INTRO A l’EDITEUR FALLOUT 2 
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NOTE DU TRADUCTEUR: voilà une version française allégée de l’introduction à l’éditeur, rédigée par Chris Avellone. Ca veut dire quoi allégée ? Ben, c’est comme la margarine, j’ai gardé l’essentiel, et j’ai enlevé ce qui me paraissait inutile (donc pas grand-chose), mais c’est moins bon...
J’ai traduis ça comme j’ai pu, peut être pas toujours avec les mots exacts. Donc c’est pas la peine de venir râler “ce mot veut pas dire exactement ça,....”, vous n’aviez qu’à le faire vous-même. Et par la même occasion, il peut y avoir des fautes de français.

Si toutefois, vous trouvez une erreur importante, merci de m’avertir.
J’ai rajouté quelques informations, notamment dans la section script, pour faciliter la compréhension de certaines commandes.

Rockeye, rockeye@webmails.com

Voici l’éditeur de Fallout 2, les scripts et le compilateur de scripts.

Cet éditeur n’est pas le Saint Graal. Il n’était pas destiné à être distribué au public.
Vous devez avoir FO2 installé pour que l’éditeur fonctionne.

Allez voir dans le dossier le fichier readme.txt qui va être installé avec l’éditeur. Il explique comment compiler les scripts, et des exemples de comment les fabriquer à partir des différents compilateurs C pour le pré processeur. Il y a aussi des informations et un lien sur le compilateur Open Watcom.
Ce n’est pas le code source de FO2. 

Attention, le compilateur contient des erreurs. Voir “Problèmes connus”.

Cet éditeur n’est pas distribué par Interplay, donc n’appelez pas le SAV, ils ne sauraient pas de quoi vous parlez.
Si vous avez des questions à propos de l’utilisation de l’éditeur, postez-les sur le forum de Fallout 1 et 2 (www.interplay.com), et si nous pouvons y répondre, nous le ferons. 

Il y de nombreuses personnes que vous pouvez remercier pour l’éditeur.

 Josh Sawyer. Sans Josh, vous n’auriez pas l’éditeur de FO2. Il a évoqué cette idée pendant une réunion et tout le monde acquiesça parce que ça semblait être une bonne idée, avant qu’on réalise quel merdier ça allait être.

Darren Monahan et Feargus Urquhart. Sans Darren et Ferg, vous n’auriez pas l’éditeur.

Chris Heidari. Chris Heidari pris une bonne partie de son temps pour tester l’éditeur et, ainsi qu’il ajouta des bonus, fit l’installeur pour le rendre plus simple à utiliser.

Scotty Everts, qui travailla comme une bête pour faire un résumé sur l’éditeur.

...et le plus important, Chris Jones. Chris travailla sur l’éditeur de FO2 pendant son temps libre. Sans Chris, vous n’auriez pas l’éditeur de FO2.

Merci et amusez-vous bien,
Chris Avellone
ELABORATION DE CARTES GRACE  A L’EDITEUR POUR FALLOUT 
Introduction
L’éditeur de FO a été développé il y a 6 ans. Il a été amélioré pendant le développement de FO1 et 2. C’est archaïque par rapport à ceux de maintenant, et il va falloir longtemps pour faire une carte. Le principal problème sera de trouver les pièces dont vous aurez besoin.

Il y a 6 catégories: malheureusement, il n’y a pas de sous catégories. Les nouveaux objets sont à la fin de la liste. Donc vous pourriez trouver des parties de murs éparpillées un peu partout dans la liste. Heureusement, il y a une commande pour marque-page qui simplifiera cela (expliqué plus loin).

Cette version inclue les objets de FO2 et ceux du 1. Tous les objets de FO1 ne sont pas inclus, car ils ont été détruits pour libérer de la place. Pour ceux qui ont extrait les objets originaux de FO1, ils pourraient les réinsérer avec un peu de travail.
Concepts Basiques
Il y 6 catégories d’objets qui constituent une carte.

· Dalles (Tiles) – Ces sont les sols et toits. Les dalles sont utilisées comme sol quand “Roof”("plafond") est décoché. “Roof” placera les dalles au niveau du toit. Ainsi, les dalles peuvent être utilisé dans les 2 cas.

· Murs (Walls) – Construction de section de murs. Ils s’affichent dans les directions N/S & E/O. Tous les bâtiments externes et internes sont bâtis à partir de ça.

· Décors (Scenery) – Les pièces telles que les chaises, tables, poubelles, voitures, etc., utilisées pour décorer et donner vie à une zone. Les portes sont dans la liste Scenery.

· Choses (Items) – Articles d’inventaire comme les pistolets, stimpacks, etc. A placer dans les personnages, containers, ou sur le sol. Les containers sont aussi dans la liste Items.

· Personnages (Critters) – Personnes et monstres. Placez-les et attachez-leur des scripts pour qu’ils interagissent avec votre environnement.

· Divers (Misc) – Tout les trucs bizarres comme les images de projectiles et autres. Les zones de sorties (Exit Grid) font partie de cette section.

Placez un objet par Clique-Droit sur la barre d’objets (voir capture d’écran ci-dessous). Clique-Gauche pour le mettre sur la carte.
Pour sélectionner un objet déjà placé, Clique-Gauche dessus. Il n’y a pas de surlignage, mais le nom de la sélection apparaîtra dans la zone d’info en bas à droite de l’écran. Des fois, il faudra cliquer plusieurs fois pour sélectionner quelque chose. Vous pouvez aussi bouger l’objet. Gardez enfoncé le bouton gauche de la souris pendant la sélection et déplacez-le jusqu’au nouvel emplacement.
Barre de Menu ("Menu Bar") – La barre de menu est cachée jusqu’à ce que vous bougiez votre curseur en haut de l’écran.
Marque-pages ("Bookmarks") – Vous pouvez placez des marque-pages dans chaque catégories d’objets. Les touches 1-9 peuvent être associées à n’importe quel emplacement, et chaque catégories peut avoir son propre jeu de marque-pages. Pour cela, allez jusqu’à un emplacement dans la barre d’objet. Sélectionner le menu “Tools/Set Bookmark.”. Entrez juste la touche à laquelle vous voulez l’associer.

Chaque carte peut avoir 3 niveaux d’élévation. Utilisez les flèches Haut/bas dans les coins en bas à gauche de la fenêtre d’édition pour changer de niveau. C’est utilisé pour des niveaux similaires comme les donjons donc vous n’avez pas à attendre qu’une carte soit chargée en changeant de niveau.
La touche “H” fera apparaître ou disparaître la grille d’hexagones. Un hexagone en rouge est bloqué et n’est pas accessible pour un personnage. La plupart des murs ou décors sont considérés comme bloqués. Des fois, il pourrait y avoir des trous à travers les murs ou décors, ce qui pourraient occasionner des tirs d’ennemis à travers ces trous dans les murs sans que vous ne le réalisiez. Les hexagones bloquants (“Blocking hexes”) sont expliqués plus en détail plus loin.
La touche “F8” fera basculer l’éditeur en mode “Jeu”. Vous pouvez déplacer votre personnage dans la carte et vérifier les trous à travers les murs, ou constater comment fonctionne le “blocage”, etc. C’est la meilleure touche de l’univers. 
La touche “F12” prendra une capture d’écran. Vous n’avez pas à être en mode “Jeu” – vous pouvez prendre des captures quand vous le voulez.
Fonctions Basiques de l’Editeur
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1. Catégories (Art Categories) – Vous pouvez utiliser F1-F6 pour passer de l’une à l’autre au lieu d’utiliser le menu.

2. Numéro d’hexagone (Hex Number) – Le numéro de l’hexagone où vous placez l’objet. C’est très utile pour appeler un script sur un des 34 maquereaux (le terme original était "hookers”, mais je ne connais pas ce mot) sur la carte pour lequel vous avez besoin d’un script spécial, aussi bien que pour fixer les limites de certains scripts.

3. Numéro d’objet (Art Object Number) – Le numéro de l’objet en première position dans la barre d’objets.
4. Barre d’objets (Art Object Bar) – Montre les objets de la catégorie sélectionnée. Les doubles flèches déroulent page par page, les flèches simples un seul objet à la fois. Clique-Droit pour en sélectionner un. Clique-Gauche pour le placer sur la carte. Les touches “Plus” et  “Moins” pour se déplacer dans la liste. “Shift” déroule par page.
5. Niveau (Map Level) – Vous pouvez avoir 3 cartes en un seul fichier. Cela évite des temps de chargement pour les donjons ou les intérieurs de bâtiments.
6. Type d’objets affichés (Art Object Toggles) – Affiche/cache les différentes catégories d’objets. Les plafonds sont masqués par défaut. Pour placer des dalles de plafonds, vous devrez les afficher en cliquant dessus. N’oubliez pas de les masquer à nouveau pour pouvoir placer des dalles de sols. La touche raccourcie est “R”. Le bouton “TopDown” ne fonctionne pas – c’était une fonction qui n’a jamais été implémentée.

7. Orientation perso-objet (Critter Object Rotation) – Pour choisir comment est orienté votre personnage une fois placé. Si vos super-mutants sont toujours placés avec leur cul en face de vous, vérifiez l’orientation et changer la jusqu’à obtenir l’orientation correcte.

8. Fonctions objets (Object Functions) -
· “Copy” copiera les éléments sélectionnés du groupe d’objets dans lequel vous êtes. Si vous êtes dans la section Dalles ("Tile"), seules les dalles seront copiées, etc. Déplacez la boite pour sélectionner les éléments copiés. Vous pouvez coller le groupe sélectionné où vous voulez. Clique-Droit pour effacer.

· “Copy All” fonctionne comme “Copy” mais ça copiera tout.

· “Edit” change les attributs de l’objet sélectionné.
· “Delete” effacera de manière permanente l’objet sélectionné.
9. Informations (Info Screen) – Nom de l’objet et autres informations.
10. Curseur (Cursor) – Change selon le mode ou la fonction.
11. Barre de menu cachée (Hidden Menu Bar) – Apparaît quand le curseur est en haut de l’écran.
Barre de menu
Fichier (File)-

Menu standard de Sauvegarde (Save), chargement (Load), sortie (Quit). 
Outils (Tools)-
· “Créer Motif”/ “Utiliser Motif” (“Create Pattern” / “Use Pattern”) – Vous permet de faire des motifs de dalles et de les placer. Faire de nouveaux motifs semble ne pas fonctionner. “Use Pattern” a une liste de divers motifs préfabriqués pour recouvrir plus facilement les sols et étages. Sélectionnez en un dans la liste. Vous pouvez maintenant coller le motif. Les touches “plus” et “moins” changent la taille du motif. Clique-Droit pour sortir du mode “Motif”.
· “Décaler Carte” (“Move Map”) – Vous permet de décaler la carte. Dans le cas où vous êtes à court d’espace sur un coté, cela vous permet de bouger la carte toute entière et de la recentrer. Les flèches du clavier la décaleront, mais il y avait des problèmes pour faire fonctionner cette fonction.

· “Changer niveau” (“Move Map Elevation”) – Déplace la carte entière dans un autre niveau.
· “Copier Niveau” (“Copy Map Elevation”) – Copie la carte entière dans un autre niveau. Si vous construisez 2 niveaux différents, cela vous fera gagner du temps.

Note: Il semble qu’il y ait un problème quand on utilise la fonction “Copier Niveau”. En essayant de copier un niveau dans une autre carte/niveau, l’éditeur plantera avec le message “Program Error”. Ca marchera peut-être avec vous, mais ça ne marchait pas pour nous. 
· “Afficher/Masquer Bloc” (“Toggle Block Object View”) – Il y a divers blocs invisibles utilisés pour bloquer ou restreindre les mouvements et le défilement de l’écran. Cette option les affiche/masque dans l’éditeur donc vous pouvez les éditer et les bouger – ils ne sont jamais visibles durant le jeu. Souvent, en plaçant des objets, il y aura des trous dans les murs ou dans les décors. Ces blocs sont utilisés pour boucher ces trous, comme ça, les personnages ne marcherons (ou tireront) pas à travers des zones de la carte, où ils ne sont pas supposés le faire. Regardez les cartes de FO2 pour avoir un exemple de comment ils s’utilisent et vous comprendrez.

· Wall Blocker – “W” vert foncé. Bloque les mouvements. Affichés comme Mur (“Wall”)(vert clair) dans la carte jouable (telle qu’elle sera dans le jeu). Il y a deux versions, mais ça n’apparaît que sous une seule nommée “Wall S.T.”(Catégorie Mur (“Walls”), Dalle #621)
· Secret Blocking Hex – “S” vert clair. Bloque les mouvements. Apparaît comme décor (“Scenery”) (vert foncé) dans la carte jouable. (Catégorie Scenery, Dalle #66)
· Block Hex Auto Inviso – “SAI” jaune. Bloque les mouvements. Invisible dans le jeu. Utilisé pour bloquer les zones de la cartes que vous ne voulez pas afficher dans le jeu. (Catégorie Scenery, Dalle #343)

· Light Source – “symbole de soleil jaune” vert. Ne bloque pas les mouvements. Place une source de lumière dans un hexagone. La lumière peut etre ajustée en utilisant “Edit”. (Catégorie Scenery, Dalle #140)
· Exit Grid Map Marker – “EG” bleu. Marqueur spécial qui affiche un voile brun dans le jeu. Utilisé pour indiquer où sont les cases de sorties (“Exit grids”). (Catégorie Scenery, Dalle #48)

· Scroll Blocker – “S” blanc. Un marqueur spécial qui restreint le défilement de l’écran. Quand le centre de l’écran touche une ligne ou une colonne de ceux-ci, l’écran ne défilera pas plus loin. Utilisé pour définir les bords d’une carte. Notez que le blocage du défilement marche dans les 2 sens. Si votre personnage sort des bords de la carte par n’importe quel moyen, vous ne pourrez plus retournez sur la carte.(catégorie Misc., Dalle #11)
La plupart de ces “bloqueurs” étaient fait pour fonctionner dans le jeu. La carte jouable affiche les objets de la catégorie Mur en vert vif. Ceux de Décors en vert foncé. Utilisez les bloqueurs de Mur pour boucher les trous dans les murs et les bloqueurs de Décors pour boucher les trous des décors. Les bloqueurs invisibles marchent bien pour bloquer de larges zones comme les lacs, etc. que vous ne voulez pas montrer dans le jeu.
· Exit Grid Options – Les zones de sorties (“Exit Grids”) sont des zones brunes et vertes qui sont utilisées pour envoyer le joueur vers une nouvelle carte. Ces zones se trouvent dans la catégorie Divers (“Misc”). Les vertes servent pour les transitions entre les cartes ou entre niveaux de carte et les brunes pour les transitions avec la carte du monde (il y en a aussi une noire, mais elle ne sert à rien dans le jeu). Vous noterez que quand vous placez ces zones, il y a un “point de chute” pour chaque, qui affiche une lumière bleue quand les hexagones sont visibles. Cet hexagone bleu est important – pour que les zones de sorties fonctionnent, le joueur doit passer sur cet hexagone. Donc, en plaçant une série de zone de sorties, assurez vous que le “point de chute” soit tourné vers là où est entré le joueur. Vérifiez aussi qu’il y en ait une ligne ininterrompue placée de telle sorte que le personnage doive en franchir un pour atteindre la zone de sortie.
· Set Exit Grid Data – Configure les données de la zone de sortie. Après la configuration, vous définirez la zone de sortie avec les 2 options suivantes. En entrant -1 dans “Exit Grid Dest Map” (Carte de destination), le joueur sera envoyé vers la carte du monde.

· Mark Exit Grids – Cela vous passera dans un mode dans lequel vous pouvez marquer les zones de sorties telles que vous les avez entrées avec la commande ci-dessus. En cliquant sur chaque partie de la zone de sorties, cela la marquera. Appuyez sur “ESC” pour sortir de ce mode. Notez qu’il n’y a rien pour indiquer que vous êtes dans ce mode. Les autres fonctions ne marcheront pas tant que vous n’aurez pas quitté ce mode.
· Mark All Exit Grids – Cela marquera TOUTES les zones de sortie sur la carte, avec ce qui a été configuré dans “Set Exit Grid Data”. Cela écrasera ce que vous aviez configuré avant.
· Clear Map Level – Efface tous les objets de la carte.

Les options restantes font référence à des scripts et ne sont pas traitées dans ce document.

Problèmes connus avec l’éditeur
Il y a les problèmes suivants dans l’éditeur. 

· L’éditeur plantera si l’utilisateur essaye d’afficher un script de la carte après avoir annulé la configuration d’un script de carte. Pour essayer, allez dans Scripts -> Set Map Script. Appuyez sur ESC deux fois pour annuler. Maintenant, essayez d’afficher le script de carte en allant dans Scripts -> Show Map Script. A ce moment, l’éditeur va planter et retourner sur le bureau.
· Vous pourriez rencontrer des problèmes sporadiques lorsque que vous parcourrez ou chargerez toutes les cartes – après quoi, les cartes pourraient être chargées en étant complètement noyées dans l’obscurité. En bougeant l’écran ou le curseur, l’obscurité peut éventuellement s’enlever.

· Parfois, si vous utiliser Alt-Tab pour sortir de l’éditeur, l’entrée de l’éditeur dans la barre des tâches disparaîtra même si la liste du Alt-Tab montre encore le programme en train de tourner. 
· Un problème survient en utilisant la fonction “Copy Map Elevation”. En essayant de copier une carte dans une autre carte/niveau, l’éditeur plantera avec un message “Program error”. 
Commandes Script pour l’Editeur
La liste suivante des commandes script potentielles qui pourraient être très utiles pour les programmeurs ou scripteurs d’une communauté de fans qui seraient en train de se demander qu’est ce qui fait quoi. Je ne sais pas ce que signifient les cases en grises, mais ça pourrait servir quand vous disséquerez les entrailles de ces commandes. Peut-être ces commandes sont incorrectes. Ou ne marchent pas. Ou ont été retirées.
NOTE DU TRADUCTEUR: lorsque le nom de l’objet n’est pas demandé dans le script, il s’agit de l’objet auquel le script est attaché. Dans ce cas, le nom de l’objet sera suivi de (self).
	action_being_used

int Script
	Retourne la compétence utilisée actuellement sur un objet scripté.

	add_obj_to_inven

void Inven
 who (ObjectPtr)

 item (ObjectPtr)
	Ajoute un objet (item) à un autre inventaire d’objet (who’s). Notez que cela ne fonctionne que pour le type objet (Item).

	add_mult_objs_to_inven

void Inven
 who (ObjectPtr)

 item (ObjectPtr)

 count (int)
	Ajoute le nombre (count) d’instances d’un objet (item) à l’inventaire d’objet (who’s). Notez que cela ne fonctionne que pour le type objet (Item).

	add_timer_event

void Meta(Time)

 obj (ObjectPtr)

 time (int)

 info (int)
	Ajoute l’appel d’un événement temporisé dans la file d’attente, à un instant donné, pour appeler un script de l’objet (obj). Info est utilisé pour différencier les scripts entre les appels temporisés, comme ça, ils peuvent être utilisés plusieurs fois. Info est relue par le script utilisant l’opérateur fixed_param. Notez que le temps est en tics (vous pouvez utiliser game_ticks(seconds_num) pour obtenir le temps en tics à partir d’un temps en secondes.

	anim

void Anim
 who (ObjectPtr)

 anim (int)

 direction (int)
	Lance une animation d’une seule frame (anim) pour l’objet (who) dans la direction donnée (direction).

	anim_action_frame

int Anim
 who (ObjectPtr)

 frame (int)
	Retourne la frame d’action de l’objet donné (who). Cela peut être utilisé comme délai dans un enregistrement d’une séquence d’animations.

	anim_busy

int (boolean) Anim
 who (ObjectPtr)
	Retroune True (“vrai”) si l’objet (who) est en train d’être animé, sinon False (“faux”). Cela peut être utilisé pour déterminer si un objet donné a fini une animation.

	animate_move_obj_to_tile

void Anim
 who (ObjectPtr)

 tile (int)

 speed (int)
	Lance l’animation d’un personnage (who) qui va vers une dalle(“tile”) donnée (Hex) à la vitesse donnée (speed). La vitesse (marche/course) (“walk/run”) peut aussi avoir un indicateur attaché (voir define.h) pour forcer l’objet (who) à stopper son animation en cours (par exemple, s’il était déjà en train de marcher quelque part) et alors, marche/cours vers la nouvelle destination (tile)

	animate_rotation

void Anim
 direction (0-5)
	Change l’orientation de l’objet (self) vers la direction donnée.

	animate_run_to_tile

void Anim
 tile (int)
	Lance l’animation de COURSE de l’objet (self) vers une dalle donnée.

	animate_set_frame

void Anim
 newFrame (int)
	Change la frame de l’animation courante de l’objet (self) par la nouvelle frame donnée n° (newFrame). Ca peut être utilisé pour fabriquer des lumières provenant de lampes cassées, ou d’alarmes/sirènes par exemple. Peut remplacer animate_stand pour des animations de 2 frames.

	animate_stand

void Anim
	Lance l’animation statique de l’objet (self). Peut être utilisé pour ouvrir les portes, les objets containers (réfrigérateur par exemple), ou pour lancer l’animation statique d’un personnage.

	animate_stand_obj

void Anim

 obj (ObjectPtr)
	Lance l’animation statique de l’objet (obj). Peut être utilisé pour ouvrir les portes, les objets containers (réfrigérateur par exemple), ou pour lancer l’animation statique d’un personnage.

	animate_stand_reverse

void Anim
	Lance l’animation statique à l’envers de l’objet (self). Utilisé uniquement pour les non-personnage, pour les fermer (fermeture de portes, containers ouverts, etc.).

	animate_stand_reverse_obj

void Anim

 obj (ObjectPtr)
	Lance l’animation statique à l’envers de l’objet (obj). Utilisé uniquement pour les non-personnage, pour les fermer (fermeture de portes, containers ouverts, etc.).

	art_anim

void Anim

 fid (int)
	Renvoie l’animation que ce fid (identifiant de frame) représente (ANIM_stand, ANIM_pickup, etc.).

	attack

void Combat
 who (ObjectPtr)
	Provoque l’attaque de l’objet (self) contre l’objet (who). Notez que c’est une macro de attack_complex() ci-dessous.

	attack_complex

void Combat
 who (ObjectPtr)

 called_shot (int)

 num_attacks (int)

 bonus (int)

 min_damage (int)

 max_damage (int)

 attacker_results (int)

 target_results (int)
	Provoque l’attaque de l’objet (self) (doit être un personnage) contre le personnage (who) avec différents paramètres modifiant le combat: 
 called_shot (“type de tir”) – 0/1/spécifique correspond à aucun/aléatoire/spécifique (tête, torse, etc.)

 num_attacks – nombre d’attaques suplémentaires que l’objet (self) pourra lancer contre la cible avant que celle-ci ne réponde 

 bonus – chance de toucher la cible au premier tour uniquement.
 min_damage – le dommage minimum infligé par la 1ère attaque 
 max_damage – le dommage maximum infligé par la 1ère attaque
 attacker_results – dans quel état fini l’attaquant après la 1ère attaque 
 target_results – dans quel état fini la cible après la 1ère attaque

	attack_setup

void Combat
 who (ObjectPtr)

 victim (ObjectPtr)
	Lance une attaque de (who) sur (victim), sans attendre que ce script ne soit impliqué. Peut être utilisé pour provoquer des attaques sur les personnages depuis le script de carte.

	car_current_town

int Map
	Retourne la zone de la ville courante où la voiture peut être trouvée. Le numéro de la zone peut être trouvé dans scripts\headers\maps.h

	car_give_to_party

int Map
	Donne la voiture à l’équipe et les amène dans la carte du monde.

	car_give_gas

int Map

 amount (int)
	Donne à la voiture un niveau de carburant donné (amount).

	combat_difficulty

int 
	Retourne le niveau actuel de difficulté de Combat du jeu (défini dans l’écran des options).

	combat_is_initialized

int
	Retourne True(“vrai”) si le système est en mode combat, sinon False(“faux”). 

	create_object

int (?) Object
 pid (int)

 tile_num (int)

 elev (0-2)
	Crée un nouvel objet de type (pid), en le plaçant sur le numéro de  dalle (“tile”) donnée (tile_num) et au niveau d’élévation donné (elev). Si le type indique qu’un script devrait être attaché, alors il le sera. 

	create_object_sid

int (?) Object
 pid (int)

 tile_num (int)

 elev (0-2)

 sid (int)
	Crée un nouvel objet de type (pid), en le plaçant sur le numéro de  dalle(“tile”) donnée (tile_num) et au niveau d’élévation donné (elev). Si le sid (identifiant de script) n’est pas -1, alors ça indique que le script par défaut devrait être remplacé par ce nouveau numéro de script, sid étant ce numéro.

	critter_add_trait

int Critter
 who (ObjectPtr)

 trait_type (int)

 trait (int)

 amount (int)
	Ajoute une caractéristique particulière (trait) d’un type donné (trait_type) à un personnage particulier (who). Les caractéristiques possibles sous le système SPECIAL sont limitées à :

Perks (“avantages”)
 Traits (“caractéristiques”)
 Object-instance information (“information sur l’objet”) (telles que le n° de l’équipe, le n° du type d’I.A., etc.)

	critter_attempt_placement

int Map
 who (ObjectPtr)

 hex (int)

 elev (0-2)
	Essaye de placer un personnage à un hexagone (Hex) et un niveau (elev) donné. Si ça échoue, essaye alors de trouver un hexagone aussi près que possible de l’hexagone initial. NE VERIFIE PAS si l’hexagone est visible ou non.

	critter_damage

void Critter
 who (ObjectPtr)

 dmg_amount (int)
	Inflige des points de dommages donnés (dmg_amout) à un personnage (who) le tuant si nécessaire.

	critter_heal

void Critter
 who (ObjectPtr)

 amount (int)
	Soigne un personnage (who) d’un nombre donné (amout) jusqu’au maximum.

	critter_injure

int Critter
 who (ObjectPtr)

 how (int)
	Blesse un personnage (who) en estropiant les parties du corps/membres données (définies dans DAM_CRIP_ARM_LEFT, DAM_BLIND, etc. dans define.h)

	critter_inven_obj

(ObjectPtr) Critter/Inven
 who (ObjectPtr)

 where (int)
	Retourne un pointeur vers un objet donné (who) qui est à l’emplacement donné (where) d’un personnage (NULL sinon). Les valeurs appropriées pour Where sont: INVEN_TYPE_WORN (“inventaire”), INVEN_TYPE_RIGHT_HAND(“main droite”), 
et INVEN_TYPE_LEFT_HAND (“main gauche”).

	critter_is_fleeing

int Critter
 who (ObjectPtr)
	Retourne True si un personnage (who) à son indicateur FLEE (“fuite”) activé. 

	critter_mod_skill

int Critter
 who (ObjectPtr)

 skill (int)

 amount (int)
	Modifie une compétence donnée (skill) d’un personnage (who) grace à un nombre point donné (amount). Note: ceci n’est valide pour l’instant que sur le joueur (obj_dude).

	critter_rm_trait

int Critter
 who (ObjectPtr)

 trait_type (int)

 trait (int)

 amount (int)
	Enlève une caractéristique particulière (trait) d’un certain type (trait_type) à un personnage donné (who). (voir critter_add_trait.)

	critter_set_flee_state

int Critter
 who (ObjectPtr)

 flee_on (Boolean)
	Active ou non l’indicateur FLEE (“fuite”). Ceci agit sur la fuite du personnage pendant les combats.

	critter_skill_level

int Critter
 who (ObjectPtr)

 skillNum (int)
	Retourne le niveau d’expérience actuel d’une compétence (skillnum) d’un objet donné (who).

	critter_state

int Critter
 who (ObjectPtr)
	Retourne l’état d’un personnage (who) (depuis les données de combat), utilisé pour déterminer si un personnage est mort, inconscient, etc..

	critter_stop_attacking

int Critter
 who (ObjectPtr)
	Indique que le personnage (who) ne veut plus participer au combat.

	cur_map_index

int Map
	Retourne le n° d’index de la carte courante, pour correspondre au define-constant dans define.h.

	cur_town

int Map
	Retourne le n° d’index de la ville courante, pour correspondre au define-constant dans define.h.

	days_since_visited

int Map
	Retourne le nombre de jours de jours écoulés depuis la dernière visite de cette carte, ou (-1) si elle n’a jamais été visitée.

	debug_msg

void Debug

 text (string)
	Affiche un chaîne de caractères dans l’écran de débuggage. Devrait être utilisé exclusivement pour les informations de debug, au lieu de display_msg()!

	destroy_object

int Object

 obj (ObjectPtr)
	Détruit un objet (obj), ce qui appellera son script dans la section destroy_proc si l’objet *N’EST PAS* l’objet appelant.

	destroy_mult_objs

int Object

 item (ObjectPtr)

 count (int)
	Détruit un nombre d’instances (count) d’une chose (item). Cette fonction trouvera dans quel inventaire est cette chose (si elle n’est pas sur le sol). Si elle est au sol, bien sur, il n’y a qu’une seule instance de cet objet, donc une seule sera détruite.

	dialogue_reaction

void Dialog
 mood (int)
	Déclenche une animation de réaction dans le système de dialogue.

	dialogue_system_enter

void Dialog
	Informe le système de dialogue que cet objet demande le système de dialogue. C’est utilisé quand le script veut commencer le dialogue au lieu d’attendre que le joueur le déclenche. Le script sera rappeler dans sa section talk_proc.

	difficulty_level

int 
	Retourne le niveau de difficulté courant du jeu (défini dans l’écran des options).

	display_msg

void
 message (string)
	Affiche une chaîne de caractères dans l’affichage PDA(?signification en français?) du jeu (coin en bas à gauche).

	do_check

int (roll_result) Skill
 who (ObjectPtr)

 check (int)

 modifier (int)
	Fait un test/vérification avec l’une des caractéristiques basiques (force, perception, etc.).

	drop_obj

void Inven
 obj (ObjectPtr)
	Le personnage (self) lache l’objet (obj) de son inventaire par terre sur son hexagone. Cela anime le self_obj.

	drug_influence

int Critter

 who (ObjectPtr)
	Retourne True(“vrai”) si le personnage (who) est sous l’influence de drogues, sinon False(“faux”).

	dude_obj

(ObjectOtr)
	Retourne un pointeur vers l’objet maître (le joueur).

	elevation

int Map
 obj (ObjectPtr)
	Retourne le niveau d’élévation affiché.

	end_dialogue

void Dialog
	Termine le système de dialogue.

	endgame_movie

void Meta
	Joue la vidéo finale. 

	endgame_slideshow

void Meta
	Joue les crédits finaux. Le défilement se fondera dans sa palette (couleur), donc il est plus approprié d’utiliser gfade_out(1) et de s’attendre à ce que cette commande règle la palette pour vous.

	explosion

int Anim
 where (int)

 elevation (0-2)

 damage (int)
	Déclenche une explosion à un n° de dalle donnée (where) à un niveau d’élévation donné (elevation) et qui va causer des dégâts dans un certain rayon.

	fixed_param

int
	Retourne la valeur du paramètre fixé des scripts. C’est utilisé avec add_timer_event, par exemple, pour donner le paramètre info au script.

	float_msg

void
 who (ObjectPtr)

 msg (str)

 type (int)
	Crée un texte flottant (str) attaché à un objet (who) en utilisant des couleurs imposées par le type. Il y a 2 types spéciaux:WARNING (“attention”) et SEQUENTIAL (“séquentiel”). WARNING est utilisé pour afficher un message centré sur l’écran (comme pour des confirmations de fin de quêtes), et SEQUENTIAL fera varier les couleurs (en cycle), pour donner aux personnages des messages de différentes couleurs pour les différencier.

	game_ticks

int Time
 seconds (int)
	Retourne le nombre de tics du jeu équivalents à un nombre donné de secondes (secondes).

	game_time

int Time
	Retourne le temps du jeu en tics.

	game_time_advance

void Time
 amount (int)
	Avance le temps courant du jeu de (amount) tics.

	game_time_hour

int Time
	Retourne l’heure du jour dans le format normal, mais sans la séparation. Par exemple, l’heure du jeu est 721 (qui correspond à 7:21 am).

	game_ui_disable

void Meta
	Désactive l’entrée de l’UI (User Interface:”interface utilisateur”) pour le joueur (pour verrouiller le joueur). Vous *DEVEZ* vous assurer de réactiver après l’UI à certains moments. Utilisé notamment dans les rencontres avec Frank Horrigan dans Fallout 2.

	game_ui_enable

void Meta
	Réactive l’entrée de l’UI pour le joueur. Cela *DOIT* être fait peu de temps après avoir désactivé l’UI ou sinon, le joueur sera bloqué, incapable de faire quoi que ce soit.

	game_ui_is_disabled

int Meta
	Retourne True si l’UI est désactivée (le joueur est verrouillé), et False sinon.

	gdialog_barter

int Dialog
	Dis au système de dialogue de passer à l’écran de troc. (Passe le modificateur barter(“troc”) à 0).

	get_critter_stat

int Critter
 who (ObjectPtr)

 stat (int)
	Retourne la valeur d’un attribut/statistique désiré (stat) d’un personnage (who).

	get_day

int Time
	Retourne le jour courant du mois.

	gdialog_mod_barter

int Dialog

 modifier (+/- percent)
	Dis au système de dialogue de passer en mode troc, en utilisant un modificateur donné.

	get_month

int Time
	Retourne le mois de l’année courant.

	get_pc_stat

int Critter
 pcStat (int)
	Retourne la valeur d’une statistique, uniquement d’un pc(?traduction?) de obj_dude. Elles sont dans define.h, toutes commençant par  “PCSTAT_”.

	get_poison

 Critter
 who (ObjectPtr)
	Retourne la valeur du niveau d’empoisonnement d’un personnage donné (who).

	gdialog_set_barter_mod

void Dialog
 mod (int)
	Règle le modificateur actuel pour le troc avec un pourcentage donné (mod). Utilisé pour rendre le troc plus facile/dur, même si le joueur lance le troc (opposé au script le déclenchant).

	gfade_in

void Meta

 time (int)
	Assombrit la palette jusqu’au noir total. Le paramètre temps (time) n’est actuellement pas utilisé.

	gfade_out

void Meta

 time (int)
	Eclaircit la palette noire vers la palette normale du jeu. Le paramètre temps (time) n’est actuellement pas utilisé.

	giQ_Option

void Dialog
 iq_test (int)

 msg_list (int)

 msg_num (int)

 target (procedure)

 reaction (int)
	Permet un choix dans un bloc de réponses si l’intelligence du joueur est égale ou supérieure à la valeur donnée (iq_test), contenant la chaîne de caractère depuis le fichier des messages (msg_list) et le numéro du message (msg_num), ce qui causera une réaction donnée (reaction), et si cette possibilité est choisie, ira à la procédure de la cible (target) donnée. 

	give_exp_points

void
 points (int)
	Ajoute des points d’expériences (points) au total du joueur. Ces points peuvent être utilisés par le joueur pour améliorer des compétences, etc.

	global_var

int Map
 var_index (unsigned int)
	Retourne la valeur du numéro d’une variable globale (var_index).

	goto_xy

 Map
	

	gSay_End

void Dialog
 var_index (unsigned int)
	Termine une séquence de dialogue, qui lancera cette séquence. (en fait, qui l’affichera).

	gSay_Message

void Dialog
 msg_list (int)

 msg_num (int)

 reaction (int)
	Lance une réponse de type SayMessage avec juste une option [Done] (“fait”). msg_list détermine dans quel fichier de message la trouver, et msg_num détermine quelle ligne du fichier utiliser.

	gSay_Option

void Dialog
 msg_list (int)

 msg_num (int)

 target (procedure)

 reaction (int)
	Permet un choix dans un bloc de réponses contenant la chaîne de caractères depuis le fichier des messages (msg_list) et le numéro du message (msg_num), ce qui causera une réaction donnée (reaction), et ira à la procédure de la cible (target) donnée.

	gSay_Reply

void Dialog
 msg_list (int)

 msg_num (int)
	Lance un bloc de réponse (que le *PERSONNAGE* dit).

	gSay_Start

void Dialog
	Commence une nouvelle séquence de dialogue.

	has_skill

int Skill
 who (ObjectPtr)

 skill (int)
	Détermine si un personnage (who) “connaît” une certaine compétence. En fait, cela retourne le niveau de la compétence, ce qui inclura les valeurs par défaut. 

	has_trait

int Critter

 trait_type (int)

 who (ObjectPtr)

 trait (int)
	Retourne la valeur d’une compétence (trait) d’un certain type (trait_type) d’un personnage donné (who) (voir define.h). Ce peut être utilisé pour savoir si le joueur a une compétence particulière, type d’IA, numéro d’équipe, la rotation courante, ou qualité (finesse, etc).

	how_much

int Skill
 val (int)
	Retourne la valeur l’une comparaison effectuée entre 2 compétences entre elles (de combien elles différent). Nécessite que vous ayez appeler préalablement une commande de tirage pour défi (“contest roll”) comme: roll_vs_skill, skill_contest, etc..

	inven_count

int Critter

 what (ObjectPtr)
	Retourne le nombre d’emplacements occupés par l’objet donné (what). 

	inven_ptr

(ObjectPtr) Critter

 what (ObjectPtr)

 slotNum (int)
	Retourne un pointeur vers l’objet au n° d’emplacement (slotNum) d’un objet donné (what).

	inven_unwield

void Critter
	Provoque le rangement des armes/choses brandis par un personnage. Si les animations sont désactivées, cela changera instantanément l’image.

	is_critical

int Skill
 val (int)
	Retourne True si un résultat de tirage de défi est un résultat critique, sinon False.

	is_loading_game

boolean Map
	Retourne True si le jeu est en chargement, sinon False. C’est utilisé pour que des trucs ne se passent pas pendant qu’un script se lance à l’entrée dans la carte (map_enter).

	is_skill_tagged

int Skill

 skillNum (int)
	Retourne True si une caractéristique est utilisée.

	is_success

int Skill
 val (int)
	Renvoie True si une valeur indiquée de résultat de tirage de défi est un succès, autrement False.

	item_caps_adjust

int Inven
 obj (ObjectPtr)

 amount (int)
	Modifie le nombre de caps courants dans un objet (obj) par une

quantité donnée (amount).

	item_caps_total

int Inven
 obj (ObjectPtr)
	Retourne le nombre total de caps actuels d’un inventaire de l’objet donné (obj).

	jam_lock

int Object
 lockableObj (ObjectPtr)
	Bloque une serrure, ce qui empêche le joueur de forcer la serrure

pendant approximativement 24 heures. Employé quand un joueur échoue de manière critique dans le forçage d’une serrure.

	kill_critter

void
 obj (ObjectPtr)

 death_frame (int)
	Tue complètement un personnage (obj), le plaçant dans la position choisie de la mort (death_frame). Note : ceci n'anime pas le personnage, et ne rafraîchit pas l'écran ! Censé être employé dans les  scripts qui fonctionnent quand on entre/sort d’une carte (map_init/map_exit).

	kill_critter_type

void Map
 pid (int)
	Tue tous les personnages d’un certain type (pid). Voir kill_critter ci-dessus.

	language_filter_is_on

int (boolean) Meta
	Renvoie True si le filtre de langue filtre actuellement le langage grossier, False autrement.

	load_map

void Map
 map_name (string)

 start_location (int)
	Charge une nouvelle carte (map_name), enlevant tous les scripts

actuellement fonctionnant et allant à l'entrée (start_location) du script map_init de la nouvelle carte.

	local_var

int Map
 var_index (unsigned int)
	Retourne la valeur du n° d’index d’une variable locale donnée (var_index).

	map_first_run

int Map
	Renvoie True si la carte actuelle est lancée pour la 1ère fois (en d'autres termes, cette carte n'a pas été chargée à partir d’une sauvegarde).

	map_is_known

int Meta

 mapNum (int)
	Renvoie True si un index donné de carte (mapNum) est connu, False
sinon.

	map_known

int Meta

 mapNum (int)
	Renvoie True si un n° donné de carte (mapNum) est connu, False

sinon.

	map_var

int Map
 var_index (unsigned int)
	Retourne la valeur d’une variable globale de carte pour un n° d’index donné (var_index).

	message_str

char *
 list (int)

 msg_num (int)
	Retourne une chaîne de caractère depuis le module de message pour une liste donnée (list) et un n° donné (msg_num).

	move_to

int Map
 obj (ObjectPtr)

 tile_num (int)

 elev (0-2)
	Déplace immédiatement un objet (obj) au n° donné de dalle et au niveau d’élévation donné (elev) sur la carte courante.

	move_obj_inven_to_obj

int Inven
 srcObj (ObjectPtr)

 destObj (ObjectPtr)
	Déplace l’inventaire d’un objet (srcObj) dans l’inventaire d’un autre objet (destObj).

	obj_art_fid

(ObjectPtr) Object

 obj (ObjectPtr)
	Retourne le n° de fid (identifiant de frame) (utilisé dans l’index des dessins) d’un objet donné (obj).

	obj_being_used_with

(ObjectPtr) Object
	Renvoie un pointeur vers l'objet employé sur un autre objet.

	obj_can_hear_obj

boolean Map
 src_obj (ObjectPtr)

 dst_obj (ObjectPtr)
	Renvoie True si l'objet source (src_obj) est capable d'entendre

l'objet destination (dst_obj). Ceci inclut des facteurs de distance, l'activité courante (immobile/en marche/en course), et l'utilisation de compétence (furtivité/etc.).

	obj_can_see_obj

boolean Map
 src_obj (ObjectPtr)

 dst_obj (ObjectPtr)
	Renvoie True si l'objet source (src_obj) est dans la ligne de mire (“line-of-sight”) (LOS) de l'objet destination (dst_obj). Ceci tient compte également de la perception et la furtivité personnages.

	obj_carrying_pid_obj

(ObjectPtr) Object
 who (ObjectPtr)

 pid (int)
	Renvoie un pointeur d'objet vers l’instance d'un objet de type pid si

l’objet (who) transporte un objet de ce type.

	obj_close

void Object
 what (ObjectPtr)
	Tente de fermer un objet donné (what) s'il est d'un type ouvrable.

	obj_drop_everything

void Inven
 who (ObjectPtr)
	Fait laisser tomber tous les objets de l’inventaire d’un personnage (who) à ses pieds.


	obj_is_carrying_obj_pid

boolean Object
 obj (ObjectPtr)

 pid (int)
	Renvoie la quantité d'objets correspondant au n° d’index de prototype (pid) portés dans l’inventaire d'un autre objet (obj).

	obj_is_locked

int Object
 what (ObjectPtr)
	Renvoie True si un objet donné (what) est un objet verrouillé,

faux s'il est déverrouillé ou si ce n’est pas un objet verrouillable.

	obj_is_visible_flag

int Object
 who (ObjectPtr)
	Renvoie True si un objet donné (who) est visible, False
autrement.

	obj_is_open

int Object
 what (ObjectPtr)
	Renvoie True si un objet donné (what) est un objet ouvert, False si

c'est fermé ou pas un objet ouvrable.

	obj_item_subtype

int Object
 obj (ObjectPtr)
	Renvoie le sous-type d'un objet de type 'item'. Exemples : nourriture, armure, armes, etc.

	obj_lock

void Object
 what (ObjectPtr)
	Tente de verrouiller un objet donné (what) s'il est d'un type

verrouillable.

	obj_name

void Object
 what (ObjectPtr)
	Renvoie une chaîne de caractère représentant le nom de l'objet donné (what).

	obj_on_screen

int Object
 what (ObjectPtr)
	Renvoie True si un objet donné (what) est actuellement dessiné à l’écran, False s'il ne l'est pas.

	obj_open

void Object
 what (ObjectPtr)
	Tente d'ouvrir un objet donné (what) s'il est d'un type ouvrable.

	obj_pid

int Object
 obj (ObjectPtr)
	Renvoie le n° d’identification du prototype d'un objet (obj).

	obj_set_light_level

void Object
 obj (ObjectPtr)

 intensity (1-100)

 distance (0 - 8)
	Règle le niveau de lumière pour un objet donné (obj) à une intensité donnée (pourcentage de l'intensité maximum possible), et la distance d’éclairage en hexagones.

	obj_type

int Object
 obj (ObjectPtr)
	Retourne le type d’un objet (obj). Ce serait ‘Item’, ‘Wall’, ‘Scenery’, etc.

	obj_unlock

void Object
 what (ObjectPtr)
	Tente de déverrouiller un objet donné (what) s'il est d'un type

verrouillable.

	override_map_start

void Map
 x (int)

 y (int)

 elev (0-2)

 rot (0-5)
	Utilisé lors du chargement d’une nouvelle carte, ceci force le joueur

(obj_dude) à commencer à un endroit précis et avec une orientation particulière quand il vient pour la première fois.

	party_add

void Party
 who (ObjectPtr)
	Ajoute un personnage donné (who) dans la liste des coéquipiers. Ceci configure également  les objets qui ne seront pas sauvés dans les cartes, et certaines autres choses.

	party_member_obj

ObjectPtr Party
 pid (int)
	Renvoie un pointeur d’objet vers un coéquipier associé à un pid donné. Si ce personnage n'est pas actuellement un membre de l’équipe, alors il renverra NULL.

	party_member_count

ObjectPtr Party
 countHidden (int)
	Renvoie le nombre actuel de coéquipiers. (countHidden) détermine s’il faut compter ou non les membres cachés (hangers-on).

	party_remove

void Party
 who (ObjectPtr)
	Enlève un personnage donné (who) de la liste des coéquipiers. Ceci changera également  des objets de sorte que certaines choses ou objets
de carte/niveau leur répondent différemment.

	pickup_obj

void Inven
 obj (ObjectPtr)
	Anime et essaye de faire prendre au personnage (self) un objet donné (obj). 

	play_gmovie

 Meta
	Joue une des vidéos de Fallout (plein écran, compressée, etc.).

	play_sfx

 Sound
	Lance un nouveau son à jouer dans la file d’attente.

	poison

 Critter
 who (ObjectPtr)

 amount (int)
	Augmente le niveau du poison des personnages d'une quantité donnée (amount). 

	proto_data

int OR string Object
 pid (int)

 data_member (int)
	Renvoie la valeur d'une donnée-membre d'un prototype donné (pid).

	radiation_dec

 Critter
 who (ObjectPtr)

 amount (int)
	Diminue le compteur d’irradiation d'un personnage d’une quantité donnée. NOTE : Ceci devrait seulement être fait au joueur (obj_dude) dans Fallout à cause des contraintes de conception!

	radiation_inc

 Critter
 who (ObjectPtr)

 amount (int)
	Incrémente le compteur d’irradiation d'un personnage d’une quantité donnée. NOTE : Ceci devrait seulement être fait au joueur (obj_dude)

dans Fallout à cause des contraintes de conception!

	random

int Script
 min (int)

 max (int)
	Retourne une valeur aléatoire entre (min) et (max), inclus.

	reg_anim_animate

void Anim
 what (ObjectPtr)

 anim (int)

 delay (int)
	Ajoute une seule animation à un objet (what) à une liste de séquences d'animations, avec un délai donné à partir de l'animation précédente (le délai devrait toujours être -1)!

	reg_anim_animate_forever

void Anim
 what (ObjectPtr)

 anim (int)

 delay (int)
	Ajoute une seule animation à un objet (what) à une liste de séquences d'animations, avec un délai donné à partir de l'animation précédente (le délai devrait toujours être -1) ! Cette animation se jouera sans interruption jusqu'à ce que quelque chose dans le système l'interrompe. Doit être employé *très* économiquement, par exemple le signe de Gizmo et le signe ‘PRAY’ des enfants de la cathédrale (qui devra être atténué).

	reg_anim_animate_reverse

void Anim
 what (ObjectPtr)

 anim (int)

 delay (int)
	Ajoute une seule animation inversée à un objet (what) à une liste de séquences d'animations, avec un délai donné à partir de l'animation

précédente (le délai devrait toujours être -1)!

	reg_anim_begin

void Anim
	Dit au système de lancer une liste de séquence d’animations.

	reg_anim_clear

void Anim

 object (ObjectPtr)
	Termine toutes les animations qui sont actuellement enregistrées pour un objet donné.

	reg_anim_end

void Anim
	Active la liste de séquences d'animations. Sans cet appel, l'animation ne se produira jamais. Note : Toutes les séquences d'animations doivent être enregistrées immédiatement ! En d'autres termes, vous ne pouvez pas laisser le script se finir et finir d’enregistrer les animations après.

	reg_anim_obj_move_to_obj

void Anim
 who (ObjectPtr)

 dest_obj (ObjectPtr)

 delay (int)
	Ajoute une animation pour essayer de faire marcher un personnage (who) vers un autre objet (dest_obj) avec un délai donné à partir de l'animation précédente (le délai devrait toujours être -1)!

	reg_anim_obj_run_to_obj

void Anim
 who (ObjectPtr)

 dest_obj (ObjectPtr)

 delay (int)
	Ajoute une animation pour essayer de faire courir un personnage (who)  vers un autre objet (dest_obj) avec un délai donné à partir de l'animation précédente (le délai devrait toujours être -1)!

	reg_anim_obj_move_to_tile

void Anim
 who (ObjectPtr)

 dest_tile (int)

 delay (int)
	Ajoute une animation pour essayer de faire marcher un personnage (who)  vers un n° de dalle (dest_tile) avec un délai donné à partir de l'animation précédente (le délai devrait toujours être -1)!

	reg_anim_obj_run_to_tile

void Anim
 who (ObjectPtr)

 dest_tile (int)

 delay (int)
	Ajoute une animation pour essayer de faire courir un personnage (who)  vers un n° de dalle (dest_tile) avec un délai donné à partir de l'animation précédente (le délai devrait toujours être -1)!

	reg_anim_play_sfx

void Anim
 who (ObjectPtr)

 sfx_name (string)

 delay (int)
	Ajoute une animation pour essayer faire jouer un son (sfx_name) par un objet (who) avec un délai donné à partir de l'animation.

	rm_fixed_timer_event

void Meta(Time)
 who (ObjectPtr)

 fixed_val (int)
	Enlève (efface) tous les événements temporisés associés au script d'un objet donné (obj) qui ont une valeur fixée (“fixed_value”) (fixed_val).

	rm_obj_from_inven

void Inven
 who (ObjectPtr)

 obj (ObjectPtr)
	Enlève un objet (obj) de l’inventaire d'un autre objet (who’s). Note :

ceci laisse l'objet enlevé à l'endroit (0,1) de la carte ! Vous devez appeler le move_to(...) (“bouger à”) pour le replacer sur la carte.

	rm_mult_objs_from_inven

int Inven
 who (ObjectPtr)

 obj (ObjectPtr)

 count (int)
	Enlève (count) instances d'un objet (obj) de l’inventaire d'un autre objet (who’s). Note : ceci laisse l'objet enlevé dedans à l'endroit (0,1) de la carte ! Vous devez appeler le move_to(...)(“bouger à”) pour le replacer sur la carte. 
NOTE : Cette fonction renvoie le compte réel qui a été enlevé (si vous essayiez d'enlever plus d’instances qu’il n’en existe). Vous * DEVEZ * stockez cette valeur dans une variable (bien que vous n’ayez réellement rien à faire avec ça).

	rm_timer_event

void Meta(Time)
 obj (ObjectPtr)
	Enlève (efface) tous les événements temporisés associés au script d'un objet donné (obj).

	roll_dice

 Skill
	Renvoie la valeur du lancement des dès. UNIMPED! (?traduction?)

	roll_vs_skill

int (roll_result) Skill
 who (ObjectPtr)

 skill (int)

 modifier (int)
	Renvoie la valeur d'un tirage réalisé sur le niveau de compétence d'un objet (who) avec une compétence donnée, et modifié par une quantité donnée (modifer) (peut être zéro). Cette valeur peut alors être is_success (“succès”) ou is_critical (“critique”) pour déterminer les états appropriés, et l'appel de how_much peut être employé pour déterminer la différence entre réussi ou échoué.

	rotation_to_tile

int (1…5) Map
 srcTile (int)

 destTile (int)
	Renvoie la rotation (0... 5) pour faire face à une dalle particulière (destTile) à partir d'une autre dalle (srcTile).

	running_burning_guy

int 
	Renvoie la configuration pour le type courrant en feu dans le jeu (défini

dans l'écran d'options).

	scr_return

void Script
	Configure la valeur de retour pour un noeud du moteur-C de scripts,

pour être employé par un code en C.

	script_action

int Script
	Renvoie l'action qui a activé ce script. Les exemples incluent des

demandes de description d'un objet (description_proc), des notifications d'un script spatial activé par quelque chose frappant sa délimitation (spatial_proc), ou d'un personnage étant donné ses battements de coeur (critter_proc, en d'autres mots, ayant été invité à se déplacer).

	script_overrides

void Script
	Dit au moteur-C que le script remplacera le comportement par défaut

pour cet objet. Cela signifie que le moteur-C n'essayera pas de faire les choses qu'il ferait normalement, s’attendant à ce que le script fasse ces choses lui-même. C'est une commande IMPORTANTE ! Elle est généralement employée pour les actions générales du joueur sur des objets, tels que les regarder (demandant une description), les utiliser (ouverture de portes, par exemple), ou utiliser des choses SUR eux (en utilisant un passe-partout ou une clef sur une serrure).

	self_obj

(ObjectPtr) Script
	Renvoie un pointeur vers l'objet relié à ce script.

	set_critter_stat

int Critter

 who (ObjectPtr)

 stat (int)

 val (int)
	Place la valeur d'un attribut/statistique voulu chez un personnage (who)

à une valeur donnée (val).

	set_exit_grids

void Map
 markElev (elevation)

 mapID (int)

 elevation (int)

 tileNum (int)

 rotation (int)
	Configure toutes les zones de sortie d’un niveau d’élévation donné (markElev) pour qu’elles pointent vers un n° d’identification de la carte (mapID) de destination (peut être -1, qui signifie rester sur cette carte), le niveau, le n° de dalle (tileNum), et l’orientation.

	set_global_var

void Map
 var_index (unsigned int)

 value (int)
	Règle la valeur d'une variable globale (var_index) à la valeur donnée
(value).

	set_light_level

void Map
 level (int: 1-100)
	Règle le niveau d’éclairage ambiant. Va de pleine obscurité à plein jour.

	set_local_var

void Map
 var_index (unsigned int)

 value (int)
	Règle la valeur d'une variable locale (var_index) à la valeur donnée
(value).

	set_map_var

void Map
 var_index (unsigned int)

 value (int)
	Place la valeur d'une variable globale de carte (var_index) à la valeur donnée (value).

	set_map_start

void Map
 x (int)

 y (int)

 elev (0-2)

 rot (0-5)
	Place le point d’entrée et l’orientation pour la prochaine fois que cette carte est visitée (chargé et lancée).

	set_obj_visibility

void Object
 obj (ObjectPtr)

 visibility (boolean)
	Active/désactive l’indicateur OBJ_OFF pour un objet (le rend visible/invisible).

	signal_end_game

void
	Signale au système qu'un script indique que le jeu devrait être fini. Ceci renverra le joueur au menu principal.

	skill_contest

 Skill
	Renvoie la valeur d'un défi entre 2 compétences (is_success et is_critical).

	source_obj

(ObjectPtr) Script
	Renvoie un pointeur vers l'objet source (déclencheur) de cette action. L'objet source pour un pickup_proc (“processus de prise”) (script_action de prise d'objet) serait le personnage prenant l'objet, par exemple.

	start_dialogue

void Dialog
 who (ObjectPtr)

 mood (int)
	Lance le système de dialogue affichant le visage d’un personnage (who) et commençant dans l’humeur donnée (mood). Cet appel configure les

fenêtres appropriées de dialogue, l'image principale, etc... Si cet appel n'est pas fait avant l’appel normal du dialogue (sayReply, sayMessage, sayOption, etc...) alors les fenêtres de dialogue ne viendront pas, et seulement des boîtes grises apparaîtront avec le texte.

	start_gialog

void Dialog
 msgFileNum (int)

 who (ObjectPtr)

 mood (int)

 headNum (int)

 backgroundIdx (int)
	Lance le système de dialogue affichant le visage d’un personnage (who) et commençant dans l’humeur donné (mood). Cet appel configure les

fenêtres appropriées de dialogue, l'image principale, etc... Si cet appel n'est pas fait avant l’appel normal du dialogue (sayReply, sayMessage, sayOption, etc...) alors les fenêtres de dialogue ne viendront pas, et seulement des boîtes grises apparaîtront avec le texte.

	target_obj

(ObjectPtr) Script
	Renvoie un pointeur vers l'objet cible de cette action. L'objet cible est celui qui est joué à ce moment là.

	terminate_combat

void Combat
	Dit au système de combat de se terminer prématurément. A UTILISER
AVEC PRECAUTION. Ceci n'empêche pas des autres (ou les MÊMES) scripts de relancer le combat, ainsi assurez vous d’arrêter tous les indicateurs d’hostilité, etc. 

	tile_contains_obj_pid

boolean Map
 tile (int)

 elev (0-2)

 pid (int)
	Renvoie true si une dalle particulière contient un objet correspondant au numéro d’index de prototype (obj pid).

	tile_contains_pid_obj

boolean Map
 tile (int)

 elev (0-2)

 pid (int)
	Renvoie un pointeur vers le premier objet qui correspond à un numéro de pid particulier qui est sur une dalle et à un niveau particulier.

	tile_distance

int Map
 tile1 (int)

 tile2 (int)
	Retourne la distance en dalle ente 2 n° de dalles.

	tile_distance_objs

int Map
 obj1 (ObjectPtr)

 obj2 (ObjectPtr)
	Retourne la distance en dalle ente 2 objets (avec leur n° de dalle).

	tile_is_visible

boolean Map
 tile (int)
	Renvoie true si un hexagone donné (tile) est actuellement visible, c.-à-d. qu’un objet dessus pourrait être affiché à l’écran. Ceci inclut les hexagones qui peuvent avoir techniquement des bases qui sont hors-écran, sur lesquels les objets pourraient exister, mais qui seraient interdis dans la zone de visualisation réelle.

	tile_num

int Map
 obj (ObjectPtr)
	Retourne le n° de dalle de l’objet (obj).

	tile_num_in_direction

int Map
 start_tile (int)

 dir (0-5)

 distance (int)
	Renvoie le n° de dalle suite à un décalage (distance) à partir d'une dalle source (la prochaine dalle dans cette direction).

	town_known

int Meta

 townArea (int)
	Retourne True si une zone de ville donnée (townArea) est déjà connue, False sinon.

	town_map

void
	Demande au moteur du jeu d'afficher l'écran de la carte de ville, pour que le joueur aille à différents endroits dans une zone (différents zones dans l’Abri13, par exemple).

	use_obj

(ObjectPtr) Script
 obj (ObjectPtr)
	

	use_obj_on_obj

(ObjectPtr) Script
 item (ObjectPtr)

 targetObj (ObjectPtr)
	Essaye d'utiliser une chose sur un objet cible (targetObj). Ceci peut être employé pour qu’un personnage emploie un Stimpack sur le joueur, par exemple, ou pour utiliser une clef sur une porte.

	using_skill

boolean Skill
 who (ObjectPtr)

 skill (int)
	Renvoie true si une compétence active est utilisée, False autrement.

Les exemples de qualifications actives sont furtivité, secourisme. 

	violence_level_setting

int (boolean) Meta
	Retourne le niveau actuel de violence. Voir define.h pour les valeurs.

	wield_obj

void Inven
 obj (ObjectPtr)
	Lance une animation faisant brandir, par ce personnage (self), un objet (obj) présent dans l’inventaire de ce personnage. Met cet objet dans la main du personnage. 

	wield_obj_critter

void Inven
 who (ObjectPtr)

 obj (ObjectPtr)
	Lance une animation faisant brandir, par un personnage (who), un objet (obj) présent dans l’inventaire de ce personnage. Met cet objet dans la main du personnage.

	wm_area_set_pos

void

 areaIdx (int)

 xPos (int)

 yPos (int)
	Place les coordonnées de carte du monde pour une zone/ville donnée
(areaIdx) à une position donnée en x et y.

	world_map

void
	Demande au moteur de jeu d'afficher l'écran de la carte du monde, pour permettre au joueur de bouger à différents endroits.

	world_map_x_pos

int
	Retourne la position X courante de l’équipe sur la carte du monde.

	world_map_y_pos

int
	Retourne la position Y courante de l’équipe sur la carte du monde.


Résumé des actions scriptées
	Description
	Objet
	Une requête pour examiner (extended-look) un objet.

	Combat
	Personnage
	Une action de combat se déroule.

	Create
	Script
	Ce script-objet a été créé. (UNIMPED).

	Critter
	Personnage
	Un script personnage est donne ses battements de coeur.

	Damage
	Object
	Cet objet subi des dommages.

	Destroy
	Script
	Ce script-objet a été détruit.

	Drop
	Chose
	Un objet a été enlevé depuis l’inventaire d’un autre objet et a été déposé à terre. (UNIMPED).

	Look At
	Object
	Un regard rapide sur un objet est demandé.

	Map Enter
	Carte
	Cette carte vient d’être entrée (a été juste chargée).

	Map Exit
	Carte
	Cette carte a été quitté (a été sauvé comme une sauvegarde).

	Map Update
	Carte
	Cette carte a été mise à jour (changement de niveau, éclairage, etc.)

	None
	Script
	Pas d’action

	Pickup
	Chose
	Un essai est fait pour prendre un objet et le placer dans l’inventaire d’un objet. Ou il pourrait être pillé/volé.

	Spatial
	Script
	Ce rayon spatial des scripts a été pénétré.

	Start
	Script
	Lance un script pour la première fois.

	Talk
	Personnage
	Un script de dialogue a été demandé.

	Timed Event
	Script
	Un événement temporisé vient juste d’être activé.

	Use
	Objet
	Tente d’utiliser un objet.

	Use Object On
	Objet
	Utilise un objet sur un autre objet.

	Use Skill On
	Objet
	Utilise une compétence sur un objet.

	
	
	


Script Action Groups
Object (“Objet”):

Les actions d'objets sont des actions génériques qui peuvent être faites sur n'importe quel objet de jeu. Par exemple, si quelque chose demande de regarder un objet dans le jeu, ceci serait valide sur n’importe quel objet normal (pas de l’interface). Les différents prototypes des objets déterminent si cet objet a certaines actions disponibles pour lui, ou non. Ainsi, par exemple, à moins que le prototype de l'objet ne soit réglé pour vous permettre de l'UTILISER, le joueur n’aura jamais l’occasion de le faire.

Item (“Chose”):

Les actions des choses sont des actions spécifiques à ces objets que le joueur peut prendre, laisser tomber, et porter. En d'autres termes, les articles d'inventaire.
Critter(“Personnage”):

Les actions de personnage sont appelées sur des objets qui représentent les êtres vivants du jeu. Dans un sens, ces actions se produisent seulement avec objets “intelligents”, qui dans presque tous les cas sont capables bouger, de combattre, de dialoguer, etc...
Map(“Carte”):

Les actions de carte sont spécifiques aux occurrences spéciales des cartes, comme quand une carte est chargée, sauvée, ou mise à jour. À l'origine, les actions de carte étaient seulement disponibles pour le script de carte lui-même, mais il est apparu clairement qu'elles pourraient potentiellement être nécessaires pour n'importe quel script. Elles sont extrêmement utiles pour configurer des variables au début d'une carte. Quand une carte est entrée pour la première fois, le script de carte se lance aussi pour la première fois, et alors chaque autre script qui est marqué comme nécessitant d’être appelé à l’entrée, est aussi lancé. Ceci peut être utilisé pour stocker des variables spécifiques de carte dans le script de carte et pour les “exporter” à partir de celui-ci. Alors tous les autres scripts qui ont besoin d’utiliser ces variables doivent juste les “importer”, puisqu'elles sont garanties d’exister.
Script:

Les actions de script sont reliées a des appels spécifiques de script, comme quand un script a été détruit, activé par un mouvement spatial, ou a précédemment configuré des événements temporisés. Ces actions ne sont pas directement activées par le joueur (à la différence des actions d'objet), mais par le système de script lui-même.
Descriptions des Actions Scriptées
Description:


Le joueur essaye d’examiner l’objet des scripts. Le comportement par défaut est d’imprimer une longue description de l’objet depuis son prototype dans la petite fenêtre d’affichage.
Combat:


Un combat se déroule, et une des sous-actions de combat s’est déroulée. Ces actions permettent au script de réagir au combat (même si les choix de combat (attaques/etc..) sont actuellement dirigés par le moteur). Ils sont : 


( HIT_SUCCEEDED(“coup réussi”) – L’objet du script touche avec succès la cible. Ce peut être utilisé pour faire des dommages supplémentaires (irradiation, par exemple), ou compter le nombre d’attaques qui ont réussi.

( SEQUENCING (“séquençage”) – Le séquençage du combat a été vérifié (pour voir si les personnages veulent commencer/arrêter le combat).


( TURN (“tour”) – Un tour de combat est sur le point de commencer. Vous pouvez remplacer ici le comportement par défaut du tour pour éviter qu’un personnage ne réagisse au combat (ou pour lui faire faire quelque chose de spécial).


( NONCOM_TURN – (Inutilisé).

Create:


(Inutilisé).

Critter("personnage"):


Le battement de coeur du personnage se produit. Fondamentalement, chaque script obtient des coups tellement souvent (plusieurs fois par seconde) de sorte qu'il puisse réagir à son environnement ou changer des variables d’indicateurs, etc. C'est là où le code peut être mis pour faire marcher le personnage, etc. tout seul.
Damage(“Dommage”):


Quelque chose s'est produit pour endommager l’objet des scripts. Ceci signifiera presque toujours qu'un personnage a été touché pendant le combat. Ils pourraient régler ici les indicateurs d’hostilité (qui pourraient affecter des statuts de dialogue ou les quêtes plus tard), ou ils pourraient se guérir pour empêcher la mort (ce n'est pas bonne méthode, mais peut être utile dans un ou deux cas où vous voulez vous assurer que le personnage dise quelque chose, fasse quelque chose, etc. avant qu'il meurt).
Destroy(“Détruire”):


Ce script est détruit, et lui et tous ses événements relatifs (événements synchronisés, par exemple) sont sur le point d'être enlevés du système. Ceci signifie que c’est soit un personnage qui a été tué au combat, soit c'est un article d'inventaire qui vient juste d’être épuisé. Les choses utiles à faire quand cette action est appelée sont de donner au joueur des points d'expériences (pour des personnages tués ou des objectifs accomplis) et de mettre à jour les comptes, comme le compteur de morts (nombre de personnages d'un type donné tués), ou le nombre de vivants locaux (combien de radscorpions sont encore dans la caverne, ou combien de membres d’un gang sont encore en ville).
Drop (“lacher”):


Une chose de l’inventaire d’un personnage a été lachée.
Look At (“regarder vers”):


Le joueur essaye de regarder l'objet des scripts. Le comportement par défaut doit imprimer la description courte, en d'autres termes le nom de prototype dans la petite fenêtre d’affichage.
Map Enter (“entré d’une carte”):


La carte vient d’être entrée, et ce script est marqué comme nécessitant d’être lancé avant que le traitement normal du jeu ne commence. Ici, le code d'initialisation peut configurer des variables pour la carte.
Map Exit (“sortie de carte”):


La carte est sur le point d'être quitté. Ceci se produit quand le joueur va aux cartes de villes/monde.

Map Update (“mise à jour de carte”):


La carte obtient un “battement de coeur” pour la laisser mettre à jour la carte. Ici les niveaux ambiants d’éclairage peuvent être changés, comme quand ce devient la nuit ou que le joueur change de niveau vers un secteur souterrain/extérieur.
None (“rien”):


Rien ne se passe. Cela ne devrait jamais être appelé, mais c’est là pour le cas par défaut.
Pickup(“prise”):


Ce procédé signifie différentes choses pour différents types de scripts : 
Scripts d'article (Item) - un personnage essaye de ramasser un article d'inventaire. Pour des récipients, cependant, ceci signifie qu'un personnage essaye de l’*ouvrir*, ou de le piller.
Scripts de personnage - un personnage essaye de voler l’objet au personnage des scripts.
Spatial:


Un objet s'est juste déplacé dans la sphère spatiale de détection des scripts. Le script peut devoir vérifier une deuxième fois que cet objet est d'un type particulier (un personnage, l'objet du joueur, etc.).
Start (“départ”):


Un script vient juste d’être lancé pour la toute première fois.
Talk (“parler”):


Un personnage commence à parler, soit parce que le joueur l'a demandé, ou parce que le script du personnage a demandé que cela se produise. Ici le système de dialogue doit être configuré, et les appels réels du système de dialogue de langage scripté seront mis en place.
Timed Event (“évenement temporisé”):


Un événement temporisé pour ce script vient juste de se finir. Habituellement, cet événement a été lancé plus tôt par ce script lui-même. Il laisse le script retarder des événements ou se donne un battement de coeur.
Use (“utiliser”):


Quelque chose (habituellement un personnage) essaye d'utiliser cet objet. La commande source_obj renverra qui c’est. Presque toujours, ceci signifiera qu’un personnage (très probablement le joueur) essaye de l’utiliser, mais de temps en temps ce sera un script différent qui fera l'appel, qui peut être employé pour différencier son comportement. Par exemple, ceci permet aux scripts de porte d’abri d'ouvrir la porte quand le joueur utilise l'ordinateur de l’abri, mais pas quand le joueur essaye d'ouvrir la porte directement.
Use Object On (“utiliser objet sur”):


Un personnage tente d’utiliser une chose de son inventaire sur l’objet des scripts. Ce peut être les passe-partouts sur une porte, un trousse de soin sur un personnage, la brochette d’iguane sur un chien, etc. 
Use Skill On(“utiliser compétence sur”):


Un personnage essaye d'employer une compétence sur l’objet des scripts. Le comportement par défaut dépend de la compétence spécifique elle-même.
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