozdéni od predchozi animace.

rm_fixed timer event
void Meta(Time)

who (ObjectPtr)

fixed val (int)

Odstrani vSechny casované udalosti pfipojené ke skriptu daného objektu
(obj), které maji dany fixovany parametr (fixed val).

rm_obj from_inven
void Inven

who (ObjectPtr)

obj (ObjectPtr)

Odstrani objekt (0bj) z inventare jiného objektu (who). Poznamka: tato
funkce necha odstranény piredmét lezet na mapé¢ na pozici (0,1). Pro
pfesun objektu zpét na mapu musite zavolat funkci move_to().

rm_mult objs from i
nven

int Inven

who (ObjectPtr)

obj (ObjectPtr)

count (int)

Odstrani pocet (count) instanci objektu (0bj) z inventate jiného objektu
(who). Poznamka: tato funkce necha odstranény predmét lezet na mapé
na pozici (0,1). Pro pfesun objektu zpét na mapu musite zavolat funkci
move_to().

Tato funkce navraci aktudlni pocet instanci objektu, které byly
odstranény. Tuto hodnotu *MUSITE* ulozit do n&jaké proménné (i
kdyZ pro ni neméate zadné vyuziti).
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rm_timer_event

Odstrani (vymaze) vSechny ¢asované udalosti pfipojené ke skriptu

void Meta(Time) daného objektu (0by).

obj (ObjectPtr)

roll_dice Navraci vysledek provedeného hodu kostkou. NEFUNKCNI (tady si
Skill trosku nejsem jisty vyznamem zkratky unimped — nejspis se jednd o

unimplemented — neimplementovano — pozn. piekl.).

roll_vs_skill

int (roll_result) Skill
who (ObjectPtr)
skill (int)

modifier (int)

Navraci vysledek provedeného hodu proti dovednosti (skil/) daného
objektu (who), upraveného o dany modifikator (modifier — mize byt i
nula). Tato hodnota miize byt nasledné predana funkci is success a
is_critical k urCeni vysledku a funkci how much k urceni rozdilu hodu o
ktery objekt uspél / neuspél.

rotation_to_tile
int (1...5) Map
srcTile (int)
destTile (int)

Navraci natoceni (0 — 5) potiebné k otoceni se ¢elem na danou dlazdici
(destTile) z dané dlazdice (srcTile).

running_burning_guy

Navraci nastaveni pro running-burning-guy (huh? — pozn. ptekl), které

int se definuje v obrazovce nastaveni.

scr_return Nastavi navratovou hodnotu pro skript uzlu C-enginu, kterd bude

void Script pouzita v C kodu.

script_action Navraci akci, kterd aktivovala tento skript. Piklady obsahuji pozadavky
int Script na popis objektu (description_proc), oznameni prostorovému skriptu, Ze

byl aktivovan kdyz byla né¢im piekrocena jeho hranice (spatial proc),
nebo tepy priser (critter proc), jinymi slovy ji bylo feceno aby se
pohnula).

script_overrides

Sdéluje C-enginu, ze tento skript potlaci standardni chovani objektu. To

void Script znamena, ze se C-engine nebude pokouset délat véci, které by normalné
dglal, protoze skript si to zpracuje sam. Toto je DULEZITY piikaz!
Obvykle byva pouzivan pro obecné akce hrace, kterymi né¢jak pracuje
s objektem, jako napt. prohlizeni si objektu (pozadavek o popis),
pouzivani (tfeba otevieni dveti) nebo pouzivéani jinych objektl na objekt
(pouziti paklice nebo kli¢e na zamcené dvete).

self_obj Navraci ukazatel na objekt pfipojeny k tomuto skriptu.

(ObjectPtr) Script

set_critter_stat Nastavi hodnotu daného atributu/statistiky (staf) daného objektu (who)

int Critter na danou hodnotu (val).

who (ObjectPtr)

stat (int)

val (int)

set_exit_grids Nastavi vSechny odchodové mtizky na dané irovni mapy (markElev),

void Map aby odkazovaly na danou mapu (mapID — mtze byt —1, coz znamena

markElev (elevation) zlstan na této map¢€), uroven (elevation), pozici (tileNum) a natoCeni

maplID (int) (rotation).

elevation (int)

tileNum (int)

rotation (int)

set_global var

void Map

var_index (unsigned
int)

value (int)

Nastavi globalni proménnou (var_index) na danou hodnotu (value).
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set_light level
void Map
level (int: 1-100)

Nastavi uroven okolniho osvétleni (/evel). Hodnoty se mohou
pohybovat od uplné temnoty az po plné svétlo.

set_local_var

void Map

var_index (unsigned
int)

value (int)

Nastavi lokalni proménnou (var_index) na danou hodnotu (value).

set_map_var

void Map

var_index (unsigned
int)

value (int)

Nastavi globalni mapovou proménnou (var_index) na danou hodnotu
(value).

set_map_start
void Map

x (int)

y (int)

elev (0-2)

rot (0-5)

Nastavi startovni pozici a natoceni této mapy, pfi jeji pristi navstéve.

set_obj_visibility
void Object

obj (ObjectPtr)
visibility (boolean)

Nastavi pfiznak OBJ OFF objektu (obj) — zpisobi jeho nevykreslovani.

signal end_game
void

Sdéli systému, Ze skript indikuje, Ze by se hra méla ukoncit. Navrati
hrace do hlavniho menu.

skill contest

Navraci vysledek provedeného hodu dovednost vs. dovednost pro ucely

Skill funkci is succes a is critical.

source_obj Navraci ukazatel na zdrojovy objekt (aktivator) této akce. Napf.

(ObjectPtr) Script zdrojovy objekt pro proceduru pickup proc (zvednuti ptedmétu) bude
pfiSera, kterd objekt zdviha.

start_dialogue Spusti dialogovy systém, vystfedény na ptiSeru (who) a zacinajici

void Dialog v dané ndladé (mood). Toto volani nastavi v§echny potfebna dialogova

who (ObjectPtr) okna, grafiku hlavy atd. Pokud se tato funkce nevola pred klasickymi

mood (int) dialogovymi funkcemi (sayReply, sayMessage, sayOption atd.), pak se

nezobrazi dialogové okno a bude zobrazen pouze text v Sedém
ohraniceni.

start_gdialog

Spusti dialogovy systém, vystfedény na pfiseru (who) a za€inajici

void Dialog v dané nalad¢ (mood). Toto volani nastavi vSechny potiebna dialogova
msgFileNum (int) okna, grafiku hlavy atd. Pokud se tato funkce nevola pred klasickymi
who (ObjectPtr) dialogovymi funkcemi (sayReply, sayMessage, sayOption atd.), pak se
mood (int) nezobrazi dialogové okno a bude zobrazen pouze text v Sedém
headNum (int) ohraniceni.

backgroundldx (int)

target_obj Navraci ukazatel na cilovy objekt této akce.

(ObjectPtr) Script

terminate_combat Sdéli bojovému systému, aby se piedéasné ukonéil. POUZIVEJTE
void Combat OPATRNE. Toto nezabrani jinému (nebo mozna tomu stejnému)

skriptu, aby znova spustil souboj, takze se ujistéte, Ze jste prepnuli
vSechny piiznaky neptatelstvi atd.
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tile_contains_obj pid
boolean Map

tile (int)

elev (0-2)

pid (int)

Navraci True, pokud dany hex (zile) na dané urovni mapy (elev)
obsahuje objekt dan¢ho prototypu (pid).

tile_contains_pid_obj
boolean Map

tile (int)

elev (0-2)

pid (int)

Navraci ukazatel na prvni objekt daného prototypu (pid), ktery se
nachézi na daném hexu (¢ile) na dané Grovni mapy (elev).

tile_distance
int Map

tile1 (int)
tile2 (int)

Navraci vzdalenost mezi dvéma hexy.

tile_distance_objs

Navraci vzdalenost mezi dvéma objekty (mezi hexy, na kterych stoji).

int Map

obj1 (ObjectPtr)

obj2 (ObjectPtr)

tile_is_visible Navraci True, je-li dany hex (tile) viditelny, tj. Ze objekt na ném

boolean Map umistény bude vykreslen na obrazovku. Toto zahrnuje 1 hexy, které

tile (int) technicky mohou mit byt sviij zaklad mimo obrazovku, ale objekty na
nich polozené zasahuji do viditelné oblasti.

tile_ num Navraci ¢islo hexu daného objektu (oby).

int Map

obj (ObjectPtr)

tile num_in_direction
int Map

start_tile (int)

dir (0-5)

distance (int)

Navraci ¢islo hexu v daném sméru (dir) a vzdalenosti (distance) ze
startovniho hexu (start_tile).

town_known

Navraci True, pokud hra¢ zna danou ¢ast mésta (fownArea). Jinak

int Meta navraci False.

townArea (int)

town_map Posila pozadavek hernimu enginu, aby vyvolal méstskou mapu, ktera
void umoziuje prechod mezi jednotlivymi ¢astmi mésta.

use_obj

(ObjectPtr) Script

obj (ObjectPtr)

use_obj on_obj
(ObjectPtr) Script
item (ObjectPtr)
targetObj (ObjectPtr)

Pokusi se pouZit objekt typu pfedmét (item) na jiny objekt (targetObj).
Toto se da pouzit napt. pro pfiSeru, ktera vylé¢i hrace stimpakem nebo
pouzije kli¢ na dvete atd.

using_skill
boolean Skill
who (ObjectPtr)
skill (int)

Navraci True, pokud je pouzivana dana aktivni dovednost (skil//), pokud
ne vraci False. Ptiklad aktivni dovednosti je plizeni nebo prvni pomoc..

violence_level_setting
int (boolean) Meta

Navraci aktualni nastaveni irovné¢ nésili. Hodnoty naleznete v souboru
define.h.
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wield_obj
void Inven

obj (ObjectPtr)

Nastavi animaci, kterd zptsobi, ze si ptiSera (self obj) vezme do rukou
objekt (0bj) z jejiho inventaie.

wield_obj_critter
void Inven

who (ObjectPtr)
obj (ObjectPtr)

Nastavi animaci, ktera zptisobi, ze si ptiSera (who) vezme do rukou
objekt (0bj) z jejiho inventare.

wm_area_set _pos

Nastavi koordinaty na mapé svéta pro dané mésto (arealdx) na danou

void xovou (xPos) a yovou (yPos) pozici.

arealdx (int)

xPos (int)

yPos (int)

world_map Posild pozadavek hernimu enginu, aby vyvolal mapu svéta, ktera
void umoziuje prechod mezi lokacemi.

world_map_x_pos
int

Navraci aktualni X-ovou soufadnici druziny na mapé¢ svéta.

world_map_y pos
int

Navraci aktualni Y-ovou soufadnici druziny na mapé¢ svéta.

Strana 24




Souhrn akci skripti

Description Objekt Pozadavek na podrobné prozkoumdani objektu.

Combat PtiSera Probiha bojova akce.

Create Skript Skript se pravé vytvaii NEFUNKCNI).

Critter PtiSera Probiha tep skriptu pfisery.

Damage Objekt Objekt obdrzel poskozeni.

Destroy Skript Skript se praveé nici.

Drop Predmét Objekt je odhazovan z inventéte jiného objektu na
zem. (NEFUNKCNTY).

Look At Objekt Pozadavek na stru¢né prozkoumani objektu.

Map Enter Mapa Vstup do mapy (mapa byla prave nactena).

Map Exit Mapa Opusténi mapy (mapa bude uloZena jako ulozZena
hra).

Map Update Mapa Aktualizace mapy (po zméng irovng, osvétleni atd.).

None Skript Prézdna akce

Pickup Predmét Pokus o zvednuti predmétu a umisténi do inventare,
piipadné kradeni, obirani mrtvol.

Spatial Skript Byla ptekrocena hranice tohoto skriptu.

Start Skript Skript se poprvé spousti.

Talk PriSera Pozadavek na spusténi dialogu.

Timed Event Skript Aktivovala se ¢asované udalost.

Use Objekt Pokus o pouziti objektu.

Use Object On Objekt Pouziti objektu na jiny objekt.

Use Skill On Objekt Pouziti dovednosti na objekt.
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Skupiny akei skriptu

Objekt:

Obecné akce, které mohou byt provedeny s kterymkoli objektem. Naptiklad, kdyz néco
pozaduje k struénému prozkoumani objektu, pak to bude platné pro jakykoli normalni objekt (kromé
objektl uzivatelského prostiedi). Jednotlivé prototypy objektti urcuji, ktera akce bude povolena. Takze
naptiklad, pokud nebude v prototypu objektu nastavena volba USE, nebude mozno tento objekt pouzit.

Predmét:

Akce s pfedméty jsou akce urcené pro ty objekty, které mize hrac¢ zvednout, polozit a nosit.
Prosté pro predméty.

wrw

PriSera:

Akce s priSerami jsou akce volané na objekty, které predstavuji aktivni bytosti. Jinymi slovy,
tyto akce se spusti jen s ‘inteligentnimi’ objekty, které jsou témet ve vSech ptipadech schopné pohybu,
zahdjeni boje, rozhovoru atd.

Mapa:

Akce s mapami jsou urcené pro specialni udélosti spojené s mapou, jako tieba kdyz se mapa
nacetla, ulozila nebo byla aktualizovana. Plivodné byly akce s mapami piistupné pouze pro skripty
map, ale zjistilo se, Ze by mohly byt potiebné i1 v jinych skriptech. Tyto akce jsou velmi uZzite¢né pfti
nastavovani proménnych pfti startu mapy. Kdyz poprvé vstoupite do mapy, prvni ze v§eho se spusti
skript této mapy a potom vSechny dalsi skripty, které maji nastaven ptiznak pro volani po vstupu. Toto
muze byt pouzito k ukladani proménnych mapy a pro jejich nasledny ‘export’. Potom si je mtze
jakykoli skript, ktery nékterou z téchto proménnych vyzaduje, ‘importovat’, protoze je garantovano Ze
existuji.

Skript:
Akce se skripty se tykaji jakychkoli volani specifickych pro skripty, jako pti zniceni skriptu,

aktivaci prostorového skriptu nebo pii spusténi nacasované udalosti. Tyto akce nepiichazi pfimo od
hrace (jako u akci s objekty), ale od skriptovaciho systému.
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Popis akci skripti

Description:
Hrac se pokousi prozkoumat objekt tohoto skriptu. Standardni chovani je vytisknuti obsdhlého

popisu z prototypu objektu do okna pro zpravy v levém dolnim rohu obrazovky.

Combat:
Prave probihé boj a nastala jedna z nasledujicich udalosti. Tyto udélosti dovoluji skriptu
reagovat na prib¢h boje.
e HIT SUCCEEDED — Objekt tohoto skriptu tispésné zasahl sviij cil. Toto miize byt pouzito
k udé€leni dodatecného poskozeni (napft. radiace), nebo k pocitani ispésnych utok.
e SEQUENCING - Testuje se sekvence boje (aby se zjistilo, zda ptiSera nechce
vstoupit/vystoupit z boje).
e TURN — Zacina dalsi bojové kolo. Muzete potlacit standardni chovani kola, abyste zabranili
piisefe reagovat na boj (nebo ji miizete ptinutit udélat néco specialniho)
e NONCOM_TURN — (NEFUNKCNJ).

Create: o
(NEFUNKCNI).

Critter:

Probiha tep pfiSery. Toto v podstaté probiha tak Casto, jak to jen jde (klidn¢ i nékolikrat za
vtefinu), takZe to umoziluje skriptu reagovat na podnéty z prostfedi nebo na zmény ptiznakl atd. Zde
muze byt umistén kod, ktery umozni pfiSefe volnou chiizi po mape.

Damage:

Néco zptisobilo poskozeni objektu tohoto skriptu. Ve vétsing ptipadil to znamena, ze priseru
nékdo zasahl v boji. Zde se miize nastavit ptiznak neptatelstvi (ktery miize pozd¢€ji ovlivnit reakce
v rozhovoru nebo v tikolech), nebo se zde muze ptiSera vylécit aby nezemfela (toto neni zrovna
nejlepsi postup, ale v nékolika malo pfipadech muize byt uzite¢ny, tfeba kdyz chcete mit jistotu, Ze
pfiSera predtim nez zemie néco fekne nebo ud¢la).

Destroy:
Tento skript bude znicen a spolu s v§emi pfipojenymi udalostmi (napf. naCasovanymi) bude

odstranén ze systému. To vétSinou znamend, Ze byla zabita ptiSera nebo byl pouzit pfedmét na jedno
pouziti. Véci, které se mohu udélat v tomto misté jsou napt. pridéleni zkuSenosti hraci (za zabiti
ptiSery nebo za splnéni néjakého tikolu), aktualizace pocitadel, jako je pocet zatezl (pocet ptiSer
daného typu, které hra¢ zabil) nebo mistni pocitadlo (kolik zbyva v jeskyni radSkorpiont, kolik ¢lenti
gangu jesté suzuje mesto atd.).

Drop:
Pfedmét bude odloZen na zem z inventare piiSery.

Look At:

Hrac se pokousi prohlédnout si objekt tohoto skriptu. Standardni chovani je vytisténi kratkého
popisu, jinymi slovy zobrazeni jména prototypu v okné€ pro zpravy v levém dolnim rohu.
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Map Enter:
Hrac¢ vstoupil na mapu a tento skript je spustén pred tim, nez se dal pokracuje ve hie. Zde se

muzou nastavit promeénné této mapy.

Map Exit:
Mapa bude opusténa. Toto nastava, kdyz hrac vstoupi na mapu mésta / svéta.

Map Update:
Mapa bude aktualizovana. Zde se mize ménit troven okolniho svétla, jako tieba kdyz se setmi,

nebo hrac¢ prejde do podzemni / nadzemni irovné mapy.

None:
Nic se nedéje. Toto by nemélo byt nikdy volano, ale je to zde jako implicitni akce.

Pickup:

Tato procedura znamena jiné véci pro rtizné druhy skripti:

Skripty pfedmétti — PfiSera se pokousi zvednout predmét. Pro kontejnerové objekty to znamena,
7e se je prisera pokousi otevtit / vybrat.

Skripty piiSer — PfiSera se pokousi krast z objektu tohoto skriptu.

Spatial:
Objekt se presunul do prostoru ptisobnosti tohoto skriptu. Tento skript mozna bude vyZadovat

kontrolu typu objektu (pfiSera, hrac atd.).

Start:
Skript je spustén uplné poprvé.

Talk:
PtiSera se pokousi zapocit rozhovor, at’ uz to vyzadoval hra¢ nebo skript. Zde je potieba
nastartovat dialogovy systém a umistit zde volani dialogt skriptovaciho jazyka.

Timed Event:
Byla aktivovéana ¢asovana udalost tohoto skriptu. Obvykle se tato udalost dfive nastavi timto
skriptem. Dovoli skriptu provedeni akei se zpozdénim.

Use:

Néco (obvykle pfiSera) se pokousi pouzit tento objekt. Funkce source obj navrati, kdo to byl.
Témér vzdy to znamenad, ze se ptisera (nejcasteji hrac) pokousi pouzit tento objekt, ale ob¢as muze toto
voléani provést jiny skript, coZ mlze byt pouZzito pro odliSeni chovani tohoto objektu. Naptiklad vstup
do vaultu — pokud pouzijete ovladaci pocita¢, pak se oteviou, ale pokud je pouzijete ptimo, nic se
nestane.

Use Object On:
PtiSera se pokousi pouzit predmét na objekt tohoto skriptu. Toto mize byt tieba pouziti pacidla
na dvete, stimpaku na pfiSeru, legudna-na-Spejli na psa atd.

Use Skill On:
PtiSera se pokousi pouzit dovednost na objekt tohoto skriptu. Standardni chovani zalezi na
pouzité dovednosti.
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