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FONCTIONS GENERIQUES

GetGameVar

Retourne la valeur d'une variable générale du jeu.

Syntaxe

GetGameVar( nane);
Description

Cette fonction retourne la valeur d'une variableégéle du jeu portant le nomare si cette variable
existe, sinon retourne une chaine vide.

name — hom de la variable

length

Détermine la longueur d'un tableau.
Syntaxe

length( array);

Description

Un tableau est un ensemble d'éléments ordonnéss idaums une méme table et indexés (c'est a dire
numérotés). L'index, c'est-a-dire le numéro poatéghacun des éléments, est unique pour chaque
élément du tableau. La numérotation commence aparmole premier élément et se poursuit
jusqu'au dernier élément sans qu'un élément sbiigou

La fonctionlength permet de déterminer le nombre d'éléments contdgms ce tableau. Si le
tableau contient 5 éléments, ils seront donc nutégme 0 a 4.

array — tableau

GetDifficulty

Détermine le niveau de difficulté du jeu.

Syntaxe
GetDifficulty();

Description

Cette fonction permet de connaitre le niveau dedlifé du jeu. Les constantes suivantes sont
prédéfinies pour identifier les niveaux de diffigupossibles :
- DIFFICULTY_EASY =1 ,
DIFFICULTY_NORMAL =2,
DIFFICULTY_HARD =3 ,
DIFFICULTY_HEROIC =4 .



Load

Charge le jeu depuis le fichier spécifié.
Syntaxe

Load( fi | eNane);

Description

Cette fonction charge la partie sauvegardée dafishiar.fi| eName est le nom du fichier texte de
sauvegarde tel que spécifié dans les propriétés ahrte (a partir du menu de I'éditeur de cartes :
View->Map Properties Tree ; puis dans l'arborescence de propriéteés :
Resources->SaveFilenames ) et qui contient le nom localisé d'une partie smavdée.

mod

Retourne le reste de la division d'un nombre paauire (modulo).
Syntaxe

mod(x, VY);

Description

Cette fonction retourne le reste de la divisiorpdemier argument par le second. Les deux
arguments doivent étre des nombres (pas forcénesrgrtiers). Le second argument doit étre
différent de zéro.

Exemple

>mod(5, 2)
1

 >mod(5.7, 1.3)
0.5

mod(5.7, 1.3) est égal &.5 puisques.7=1.3*4+0.5

print

Affiche la représentation textuelle de I'argumeantglla console.

Syntaxe

print(...);

Description

Affiche la représentation textuelle de I'argument es arguments) dans la console.

print  fonctionne avec n'importe quel type de paramétre :
- les nombres, chaines de caractéres et la valewsont présentés tels quel.
- les fonctions et les objets définis par I'utilisateont substitués par des marqueurs
commex<function> "
- le contenu des tableaux est affiché.

Exemple

> print(2, " sdf ", print)

2 sdf <C-function>




random

Retourne un nombre au hasard.

Syntaxe

random( t op);
Description
Cette fonction retourne un nombre au hasard engtdeddparametre (positifop.

Save

Effectue une sauvegarde de la partie dans le fispiecifié.
Syntaxe

Save( fi | eNane);

Description

Cette fonction sauvegarde la partie dans le ficpécifiefi | eNane est le nom du fichier texte de
sauvegarde tel que spécifié dans les propriétés ahrte (a partir du menu de I'éditeur de cartes :
View->Map Properties Tree ; puis dans l'arborescence de propriéteés :
Resources->SaveFilenames ) et qui contient le nom localisé d'une partie smavdée.

SetGameVar

Modifie la valeur d'une variable générale du jeu.

Syntaxe

SetGameVar( name, val ue);
Description

Cette fonction change la valeur d'une variable g@#egare enval ue. S’il n‘existe pas de variable
portant ce nom, cette derniére est créée.

name — hom de la variable

val ue — valeur a affecter a la variable

Sleep

Suspend temporairement I'exécution du processusambfthread).
Syntaxe

Sleep( nonbr e- de- segment s);

Description

Cette fonction suspend temporairement 'activit@icessus courant pour une durée spécifiée. Le
temps est compté en nombre de segments degetr.e- de- segnent s st un entier supérieur ou
égalal.

La commandeleep est nécessaire pour créer des scripts qui exdalgsractions périodiques sur
des périodes de temps relativement longues (corasnecEnarios de carte) :



~ while 1 do
sleep(100)
print("100 segments de jeu viennent encore de se d érouler")
end

L'effet important de la commandieep est que son exécution rend le contréle au prosetesu
planification du moteur de script en le transféi@dayuis le processus du script en cours. A pagtir d
ce moment, le processus de planification est apiu laisser d'autres processus de script
fonctionner, puis finalement, rend la main au jeu.

Par exemple, si le script ci-dessus est exécus@igmrimant l'appealleep(100) , le jeu se figera : le
processus dans lequel s'exécutera le script neargandais le contréle au moteur de script, qui ne
pourra donc jamais rendre le contréle au jeu.

sqrt

Retourne la racine carrée du nombre.

Syntaxe

sart( - x);

Description

Cette fonction retourne la racine carrée de sonraegt, qui doit étre un nombre positif.

startThread

Démarre une fonction dans un nouveau processusaditan (thread).
Syntaxe

startThread(  func);

Description

Cette fonction démarre la fonction spécifiée damsiouveau processus d'exécution.
Le paramétréunc doit étre une fonction de scriptunc ne peut pas étre I'une des commandes
décrites dans ce manuel (parce gu'elles ont e ajgpees en C).

local immortal = "archer immortel”;

function eternalLoop()

while 1 do

if not exist(%immortal) then
resurrect(%immortal)
end
sleep(1)
end
~end

- print("Démarrage de la boucle de résurrection”)
startThread(eternalLoop)




SUR LA CARTE D’AVENTURE

AddHeroCreatures

Ajoute un stack de créature a I'armée d'un héros.
Syntaxe
AddHeroCreatures( heronane, creaturel D, quantity);

Description

Ajoute un certain nombreyant i ty) de créatures de typeeat urel Da I'armée du héros
her onane (her onane est le nom interne du héros, celui qui est dédirsique la carte est créée). La
commande fonctionnera méme si le héros n’est pda sarte (dans une ville, en réserve), ...

Seules des créatures peuvent étre ajoutées. RPaerjine machine de guerre (baliste, catapulte,
etc.), il faut utiliser la fonctioiveHerowarMachine

AddObjectCreatures

Ajoute un stack de créature a lI'armée d'un objet

Syntaxe
AddObjectCreatures( obj ect Nane, creaturel D, quantity);

Description

Cette fonction ajoute un certain nombaeant i t y) de créatures de typeeat urel Da I'armée d'un
objet. Des créatures peuvent étre ajoutées a rrimmgoel objet de la carte qui puisse accueillE un
armée (y compris les monstres et les héros). Lesires ne peuvent accueillir que des monstres du
méme type.

Seules des créatures peuvent étre ajoutées, pasagbmes de guerre (baliste, catapulte, etc.).

obj ect Nanme — hom de I'objet.

creat ur el D—type de créature

quant i ty —nombre de créatures a ajouter

BlockGame

Bloque l'interface utilisateur et le travail d&\I'l

Syntaxe
BlockGame();

Description

Cette commande bloque l'interface utilisateurrdedil de I'lA, ainsi que la gestion de la caméra.
De cette fagon, tout est figé, et le script deviemique source d'événements dans le jeu. La
commande fige aussi les héros en mouvement.

Pour débloquer le jeu, il faut utiliser la commangelockGame . L'utilisation de blocages

successifs est possible et ces blocages sontaaousnulés, ce qui signifie que le jeu sera débloqué
une fois que le nombre d'appelsrblockGame sera égal a celui des appeBlakGame .
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CalcHeroMoveCost

Calcule le colt de déplacement du héros vers e gpécifié.

Syntaxe
CalcHeroMoveCost( heroName, x, y, floorlD=-1);

Description

Cette fonction calcule le colt de déplacement dasheers le point spécifie, en utilisant les points
de mouvements comme unité de calcul. Si I'étageo( | D) n'est pas spéecifié, c'est celui ou se
trouve le héros qui est utilisé. Cette fonctiorpeat étre appelée que pour les héros controlés par
I'lA. Seuls les objets statiques sont pris en cenquisque le chemin est construit. Si le point
spécifié ne peut étre atteint, la fonction retodenealeur -1.

her oNarme — id du héros.
x, y —coordonnées de la case de destination

f1 oor I D— numéro d'étage (-1 par défaut, qui indiqued@iau se trouve déja le héros)

CanMoveHero

Détermine si le héros peut étre déplacé vers lat gpecifié.

Syntaxe
CanMoveHero( her oName, x, y, floorlD=-1);

Description

Cette fonction retourner ue si le point spécifié peut étre atteint par le Bé&inon la valeural se
est renvoyeée. Si I'étagel por | D) n'est pas spécifié, c'est celui ou se trouvettedqui est utilisé.
Cette fonction ne peut étre appelée que pour lestodntrolés par I'lA.

her oNarme — id du héros.
x, y — coordonnées de la case de destination

f1 oor I D— numéro d'étage (-1 par défaut, qui indiqued@iau se trouve déja le héros)

ChangeHeroStat

Change les statistiques du héros

Syntaxe
ChangeHeroStat( heroName, statl D, delta);

Description

Cette fonction modifie la statistique d'un héramd'valeurdel t a (positive ou négative). Les
valeurs des statistiques ne peuvent pas étre mégalies points de mouvement et de mana sont
limités a leurs valeurs maximales respectivesa &iddification entraine le dépassement des
valeurs limites, la valeur résultante de la stgjist est tronquée a la valeur limite.

her oNarme — id du héros.
st at | D— identifiant de la statistique, qui peut prenésevaleurs suivantes :

- 0=STAT_EXPERIENCE — expérience du héroge{ t a ne peut étre que positif)
- 1=STAT_ATTACK — attaque



- 2 =STAT_DEFENCE — défense

3 = STAT_SPELL_POWER— puissance

4 = STAT_KNOWLEDGE- savoir

5=STAT_LUCK — chance

- 6= STAT_MORALE — moral

- 7 =STAT_MOVE_POINTS — nombre de points de mouvement restants

8 = STAT_MANA_POINTS — nombre de points de mana (magie) restants

del t a — valeur de modification de la statistique

CreateMonster

Crée un monstre sur la carte

Syntaxe

CreateMonster( nmonst er Nane, creatureType, creaturesCount, x, y, floorlD,
nood = MONSTER_MOOD_AGGRESSIVE,
courage = MONSTER_COURAGE_CAN_FLEE_JOIN,
rotation =0);

Description

Crée un monstre aveeeat ur esCount créatures de typeonst er Type type sur la case(y) a

I'étagef | oor I D, lui affectant le nonronst er Nane. Si la case spécifiée est occupée, le monstre est
placé sur I'une des cases adjacentes disponildesidux derniers parametres affectent le
comportement du monstre lorsqu'il rencontre un$éro

nonst er Name — nom du monstre, qui pourra étre utilisé aveetta commandes de script.
creat ur eType — type de créatures.

cr eat ur esCount —nombre de créatures.

x, y — coordonnées de la case sur laquelle le mongitrétde placé.

f1 oor | D— numéro d'étage sur lequel le monstre doit éaeép

nood — attitude du monstre, caractérise son agressivité

MONSTER_MOOD_FRIENDtYamical
MONSTER_MOOD_AGGRESStvAQgressif
MONSTER_MOOD_HOSTIEENhoOStile
MONSTER_MOOD_WIEDsauvage

cour age — intentions du monstre :

- MONSTER_COURAGE_ALWAYS_Jelkejoindra toujours I'armée du héros
- MONSTER_COURAGE_ALWAYS_FIGH@ntamera toujours le combat
- MONSTER_COURAGE_CAN_FLEE_JGt\peut s'enfuir ou rejoindre I'armée du héros

rotation — |'angle de rotation du monstre (0 par défaut).

DeployReserveHero

Place le héros, qui a été mis dans la réserveudwjosur la carte.

Syntaxe

DeployReserveHero( heroName, x, y, floor);
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Description

Lorsqu'une carte est créée, des héros peuvennitren réserve pour tel ou tel joueur. Ces héros
n'apparaitront pas dans la taverne et ne peuventi@jagés par les moyens usuels. Pour placer le
héros mis en réserve sur la carte, utilisez la cantteDeployReserveHero , en indiquant en
parametres l'identifiant du héros et la positiomlue sur la carte. Si la case spécifiée est
inaccessible pour une quelconque raison, le hé&msptacé sur une case adjacente.

Les héros réservés qui sont tués, ont fuit ou disgsent de la liste des héros possédeés par lerjoue
pour d'autres raisons, sont a nouveau en résepaueéent étre replacés sur la carte avec la méme
commande. Leurs armées sont réinitialisées a cgiesfiées dans I'éditeur. Pour enlever un héros
de la réserve d'un joueur et le rendre disponiatesda taverne des autres joueurs, utilisez la
fonctionUnreserveHero

her oNane — id du héros mis en réserve pour un joueur.
x, y —coordonnées de la case sur laquelle doit & e héros.
f1 oor — Le numéro d'étage sur lequel le héros doit@aes.

EnableAlIHeroHiring

Autorise/Interdit le recrutement de héros par (ldtelligence Atrtificielle) dans une ville

Syntaxe
EnableAlHeroHiring( pl ayer| D, townNane, enabl e);

Description

Cette fonction vous permet d'autoriser ou d'interdil'lA de recruter des héros dans la taverne
d'une ville (par défaut, ceci lui est autorisé).

pl ayer | D— ID du joueur
t ownNarre — Nom de la ville

enabl e —t r ue pour autoriser,al se pour interdire le recrutement.

EnableHeroAl

Active ou désactive le contrdle de I'lA sur le reespécifié.
Syntaxe

EnableHeroAl( her oNane, enabl e);

Description

Cette fonction permet d'activer ou de désactiveolardle de I'lA sur le héros spécifié. Cette
commande ne peut étre utilisée qu'en mode Soleguercette fonction est appelée pour un héros
normalement contrdlé par un joueur humain, un ngesdarreur est généré. Si le statut de contréle
d'un héros est le méme que celui que la fonctisaiesle mettre en place, rien ne se passe.

her oNane — id du héros

enabl e —t rue pour activer I'lA, et al se pour la désactiver.
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IsObjectExists

Détermine si l'objet spécifié existe sur la carte

Syntaxe
IsObjectExists( obj ect Nane);

Description

Cette fonction retourner ue si lI'objet portant le nom indiqué en parameétregpessent sur la carte,
etfal se s'il n'y est pas. Cette fonction peut étre utdigdur la Larme d’Asha, en passant comme
nom d'objet la valeubBJECT_GRAIL

obj ect Nane — le nom de l'objet.

GenerateMonsters

Géneére des monstres sur la carte.

Syntaxe

GenerateMonsters( nonst er Typel D, count G oupsM n, count G oupshMax,
count I nGroupM n, count | nG oupMax);

Description

Cette fonction génere des monstres sur des empdatemléatoires de la carte d'aventure. Il y aura
entrecount G oupsM n etcount G oupsMax groupes de créatures générés, chaque groupe étant
constitué deount | nG oupM n acount | nGr oupMax créatures.

nonst er Typel D — Identifiant du type de créature
count G oupsMax > count G oupsM n > 0 — nombres maxi et mini de groupes généres

count I nG oupMax > count | nG oupM n > 0 — nombres maxi et mini de créatures par groupe

GetCurrentPlayer

Détermine le joueur en cours

Syntaxe
GetCurrentPlayer();

Description
Cette fonction retourne l'identifiant du joueur totest le tour de jeu.

GetDate

Retourne la date en cours dans le jeu (jour, semainis ou jour de la semaine)

Syntaxe
GetDate( dat eTypel D= DAY);

Description

Cette fonction retourne la date du jeu en courgdrametre indique la valeur qui doit étre
déterminée : le jour en cours, la semaine, le noidjien le jour de la semaine. Par défaut, lorsque
cette fonction est appelée sans parametres, €' gairlen cours qui est renvoye.
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dat eTypel D — type d'information temporelle recherchée. Vaeaassibles :

DAY ou ABSOLUTE_DAY— jour

- WEEK- semaine

- MONTH- mois

DAY_OF_WEEk jour de la semaine

GetHeroCreatures

Retourne le nombre de créatures du type spécdigepk sous le commandement d'un héros.

Syntaxe
GetHeroCreatures(  heroName, creat urel D);

Description
her oNarmre — id du héros
cr eat ur el D— identifiant du type de créature

GetHeroLevel

Retourne le niveau d'un héros

Syntaxe
GetHeroLevel( her onane);

Description

Cette fonction retourne le niveau en cours du hégosnane. Une erreur est renvoyée s'il n‘existe
pas de héros portant le nowr onane : IsHeroAlive(  her onane) retourneni |/ fal se

GetHeroStat

Retourne les statistiques d'un héros

Syntaxe
GetHeroStat( her oNanme, statl D);

Description

Cette fonction retourne la valeur de la statistique héros. Les valeurs retournées prennent en
compte toutes les influences éventuelles (artéfatty

her oNare — id du héros.
st at | D— identifiant de la statistique, qui peut prenesevaleurs suivantes :

- 0= STAT_EXPERIENCE — expérience du héros

- 1=STAT_ATTACK - attaque

- 2 =STAT_DEFENCE — défense

3 = STAT_SPELL_POWER— puissance

- 4 = STAT_KNOWLEDGE- savoir

5=STAT_LUCK — chance

- 6= STAT_MORALE — moral

- 7=STAT_MOVE_POINTS — hombre de points de mouvement restants

8 = STAT_MANA_POINTS — nombre de points de mana (magie) restants
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- 9 — nombre de points de mouvement en début de tour

GetObjectCreatures

Retourne le nombre de créatures du type spécifigé mée d'un objet

Syntaxe
GetObjectCreature( obj ect Narme, creat urel D);

Description

Cette fonction retourne le nombre de créatureype spécifié dans I'armée d'un objet. On entend
ici par « Objet » tous les objets de la carte (bétits, ainsi que monstres et héros).

obj ect Nane — le nom de l'objet
creaturel D— le type de créature

GetObijectiveProgress

Détermine la progression parcourue dans I'accosgstient d'un objectif.

Syntaxe
GetObjectiveProgress( obj ecti veNane, playerlD=PLAYER_1);

Description

Cette fonction retourne la progression réalisées dlancomplissement de I'objeaiifj ect i veNane.
Pour les objectifs communs a tous les joueursatarpétrepl ayer | D précise le joueur pour lequel
la progression doit étre déterminée. Pour les tfgespécifiques a un joueur, le parametre

pl ayer | D est ignoré.

Le nombre d'étapes franchies dans un objectif 6Eninanuellement est déterminé par le nombre
de commentaires de progression définis dans ligdites objectifs « capturez les objets » et

« détruisez les armées neutres » possedent un eahébapes de progression respectivement égal
au nombre d'objet a capturer sur la carte ou albnedliarmées a éliminer. Les autres types
d'objectifs classiques soit sont atteints, soit. non

obj ecti veName — nom de I'objectif
pl ayer | D— identifiant du joueur pour lequel la progressimit étre évaluée

GetObijectiveState

Détermine I'état d'un objectif

Syntaxe
GetObjectiveState( obj ecti veNane, playerlD=PLAYER_1);

Description

Cette fonction retourne I'état de I'objectif ect i veName pour le joueur indiqué. Pour les objectifs
spécifiques a un joueur, le parametrayer | D est ignoré. Pour les objectifs communs a tous les
joueurspl ayer | D précise le joueur pour lequel la progression élvé déterminée.

obj ecti veNamre — nom de 'objectif
pl ayer | D— identifiant du joueur pour lequel I'état de jéattif doit étre renvoyé
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Liste des états possibles des obijectifs :
- OBJECTIVE_SCENARIO_INFO- statut spécial désignant la description du se&na
- OBJECTIVE_UNKNOWN I'0bjectif est encore inconnu du joueur. S’it esible (voir les
fonctionsGetObjectiveState | SetObjectiveState ), seule une vague description est
affichée dans le panneau des objectifs.

OBJECTIVE_ACTIVE — I'objectif est actif

OBJECTIVE_COMPLETEB l'objectif a été atteint

OBJECTIVE_FAILED — la mission a échouée

GetObjectOwner

Retourne le propriétaire d’'un objet.

Syntaxe
GetObjectOwner( obj ect Nane);

Description

Cette fonction retourne l'identifiant du joueur priétaire de I'objebbj ect Nane, etPLAYER_NONE
s'il n"appartient a aucun joueur.

obj ect Nanme — hom de I'objet

GetObjectsinRegion

Liste les objets présents dans une région.

Syntaxe
GetObjectsinRegion( regi onName, obj ect Type);

Description

Cette fonction retourne les noms des objets du gpgeifié présents dans la régiagyi onNane.
Les objets sans nom sont ignores.

regi onNane — nom de la région
obj ect Type — type des objets a lister. Peut prendre les wateu
- OBJECT_HERG- héros

GetObjectPosition

Détermine la position d’'un objet sur la carte.

Syntaxe
GetObjectPosition( obj ect Name);

Description

Cette fonction retourne 3 valeurs : les coordonrésty de la case (le centre de I'objet si celui
occupe plusieurs cases), et son étage. En utilts®CT _GRAILcomme nom, la fonction renvoie
la position de la Larme d’Asha.

obj ect Nane — nom de I'objet
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GetPlayerHeroes

Retourne les héros d’un joueur.

Syntaxe
GetPlayerHeroes(  pl ayer | D);

Description
Cette fonction retourne dans un tableau les norm$iées du joueur spécifié.

pl ayer | D—id du joueur

GetPlayerResource

Retourne la quantité de ressource posséedée pauenr]

Syntaxe

GetPlayerResource(  pl ayer, resourceKi nd);
Description

La commande fonctionne pour les joueurs actifs@tiirs ayant déja perdu. Elle génere une erreur
si le joueur n’a pas du tout participé a la partie.

pl ayer —id du joueur
resour ceKi nd — id de la ressourc&(©OPORE MERCURYCRYSTAL SULFUR GEM GOLD).

GetTownBuildingLevel

Retourne le niveau d’amélioration d’'un batimentslane ville.

Syntaxe
GetTownBuildingLevel( t ownNane, buil di ngl D);

Description

Les batiments non construits ont un niveau de 0.

t ownName — nom de la ville

bui | di ngl D— id du batiment (voir la liste des identifiants gtripts)

GetTownBuildingLimitLevel

Retourne le niveau limite d’amélioration d’un badimh dans une ville.

Syntaxe
GetTownBuildingLimitLevel( t ownNane, bui |l di ngl D);

Description

Les batiments non construits ont un niveau de Oinhide peut étre fixée par la fonction
SetTownBuildingLimitLevel

t ownName — nom de la ville
bui | di ngl D—id du batiment (voir la liste des identifiants stripts)
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GetTownBuildingMaxLevel

Retourne le niveau maximal d’amélioration d’'un bmént dans une ville.

Syntaxe
GetTownBuildingMaxLevel( t ownNane, bui |l di ngl D);

Description

Les batiments non construits ont un niveau de 0.

t ownName — nom de la ville

bui | di ngl D— id du batiment (voir la liste des identifiants stripts)

GetTownHero

Retourne I'identifiant du héros en garnison dares wite.

Syntaxe
GetTownHero( t ownNane);

Description
La fonction retournai | s’il n’y a pas de héros en garnison dans la vilknNane.

t ownNarmre — nom de la ville

GiveArtefact

Ajoute un artéfact a I'inventaire un héros.

Syntaxe
GiveArtefact( heroname, artefactl D, bindToHero =0);

Description
her oname — id du héros.
artefact! D—id de 'artéfact.

bi ndToHer o — passer la valeurpour attacher I'artéfact au héros (il ne peut j@ne transfére).

LevelUpHero

Fait gagner un niveau a un héros.

Syntaxe
LevelUpHero( her oNane);

Description

Cette fonction donne au héros oNare exactement le montant d’expérience qui lui perteet
passer au niveau supérieur. La fonction renvoie en cas de succes,ret sinon (si le héros a
déja atteint le niveau maximal).

her oNane — id du héros
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GiveHeroSkill

Apprend une compétence/capacité a un héros.

Syntaxe
GiveHeroSkill( her oNanme, skilllD);

Description

Le héros doit étre capable d’apprendre cette canpétcapacité (emplacement disponible et
prérequis validés). La fonction renvoeieue en cas de succesfet se sinon.

Plusieurs appels successifs avec la méme compédtartaugmenter le niveau du héros dans cette
compétence (Notions, Pratique, Avanceée).

her oNarmre — id du héros

skil I 1 D—id de la compétence/capacité

GiveHeroWarMachine

Ajoute une machine de guerre a un héros.

Syntaxe
GiveHeroWarMachine( her oNane, war Machi neType);

Description
La fonction renvoiai | si le héros posséde déja cette machine de guerre.
her oNarre — id du héros

war Machi nel D—id de la machine de guerre

HasArtefact

Indique si le héros posséede I'artéfact spécifie.
Syntaxe

HasArtefact( heronane, artefactl D);
Description
her oNane — id du héros

artefact! D—id de 'artéfact

HasBorderguardKey

Indique si le joueur possede la clé de la coulpéci§iée.

Syntaxe
HasBorderguardKey( pl ayer, col or);

Description
La fonction renvoieot nil sile joueur posséde la clénet sinon.

pl ayer —id du joueur
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col or — couleur de la clé. Peut prendre les valeursasti®s :

- RED_KEY =1

- BLUE_KEY =2

- GREEN_KEY =3

- YELLOW_KEY =4
- ORANGE_KEY =5
- TEAL_KEY =6

- PURPLE_KEY =7
- TAN_KEY =8

HasHeroSkill

Indique si le héros posséde la compétence/caysmtafiée.

Syntaxe
HasHeroSkill( her oName, skilllD);

Description

La fonction renvoie r ue si le héros posséede la compétence/capacité (@llemuent grace a un
artéfact), et al se sinon.

her oNane — id du héros

skil I 1 D—id de la compétence/capacité

HasHeroWarMachine

Indique si le héros posséde la machine de gueécfEe.

Syntaxe
HasHeroWarMachine( her oNanme, war Machi neType);

Description

La fonction renvoiaot nil sile héros possede déja cette machine de geenie, sinon.
her oNarme — id du héros

war Machi nel D— id de la machine de guerre

IsHeroAlive

Indique si le héros est en vie.

Syntaxe

IsHeroAlive( her onane);
Description

La fonction renvoiaot nil Sile héros existe est en vie. Un héros est cérsid en vie » s'il
appartient a un joueur actif (pour quitPlayerState() renvoiet r ue).

her oNane — id du héros
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IsHeroLootable

Indique si les artéfacts du héros sont transmigamgueur lorsque le héros est vaincu en combat.

Syntaxe

IsHeroLootable( her oNane);
Description

La fonction renvoieot nil sile transfert peut avoir lieu, @tl si les artéfacts ne sont pas
transférés. Ce comportement peut étre modifiégporictionsetHeroLootable

her oNane — id du héros

IsObjectEnabled

Indique si I'objet interactif peut étre activé par héros.

Syntaxe
IsObjectEnabled( obj ect Nane);

Description

La fonction renvoie r ue si I'objet interagit de maniere standardi &tse s'’il est désactivé. Dans
ce cas, il peut toujours interagir par l'interméaial’un trigger associé.

obj ect Nane — hom de I'objet

IsObjectinRegion

Indique si I'objet se trouve dans la région spéeifi

Syntaxe
IsObjectinRegion( obj ect Nane, regi onNane);

Description

La fonction renvoie r ue si I'objet se trouve dans la régionfat se sinon. Si I'objet occupe plus
d’'une case, il se peut que la réponse soit inctarec

obj ect Nane — nom de I'objet

regi onNanme — nom de la région

IsObjectiveVisible

Indique si I'objectif est affiché dans le panne&bgkctifs du joueur spécifié.
Syntaxe

IsObjectiveVisible( obj ecti veNane, playerl D=PLAYER_1);
Description

La fonction renvoie r ue si I'objectif est affiché, etal se sinon. Le parametig ayer | D est ignoré
si I'objectif est spécifique a un joueur.

obj ecti veName — nom de |'objectif

pl ayer | D—id du joueur
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IsObjectVisible

Indique si I'objet est visible par le joueur spétif

Syntaxe
IsObjectVisible( pl ayer| D, obj ect Nane);

Description

La fonction renvoie r ue si I'objet est visible, etal se sinon. Si I'objet occupe plus d’'une case, il
se peut que la réponse soit incorrecte.

pl ayer | D—id du joueur

obj ect Nane — hom de I'objet

IsRegionBlocked

Indique si les héros du joueur peuvent pénétres tlarégion spécifiée.

Syntaxe
IsRegionBlocked(  regi onNane, playerl D);

Description
La fonction renvoiaot ni| sila région est interdite aux héros du joueur.
regi onNanme — nom de la région

pl ayer | D—id du joueur

KnowHeroSpell

Indique si le héros connait le sort spécifie.

Syntaxe
KnowHeroSpell( her oNane, spell);

Description

La fonction renvoie r ue si le héros connait le sort (éventuellement geédua artéfact), dtal se
sinon.

her oNarme — id du héros
spel I —id du sort (voir les identifiants de scripts ptauliste des valeurs possibles)

Loose

Le joueur humain perd la partie.

Syntaxe

Loose();
Description
Lorsque la fonction est invoquée, le joueur hunperd la partie instantanément.
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MarkObjectAsVisited

Marque I'objet comme visité par le héros spécifié.
Syntaxe

MarkObjectAsVisited( obj ect Nane, her oNane);
Description

Cette fonction permet de marquer comme visité yeta@sactivé par la commande
SetObjectEnabled , apres le déclenchement de I'événement associé.

obj ect Nane — hom de I'objet

her oNane — id du héros

MessageBox

Affiche un message dans une boite de dialogue.

Syntaxe
MessageBox( nessageNane, cal | back =");

Description

La boite de dialogue posséde uniquement un bo@kh Lorsque I'utilisateur clique sur ce
bouton, la fonctioral | back est invoquée.

messageName — identifiant du message dans la base de ressource

cal | back — nom de la fonction a invoquer au clic sur letbauOK’.

MoveCamera

Déplace la caméra a une case spécifique de la carte

Syntaxe

MoveCamera(x, Yy, floorl D, zoom=50, pitch=pi/2, yaw=0, noZoom=0,
noRot at e = 0);

Description

Cette fonction déplace la caméra a une positionitsgpée de la carte et initialise les valeurs
spécifiques de zoom et d’angle.

x, y, floorld - case de la carte ou la caméra doit se positionne

zoom— distance a laquelle la caméra doit étre plaaéegpport a la case.

pi t ch — angle de la caméra (0 — la caméra est a I'hot@®, pi/2 — la caméra est a la verticale)
yaw — angle de rotation de la caméra (0 — le nord)

noZoom— mettre a 1 pour que la caméra ne change pazosom pendant le déplacement

noRot at e — mettre a 1 pour que la caméra ne fasse pagat®ropendant le déplacement.

MoveHero

Oblige le héros a se déplacer jusqu’a une casefisjpec
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Syntaxe
MoveHero( her oNane, x, y, floorlD=-1);

Description

Cette fonction oblige le héros a se déplacer justputase voulue. $i oor I D n'est pas spécifié, le
héros est supposé aller jusqu’a la case précibémge (sous-terrain ou surface) ou il se trouve.
Cette fonction n’est disponible que pour les hé&argrolés par I'lA, avec leur IA désactivée. Si la
destination est inaccessible, cette fonction génpecerreur.

Si le héros n’a pas assez de point de déplacemeantpriver a destination, le déplacement va se
continuer au prochain tour.

her oNarre — id du héros
x, y — coordonnées de la case cible

f1 oorl D— numéro de I'étage (-1 par défaut, le niveauétade ou se trouve le héros)

MoveHeroRealTime

Déplace le héros jusqu’a la case spécifiée.
Syntaxe

MoveHeroRealTime( heroNane, x, y, floorlD=-1);
Description

Cette fonction oblige le héros a se déplacer justputase voulue. $i oor I D n'est pas spécifié, le
héros est supposé aller jusqu’a la case précibémge (sous-terrain ou surface) ou il se troigie.

la destination est inaccessible, cette fonctioreggnne erreur. Le déplacement commence
immédiatement apres I'exécution de la commandel, que soit le tour actuel. Le script se poursuit
des que la commande est exécutée, sans attendie lgres atteigne sa destination. Les actions du
joueur et de I'lA sont bloquées tant que le hémdéplace. Si le héros n’a plus de point de
mouvement ou si le héros est rencontre un obstihal@éte son mouvement sans interagir avec
I'objet (ce qui veut dire qu'’il ne pourra pas wér un bateau, utiliser porte de téléportation, ...

her oNarre — id du héros
x, y —coordonnées de la case cible

f1 oorI D— numéro de I'étage (-1 par défaut, le niveauétade ou se trouve le héros)

GetAlINames

Donne la liste des noms des objets présents sarte.
Syntaxe

GetAllNames( filter =0);

Description

Cette fonction retourne une chaine de caractéle lilte d’'objet de la carte. Les noms d’unité sont
sépares par un espace. Le filtre permet de spélftgpe d’objet a lister. Il n’y a pour I'instant
gu’une valeur possible :

- 0: nom des héros du joueur actif
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OpenCircleFog

Enléve le brouillard de guerre sur une zone ciiespécifique.

Syntaxe
OpenCircleFog( x, y, floorlD, range, playerlD);

Description

Cette fonction enleve le brouillard de guerre gaby&f | oor I D, sur une zone circulaire dont le
centre est aux coordonnées (y), de diameétreange.

pl ayer | D—id du joueur
x, y, floorlD- coordonnées du centre du cercle

range — diametre du cercle

OpenRegionFog

Enleve le brouillard de guerre sur une région supe.

Syntaxe
OpenRegionFog( pl ayer, regi onNane);

Description
Cette fonction enléve le brouillard de guerre duejar sur une région spécifique.
pl ayer —id du joueur

regi onNane — nom de la région

Play2DSound

Joue un son 2D.

Syntaxe
Play2Dsound( soundNane);

Description

Joue le son 2D spécifié. Si le son est cycliquénation retourne I'ID du son qui peut étre utlis
par la fonctiorstopPlaySound pour arréter le son. Si le son n’est pas cyclitp&nction retourne
-1.

soundNanme — nom du son

Play3DSound

Joue un son 3D.

Syntaxe
Play3DSound( soundNane, x, y, floorlD);

Description
Joue un son 3D du nom spécifié. Le son est joagcade qui a pour coordonngesy, fl oorl D.
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Si le son est cyclique, la fonction retourne I'lD sbn qui peut étre utilisé par la fonction
StopPlaySound pour arréter le son. Si le son n’est pas cyclitm&nction retourne —1.

soundNanme — nom du son

x, y, floorlD-— coordonnées d'origine du son

PlayObjectAnimation

Lance une animation de I'objet sur la carte.

Syntaxe
PlayObjectAnimation( obj ect Nane, ani mNane, acti on);

Description
Lance I'animatiorani nNane de I'objet spécifié sur la carte.
obj ect Name — nom de I'objet a animer

ani mName — nom de I'animation (“idle00”, “attack00”, “hitgtc.). Si I'objet n’a pas d’animation de
ce nom, la fonction n’a pas d'effet.

acti on — détermine comment I'animation est jouée, paasitypes suivants :

INVISIBLE — (spécial) I'objet devient invisible.

- IDLE - l'animation est jouée en boucle, jusqu’a ce d@’sbit remplacée.

ONESHOT_STILL — I'animation est jouée une fois, et I'objet congesa position finale.

ONESHOT- I'animation est jouée une fois, puis 'objet repd son animatiomLE.

NON_ESSENTIAL— méme effet queNESHOTorsque I'objet est disponibled(_E ), sinon rien
ne se produit.

RazeTown

Rase une ville de la carte.
Syntaxe

RazeTown(t ownNane);
Description

Enléve la ville spécifiée de la carte et la remglpar I'objet statique « ville rasée », détermiag p
le parametreazed deAdvMapTownShar ed. Si ce champ est vide, la ville ne peut étre rasée

L’objet statique spécifie comme ville rasée dodduler exactement les mémes cases que la ville
originale, et ne pas avoir de cases d’interaction.

t ownNarmre — nom de la ville

RegionToPoint

Donne les coordonnées et le numéro du terrain ceglan.

Syntaxe
RegionToPoint(  r egi onNane);
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Description

Cette fonction retourne les coordonngeg, et le numéro d’étage de la région a une cada. Si
région est composée de plus d’'une case, une exsegenérée.

regi onNanme — nom de la région

RemoveArtefact

Enléve un artéfact du héros.

Syntaxe

RemoveArtefact( heroNane, artefactl! D),
Description

Enléve I'artéfactrt ef act | D du héroser oNane.
Une erreur est retournée lorsque :

- il n’y a pas de héros de namr oNane : IsHeroAlive(  her oNane) retourneni | / f al se
- le héros n'a pas l'artéfacHasArtefact( her oName, artefact!| D) retournenil/fal se

her oNarre - id du héros
art ef act | D— numéro de l'artéfact (les constantes d'artéfpetssent étre utilisées)

RemoveHeroCreature

Enléve les créatures de I'armée du héros.

Syntaxe
RemoveHeroCreature( heroName, creaturel D, quantity);

Description
Enlévequantity créatures de type eat ur el D de I'armée du héraser oNane.
Si le nombre de créatures du type spécifié de Earau héros est inférieugaant i ty, toutes ces

créatures sont enlevées. Si toutes les créaturérds sont sur le point d’étre supprimées, ators |
héros conservera un peloton d’'une créature.

La commande fonctionne aussi avec les héros isdetif prison, dans la taverne, etc.). Seules les
créatures peuvent étre enlevées par cette fon®mur. les machines de guerre, il faut utiliser
RemoveHeroWarMachine .

her oNarme — id du héros
creat ur el D— type de la créature

quant i ty — quantité de créatures

RemoveHeroWarMachine

Enléve la machine de guerre spécifiée du héros.

Syntaxe
RemoveHeroWarMachine( her oNane, war Machi neType);
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Description

Cette fonction retire la machine de guerre spexidié héros. Si le héros n’a pas la machine de
guerre ou s'’il est impossible de la lui enlevetdpalte), la fonction retourne | .

her oNane — id du héros

war Machi nel D — type de machine de guerre

Note : Un héros a toujours une catapulte, elleeng ptre enlevée.

RemoveObject

Enleve un objet de carte d’aventure.

Syntaxe
RemoveObject( obj ect Nane);

Description
Cette fonction enléve I'objet spécifié de la calt@venture.

obj ect Nane — nom de I'objet

RemoveObjectCreature

Enléve les créatures de I'armée d’un objet.

Syntaxe
RemoveObjectCreature(  obj ect Name, creaturel D, quantity);

Description
Enlevequantity créatures de type eat ur el D de I'armée de I'objeibj ect Nane.

Si le nombre de créatures du type spécifié de Earohe I'objet est inférieurquant i ty, toutes ces
créatures sont enlevées. La commande peut étrigja@pla tous les objets de la carte d’aventure
qui peut avoir une armée (y compris les hérossetrienstres neutres). Si I'objet est un héros et que
toutes son armeée est sur le point d’étre supprinades le héros conservera un peloton d’'une
créature. Si I'objet est un monstre neutre et quiet les créatures sont enlevées, les monstres son
retirés de la carte.

Seules les créatures peuvent étre enlevées (éesmomachines de guerre).
obj ect Nane — nom de I'objet

creat ur el D— type de créature

quant i ty — quantité

ResetHeroCombatScript

Réinitialise le script qui aurait pu étre utilisgé @mbattant ce héros.

Syntaxe
ResetHeroCombatScript( her oNarne);
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Description

Cette fonction permet qu’aucun script ne se lan@nd on combat ce héros. Si le combat prend
place dans un endroit ou un autre script de coestagpécifié (ville, garnison etc.), ce script se
lancera.

Her oNane — id du héros.

ResetObjectFlashlight

Retire la source lumineuse ponctuelle de I'objeledearte d’aventure.

Syntaxe
ResetObjectFlashlight( obj ect Name);

Description

La commande retire la source de lumiére supplénrentgoutée par la commande
SetObjectFlashlight , de 'objet sélectionné.

obj ect Nanme — nom de I'objet.

SetAlHeroAttractor

Définit un attracteur pour le héros spécifié.

Syntaxe
SetAlHeroAttractor( obj ect Nane, heroName, priority);

Description

Cette fonction modifie la priorité de I'objebj ect Name comme attracteur pour le hétas oNane.
obj ect Nane — nom de I'objet. Cet objet doit &tre immobile.

her oNarme — id du héros

priority — priorité de I'attracteur (entre —1 et 2)

- -1: la priorité baisse énormément

- 0: la priorité est inchangée (I'appel a la fonetest donc inutile)

- 1: la priorité augmente beaucoup, mais I'lA nguisra pas son héros pour prendre le
contrdle de I'objet.

2 : prendre le contrble de I'objet devient priargaglcomme un objectif de victoire).

SetAlPlayerAttractor

Définit un attracteur pour tous les héros du jouBuspécifié.

Syntaxe
SetAlPlayerAttractor( obj ect Narme, playerlD, priority);

Description

Cette fonction modifie la priorité de I'objebj ect Name comme attracteur pour tous les héros du
joueurpl ayer | D controlé par I'lA.

obj ect Nanme — nom de I'objet. Cet objet doit &tre immobile.
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pl ayer | D—I'id du joueur contrdlé par I'lA
priority — priorité de I'attracteur (entre —1 et 2)

- -1: la priorité baisse énormément

- 0: la priorité est inchangée (I'appel a la fonetest donc inutile)

- 1: la priorité augmente beaucoup, mais I'lA nguisra pas ses héros pour prendre le contréle
de I'objet.

2 : prendre le contréle de I'objet devient pridrigaglcomme un objectif de victoire).

SetCombatLight

Modifie I'illumination de toutes les arénes de cahbe la carte en cours.

Syntaxe
SetCombatLight( | i ght Nane);

Description

Cette fonction change la luminosité ambiante, d@g@arametre spécifié dans la commande, de
toutes les arénes de combat de carte en cours.

| i ght Nane — référence de la nouvelle source lumineuse dabade de ressources.

SetHeroCombatScript

Détermine le script de combat d’un héros.

Syntaxe
SetHeroCombatScript( her oNane, scri pt Nane);
Description

Cette fonction permet de spécifier un script quadance lorsque le hérasr oNane entre en

combat. Ce script se lancera uniqguement si le hessous le contréle d’'un joueur de I'lA et
gu’aucun script n’est défini pour le lieu ou le dmahprend place (chateau, garnison, etc.) Ce script
est réinitialisé lorsque le joueur perd le héros.

her oNane — id du héros.

scri pt Name — nom du script.

SetHeroLootable

Détermine s'’il est possible de prendre les artéfdathéros en le battant.

Syntaxe

SetHeroLootable(  her oNane, enabl e);
Description

Le paramétrenabl e détermine si les artéfacts du héros sont donnégmms qui I'a vaincunpt
ni | ) ou s’ils sont gardés par le héros vainau .

her oNane — id du héros

enabl e — détermine si les artéfacts du héros lui sostggores une défaite.
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SetAmbientLight

Change la luminosité ambiante du terrain spéc#iéaccarte.

Syntaxe
SetAmbientLight( floorI D, |ightNanme, fade =false, time=1);

Description

Cette fonction initialise une nouvelle source dwikre ambiante a I'étage oor | D de la carte. La
liste des sources de lumiere disponible est sgécifans la description de la carte.

f1 oor I D— numéro de I'étage ou la luminosité va étre médif
| i ght Nane — nom de la source de lumiére ambiante

fade — détermine si I'éclairage doit changer progresamet ( ade = true) ou immédiatement
(fade = fal se) ('ancienne et la nouvelle sources de lumiereoigent avoir qu’'une
différence de couleur).

ti me —la durée de la transition fside = true).

SetObjectEnabled

Active/désactive l'interaction standard de I'olgetc les héros.

Syntaxe
SetObjectEnabled(  obj ect Nane, enabl e);

Description

Cette commande permet d’activengbl e = true) ou désactiverepabl e = f al se) l'interaction
standard de I'objet avec les héros. Un objet dégant pourra plus interagir, sauf si une fonction
spécifique lui a été associée pegger

obj ect Nane — hom de I'objet

enabl e —t r ue pour activer l'interaction standandl se pour la désactiver.

SetObjectiveProgress

Fixe la progression de I'objectif.

Syntaxe
SetObjectiveProgress( obj ectiveNane, step, playerl D=PLAYER_ 1);

Description

Cette fonction permet de spécifier la progressietiabjectif obj ect i veNane. Pour les objectifs
communs a tous les joueurs, le paramgiteger | D spécifie a quel joueur s’applique la fonction
(par défaut le joueur 1). Pour les objectifs spgads a un joueup) ayer | D est ignoré.

SetObjectiveProgress permet de gérer la progression des objectifs t&laomme manuels. Le
nombre d’étapes des objectifs manuels est défims tiéditeur a la création de la carte.

obj ecti veName — nom de |'objectif

st ep — étape de la progression

pl ayer | D—id du joueur pour qui la progression doit étrdifiée
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SetObjectiveState

Change le statut de I'objectif.

Syntaxe
SetObjectiveState( obj ecti veNanme, state, playerlD=PLAYER 1);

Description

Cette fonction change le statut de I'objedtifj ect i veName pour le joueur spécifié. Pour un
objectif spécifique a un joueur, le parametreyer | D est ignoré.

obj ecti veName — nom de |'objectif

st at e — houveau statut de I'objectif.

pl ayer | D—id du joueur pour qui le statut de I'objectif ewodifié.
Transitions possibles :

OBJECTIVE UNKNOV

1
1
1
:
\ 4 X
1
1
1
1
1

e »  OBJECTIVE ACTIVE

> OBJECTIVE FAILED

Les transitions en pointillés ne sont possiblesmue les objectifs contrélés manuellement.

Note : si I'objectif a le statuBJIECTIVE_ACTIVE, il devient automatiquement visible par le joueur.

SetObjectiveVisible

Affiche/cache un objectif dans I'interface du jouspécifié.

Syntaxe

SetObijectiveVisible( obj ecti veNanme, enable, playerl D=PLAYER 1);
Description

L’objectif obj ect i veName sera affichédnabl e = true) ou cachédnabl e = fal se) dans
l'interface du joueur. Pour un objectif spécifiquen joueurpl ayer | D est ignore.

obj ecti veName — nom de |'objectif
enabl e —t r ue pour afficher I'objectiff al se pour le cacher.
pl ayer | D—id du joueur

SetObjectFlashLight

Attache une source de lumiére sur un objet derle céaventure.

Syntaxe
SetObjectFlashLight( obj ect Nane, |i ght Nane);
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Description

La commande attache une source de lumiére suppléireesur I'objet sélectionné de la carte
d’aventure. La liste des sources de lumiére quv@etétre utilisées est spécifiée dans la
description de carte (dans le chamepour ces- >poi nt Li ght s).

obj ect Nane — nom de I'objet

| i ght Namre — nom de la source de lumiére

SetObjectOwner

Change le propriétaire de I'objet spécifié de laecd’aventure.

Syntaxe
SetObjectOwner( obj ect Name, pl ayer | D);
Description

La commande change le propriétaire de I'objet dmtée d’aventure. Elle ne peut étre utilisée que
pour des objets statiques qui peuvent avoir unrptgire, ainsi que les héros. Si le héros est dans
la réserve d’'un chateau, il en sera retiré. LesshBe peuvent pas étre neutres.

obj ect Nanme — hom de I'objet

pl ayer | D—id du joueur qui va étre le nouveau propriétded objet.

SetObjectPosition

Déplace un objet

Syntaxe
SetObjectPosition( obj ect Narme, x, y, floor =-1);

Description

Cette fonction déplace objet a la position spéeifiar les coordonnéesy et I'étagef | oor . Si le
parametre | oor n'est pas spécifi€, c’est I'étage ou se trouvbjébqui est utilisé par défaut. Seuls
les objets mobiles peuvent étre déplacés. Si laipogible est inaccessible, occupé par un autre
objet, la fonction génére une erreur.

obj ect Nane — hom de I'objet
x, y — les coordonnées de la position cible
f1 oor —le numéro de I'étage (par défaut celui ou sevied’objet).

SetPlayerResource

Fixe la quantité d’'une ressource d’un joueur S,

Syntaxe
SetPlayerResource( pl ayer, resourceKind, quantity);

Description
Fixe aquant ity la valeur la ressouregesour ceKi nd pour le joueupl ayer .
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La commande fonctionne pour les joueurs actifs@tiirs ayant déja perdu. Par contre, modifier
les ressources d’un joueur n'ayant pas du toutqgiéta la partie génére une erreur.

pl ayer —id du joueur
resour ceKi nd — id de la ressourc&(©OPORE MERCURYCRYSTAL SULFUR GEM GOLD).

quant i ty — quantité (entier positif).

SetPlayerStartResources

Fixe les quantités initiales des ressources dwjosigecifié.

Syntaxe

SetPlayerStartResources( pl ayer, wood, ore, mercury, crystal, sulfur, gem gold);
Description

Fixe les quantités initiales des ressources pojauleurpl ayer . La commande est identique a
SetPlayerResource  pour chaque type de ressource, mais elle n’esttgesable en cours de jeu.

pl ayer —id du joueur
wood, or e, nercury, crystal , sul fur, gemetgol d — valeur initiale de la ressource (entier positif)

SetRegionBlocked

Bloque/débloque I'acces a une région pour les déptants des héros.

Syntaxe
SetRegionBlocked( regi onNane, status, playerlD=-1);

Description

Cette fonction bloques{at us = true) ou débloquesf at us = fal se) la région pour les
déplacements des héros. Si le paramgtager | D est indiqué, la région est bloquée uniquement
pour les héros de ce joueur, sinon la régionlesiigée pour tous les joueurs.

regi onNanme — nom de la région
st atus —t rue pour bloquerf al se pour débloquer la région
pl ayer | D—id du joueur (par défaut a —1, qui correspotula les héros)

SetTownBuildingLimitLevel

Fixe la limitation du niveau de construction d’'uitiment de la ville.

Syntaxe
SetTownBuildingLimitLevel( townNane, buildinglD, |imt);

Description

La fonction fixe le niveau limite que pourra atigie le batimenbui | di ngl D dans la ville
t ownNane. Le niveau 0 empéche complétement la constructiobatiment! i m t ne doit pas étre
inférieur au niveau actuel du batiment.

t ownNarmre — nom de la ville
bui | di ngl D— id du type de batiment
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i mit —niveau maximal

SetWarfogBehaviour

Active ou désactive la dissipation du brouillardgierre par les héros.

Syntaxe

SetWarfogBehaviour( onLand, onSea);
Description

Si le parameétrenLand/ onSea vaut 1, le brouillard de guerre se dissipe lordgadénéros se
déplacent sur terrerfLand) et sur merdnSea), sinon le brouillard de guerre ne se dissipe bast
impossible de pénétrer dans le brouillard de guerre

ShowFlyingSign

Affiche un message qui s’envole au-dessus de ftobje

Syntaxe
ShowFlyingSign( nessageNane, obj ect Name, targetPlayerlD=-1, time =1.0);
Description

Cette fonction affiche le messagessageNane flottant au-dessus de I'objebj ect Nane. Le
message peut étre vu par le jouearrget Pl ayer | D seulement, ou par toustsir get Pl ayer | D
vaut -1. Le temps d’affichage est donnétpare (par défaut a 1 seconde).

messageName — nom du message dans la base des ressources
obj ect Nanme — hom de I'objet au-dessus duquel le messages@diicher
t ar get Pl ayer | D— id du joueur qui doit voir le message (-1 pawstles joueurs)

ti me — temps d’affichage du message (par défaut adnseg

SiegeTown

Démarre le siege d’'une ville

Syntaxe

SiegeTown( her oNane, townName, areaNane="");
Description

Cette fonction démarre le siege de la vibenNane par le héroser oNane. La villet ownNane peut
étre désignée par son nom sur la carte ou sonfidanhtLe combat se déroule comme un siege
normal, en tenant compte des parameétres actuédsvilee, comme la garnison, le héros positionné
dans la ville, le script de combat, etc. Le paraewtenaName permet de remplacer I'aréne de
combat standard par n'importe quelle autre.

her oNane — id du héros qui attaque la ville
t ownNamre — Vville assiégée (son nom ou son identifiant)

ar enaNane — référence de lI'arene ou se déroulera le corRaamtdéfaut c’est I'aréne standard.
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StartCombat

Démarre un combat avec des parameétres spécifiques.

Syntaxe
StartCombat( her oName, enenyHer oNane, creatureCount, creatureType[l],
creat ur eAmount [1], ..., conbat Scri pt Name = nil, conbatFi ni shTrigger = nil,

arenaNane = nil, allowQickConmbat = nil);
Description

Commence un combat avec le hétesoNane, contre le hérosnenyHer oNanme (indiquerni | pour
une armée sans héros). L’armée du héros enneignesée, et remplacée par les créatures
spécifiées. Il est possible d’indiquer un scriptdebatconbat Scri pt Narme, ainsi qu’une fonction
conbat Fi ni shTri gger a lancer a la fin du combat.

her oNane — id du héros qui va combattre
enenyHer oNamre — id du héros ennemii(l pour aucun héros)

creat ur eCount —nombre de pelotons de créatures a combattriguedombien de couples
creat ur eType, cr eat ur eAmount le suivent dans la liste des paramétres.

creatureType — type de la créature
cr eat ur eAmount — nombre de créatures du peloton
combat Scri pt Name — nom du script qui sera lancé au début du coabatpour aucun).

combat Fi ni shTri gger —nom de la fonction qui sera lancée a la fin @mlgat i | pour aucun).
Cette fonction doit accepter deux paramétres efitdiant du héros attaquant et le résultat du
combat (i | si l'attaquant a perdupt ni |l s’il a gagné).

ar eaNanme — référence de I'aréne ou le combat doit se dérduill pour conserver I'aréne par
défaut du terrain ou se trouve le héros).

al | owQui ckConbat — Si égal ai | , alors le combat ne pourra pas étre résolu autqueahent
(combat rapide). Sinon, le déroulement du combpéédra des options sélectionnées.

StartCutScene

Lance une cinématique

Syntaxe
StartCutScene( cut SceneNane, cal |l Back =™, saveNane =";

Description

Cette fonction lance une cinématique. Elle peuiginer une fonction a appeler juste aprés la
cinématique, et déclencher une sauvegarde juste kevdébut de la cinématique.

cut SceneNane — référence a la cinématique dans la base des ressou
cal | Back — nom de la fonction a lancer aprés la cinématique

saveNane — nom du fichier de sauvegarde (voir la fonctave ).

StartDialogScene

Lance une scene de dialogue
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Syntaxe

StartDialogScene( di al ogSceneName, cal | Back =", saveNane =";
Description

Cette fonction lance la scéne de dialogue spécitibe peut indiquer une fonction a appeler juste
apres la scéene, et déclencher une sauvegardeayssitle début de la scéne.

di al ogSceneNanme — référence a la scene dans la base des ressources
cal | Back — nom de la fonction a lancer a la fin de la scéne

saveNane — nom du fichier de sauvegarde (voir la fonctave ).

Exemple :

StartDialogScene("/DialogScenes/C6/M4/C1/DialogScen e.xdb#xpointer(/DialogScene)");

StopPlaySound

Arréte la répétition du son

Syntaxe
StopPlaySound( | oopi ngSoundl D);

Description
Cette fonction arréte la répétition du son spécifié

| oopi ngSoundl D—ID du son, comme celui retourné par les fonctimag2DSound et
Play3DSound pour les sons en boucle.

TeachHeroSpell

Donne le sort spécifié au héros

Syntaxe
TeachHeroSpell( heroNane, spell);

Description

Cette fonction essaie de donner un sort au hérds h8ros connait déja ce sort, la fonction
retourneni | , sinonnot ni | .

her oNane — id du héros
spel | —ID du sort

TransformTown

Change le type de la ville
Syntaxe

TransformTown( t ownNane, type);
Description
Cette fonction change le type de la ville. Toutssdonstructions dans la ville sont perdues.

t ownNarmre — nom de la ville
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t ype — nouveau type de la ville. Peut prendre les valsuivantes :

- TOWN_HEAVEN

- TOWN_PRESERYE

- TOWN_ACADEMY

- TOWN_DUNGEON

- TOWN_NECROMANCY
- TOWN_INFERNO

Trigger

Active/désactive la fonction déclenchée dépendamt édvénement.
Syntaxe

Trigger( trigger Type, ..., functi onName);

Description

Si le parametreunct i onNane n'est pas égal wi |, la fonction indiquée est liée avec I'événement
spécifié. Sinon, I'association est supprimée,@tdhement ne déclenchera pas de fonction
particuliere. Pour chaque événement, il ne pewbyr gu’une seule fonction déclenchée. Associer
une autre fonction a I'événement remplace la préaied

tri gger Type — type d’événement. Peut prendre une des valaivarges :

- NEW_DAY_TRIGGER —-début d’'un nouveau jour

- WAR_FOG_ENTER_TRIGGER — uléros entre dans le brouillard de guerre (le catepeent du
brouillard de guerre est géré par la fonctberwarfogBehaviour )

- PLAYER_ADD_HERO_TRIGGER e joueur a un nouveau héros

- PLAYER_REMOVE_HERO_TRIGGERIe joueur perd un héros

- OBJECTIVE_STATE_CHANGE_TRIGGER Je statut d’un objectif est changé

- OBJECT_CAPTURE_TRIGGER -un objet a été pris

- OBJECT_TOUCH_TRIGGER J'0objet interactif a été activé

- TOWN_HERO_DEPLOY_TRIGGER - unéros sort de la ville

- REGION_ENTER_AND_STOP_TRIGGER — uléros entre et s’arréte dans la région

- REGION_ENTER_WITHOUT_STOP_TRIGGER — uhéros entre dans la région

- HERO_LEVELUP_TRIGGER e héros gagne un niveau

Certains événements acceptent des parametres mgpédres (avaritunct i onNamre), permettant
de préciser les conditions du déclenchement

- NEW_DAY_TRIGGER et WAR_FOG_ENTER_TRIGGER aucun

- PLAYER_ADD_HERO_TRIGGEBtPLAYER_REMOVE_HERO_TRIGGERID du joueur

- OBJECTIVE_STATE_CHANGE_TRIGGER -hom de |'objectif

- OBJECT_CAPTURE_TRIGGER et OBJECT_TOUCH_TRIGGER hom de I'objet

- TOWN_HERO_DEPLOY_TRIGGERROM de la ville

- REGION_ENTER_AND_STOP_TRIGGER et REGION_ENTER_WITHD STOP_TRIGGER —nom de
la région

- HERO_LEVELUP_TRIGGER -id du héros

functi onNanme — le nom de la fonction déclenchée. Lorsqu’elteappelée, elle recoit les
parametres suivants :

- NEW_DAY_TRIGGER -aucun
- WAR_FOG_ENTER_TRIGGER id du héros
- PLAYER_ADD HERO_TRIGGER 4d du héros

37



- PLAYER_REMOVE_HERO_TRIGGERId du héros

- OBJECTIVE_STATE_CHANGE_TRIGGER 4D du joueur dont I'objectif change de statut

- OBJECT_CAPTURE_TRIGGER ancien propriétaire de I'objet, nouveau propirétde I'objet, id

du héros qui I'a capturaéi(l si aucun), et nom de I'objet lui-méme

- OBJECT_TOUCH_TRIGGER -id du héros et nom de I'objet

- TOWN_HERO_DEPLOY_TRIGGERId du héros

- REGION_ENTER_AND_STOP_TRIGGER et REGION_ENTER_WITHD STOP_TRIGGER —id du
héros

HERO_LEVELUP_TRIGGER -aucun

UnblockGame

Déblogue I'interface du joueur et le fonctionnemaat’lA.
Syntaxe

UnblockGame();

Description

La commande débloque l'interface du joueur, le fmmnement de I'lA, et aussi la gestion de la
caméra qui a été bloquée par la foncsarkGame .

UnreserveHero

Libére un héros réservé.

Syntaxe

UnreserveHero( her oNane);
Description

Le héros n’est plus réservé a un joueur et peutter@ant apparaitre dans les tavernes des autres
joueurs au début de chaque début de semaine.

Si le héros est vivant lorsque cette fonction ppe&ee, le héros n’est plus réservé au joueur imais
joueur ne perd pas le héros.

Si le héros est mort quand la fonction est app&éeéros devient immédiatement disponible pour
tous les joueurs sauf pour I'ancien propriétaisgcp qu'il est considéré comme ayant perdu une
bataille.

her oNane —id du héros

Win

Le joueur humain gagne la partie lorsque cettetfon@st lancée

Syntaxe
Win();
Description

Cette fonction ne peut étre lancée qu’en mode &@ynLElle génére une erreur sinon. Lorsqu’elle
est appelée le joueur humain gagne la partie imaedient, et les joueurs de I'lA perdent.
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EN COMBAT

Prepare

Préparation pour le combat, avant la phase tactique
Syntaxe

Prepare();

Description

Cette fonction est appelée avant que les joueumsrmamcent a placer leurs troupes sur-le-champ de
bataille. L’organisation des troupes ne commenapras qu’a la fin cette fonction.

Start

Début d'une bataille, aprés la phase tactique.
Syntaxe

Start();

Description

Cette fonction est appelée apres que les jouetiglace leurs troupes sur le champ de bataille et
immédiatement avant que la bataille commence. Lailleane commencera qu’a la fin de cette
fonction.

IsHuman

Détermine si un joueur humain contréle le camp iipée.

Syntaxe

IsHuman( si de);
Description

Cette fonction retourneot ni | si le camp spécifié appartient & un joueur hurfgans prendre en
compte le fait que le joueur contrdle les actiomsion), sinon elle retourne | .

si de — id du campATTACKER=0 ou DEFENDER=)

IsComputer

Détermine si un joueur IA contrdle le camp spécidig

Syntaxe
IsComputer( si de);

Description

Cette fonction retourneot ni | sile camp spécifié appartient & un joueur de $idon elle
retourneni | .

si de — id du campATTACKER=0 ou DEFENDER=)
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SetControlMode

Initialise le mode de contrble du combat pour urejr humain

Syntaxe
SetControlMode( si de, nopde);

Description

La commande active/désactive le mode de combaltreatigue et active/désactive la possibilité au
joueur humain de passer en mode manuel. Le cancfispibit étre contrélé par un humain.

si de — id du campATTACKER=0 ou DEFENDER=)
nmode — id du mode :

- MODE_NORMAL Je combat automatique est accessible, au choinwkeuy
- MODE_MANUAL -Je combat automatique est bloqué en mode désactive
- MODE_AUTO -le combat automatique est bloqué en mode activé

EnableAutoFinish

Active/désactive le mécanisme standard de vérifinatu résultat du combat.

Syntaxe
EnableAutoFinish( enabl e);

Description

Le paramétre envoyé a la commande détermine sifddat finit quand un des deux camps n’a plus
de troupe. Si le parametre esti &, le combat ne finira pas. La vérification est\a@ti par défaut.

Finish

Termine le combat

Syntaxe

Finish( wi nner Si de);

Description

La commande termine le combat, et le cainfmer Si de est considéré comme gagnant le combat.
wi nner Si de — id du camp qui gagne le combar{ACKER=0 ou DEFENDER=)

GetAttackerHero

Retourne l'identifiant de combat du héros qui attaq

Syntaxe
GetAttackerHero();

Description

L’identifiant est attacker-hero' , ouni | s’il N’y a pas de héros.
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GetAttackerCreatures

Retourne les créatures du camp attaquant

Syntaxe
GetAttackerCreatures();

Description
Cette fonction retourne une liste de nom des créstiu camp attaquant

GetAttackerWarMachines

Retourne les créatures du camp attaquant

Syntaxe
GetAttackerWarMachines();

Description
Cette fonction retourne une liste de nom des mashile guerre du camp attaquant

GetAttackerWarMachine

Retourne le nom de la machine guerre du camp attaqiu type spécifié

Syntaxe
GetAttackerWarMachine( type);

Description

Cette fonction retourne le nom de la machine dergudu camp attaquant du type spécifiéniolu
si le héros n’a pas cette machine de guerre.

Type — le type de la machine de guerre ; on peut etiliss variables globales suivantes :

WAR_MACHINE_BALLISTA - la baliste
WAR_MACHINE_CATAPULT 4a catapulte
WAR_MACHINE_FIRST_AID — la tante de soin
WAR_MACHINE_AMMO_CARTIle chariot de munition

GetDefenderHero

Retourne I'identifiant de combat du héros qui ddfen

Syntaxe
GetDefenderHero();

Description
L’identifiant est defender-hero’  , ouni | s’il N’y a pas de héros.

GetDefenderCreatures

Retourne les créatures du camp qui défend
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Syntaxe

GetDefenderCreatures();
Description
Cette fonction retourne une liste de nom des créstdu camp qui défend

GetDefenderWarMachines

Retourne les créatures du camp qui défend

Syntaxe
GetDefenderWarMachines();

Description
Cette fonction retourne une liste de nom des mashile guerre du camp qui défend

GetAttackerWarMachine

Retourne le nom de la machine guerre du camp dendé&lu type spécifié

Syntaxe
GetDefenderWarMachine(  type);

Description

Cette fonction retourne le nom de la machine derguwk camp qui défend du type spécifiénou
si le héros n’a pas cette machine de guerre.

Type —le type de la machine de guerre ; on peut utilserariables globales suivantes :

WAR_MACHINE_BALLISTA - la baliste
WAR_MACHINE_CATAPULT 4a catapulte
WAR_MACHINE_FIRST_AID - la tante de soin
WAR_MACHINE_AMMO_CARTIle chariot de munition

GetDefenderBuidings

Retourne les batiments du camp qui défend

Syntaxe
GetDefenderBuidings();

Description
Cette fonction retourne la liste de noms des batisnéu camp qui défend

GetDefenderBuiding

Retourne le nom du batiment spécifié du camp gigrae

Syntaxe
GetDefenderBuiding( type);
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Description
Cette fonction retourne le nom du batiment spéediqu camp qui défend, aul s'’il n’existe pas.
t ype —le type de batiment, on peut utiliser les varialglbales suivantes :

- BUILDING_WALL — le mur

- BUILDING_GATE - la porte

- BUILDING_LEFT_TOWER - la tour de gauche
- BUILDING_BIG_TOWER - la tour centrale

- BUILDING_RIGHT_TOWER - la tour de droite
- BUILDING_MOAT - le fossé

IsAttacker

Détermine si I'objet appartient au camp attaquant.

Syntaxe
IsAttacker( uni t Nane);

Description
Cette fonction retourneot ni | si I'objet appartient au camp attaquant, sinon
uni t Name — nom de 'objet

IsHero

Détermine si I'objet est un héros

Syntaxe

IsHero( uni t Nane);

Description

Cette fonction retourneot ni | si I'objet est un héros sinan| .
uni t Name — nom de 'objet

IsCreature

Détermine si I'objet est une créature

Syntaxe

IsCreature(  uni t Nane);
Description
Cette fonction retourneot ni | sil'objet est une créature sinoni .

uni t Name — nom de 'objet

IswWarMachine

Détermine si I'objet est une machine de guerre
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Syntaxe
IsWarMachine( uni t Nane);

Description
Cette fonction retourneot ni | si I'objet est une machine de guerre sinon.

uni t Nane — hom de I'objet

IsBuilding

Détermine si I'objet est un batiment

Syntaxe
IsBuilding( uni t Name);

Description
Cette fonction retourneot ni | sil'objet est un batiment sinon| .

uni t Nane — hom de I'objet

GetHeroName

Retourne l'identifiant du héros

Syntaxe
GetHeroName( uni t Nane);

Description
Cette fonction retourne l'identifiant du héros (patentifiant de combat).

uni t Name — nom de 'objet

GetCreatureType

Retourne le type de la créature

Syntaxe
GetCreatureType(  uni t Nane);

Description
Cette fonction retourne le type de la créature.

uni t Name — nom de 'objet

GetCreatureNumber

Retourne le nombre de créature dans le peloton

Syntaxe
GetCreatureNumber(  uni t Namne);

Description
Cette fonction retourne le nombre de créatures apsloton.

44



uni t Name — nom de 'objet

GetWarMachineType

Retourne le type de la machine de guerre

Syntaxe
GetWarMachineType( uni t Name);

Description

Cette fonction retourne le type de la machine dergu
WAR_MACHINE_BALLISTA - la baliste
WAR_MACHINE_CATAPULT 4a catapulte
WAR_MACHINE_FIRST_AID - la tente de soin
WAR_MACHINE_AMMO_CARTIle chariot de munition

uni t Nane — hom de I'objet

GetBuildingType

Retourne le type du batiment
Syntaxe

GetBuildingType( uni t Name);
Description

Cette fonction retourne le type du batiment :
- BUILDING_WALL - le mur
- BUILDING_GATE - la porte
- BUILDING_LEFT_TOWER - la tour de gauche
- BUILDING_BIG_TOWER - la tour centrale
- BUILDING_RIGHT_TOWER - la tour de droite
- BUILDING_MOAT - le fossé

uni t Nane — hom de I'objet

GetUnitPosition

Retourne les coordonnées de I'objet.

Syntaxe
GetUnitPosition( uni t Nane);

Description
Cette fonction retourne les coordonngexy de la position de I'objet.

uni t Nane — hom de I'objet

AddCreature

Ajoute une créature du type spécifié a un des camps
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Syntaxe
AddCreature( side, type, nunber, x =-1, y =-1);
Description

Cette fonction ajoute un groupe werber créatures de type/pe pour le campi de. Si les
parametres ety sont indiqués, la créature apparait dans la daselé plus proche des
coordonnées(y) ; sinon elle apparait dans une case aléatoifamme. Il est aussi possible de ne
donner gu’'une seule coordonnée de la case (parpeeasulement ou seulement). Les créatures
gui sont ajoutées par cette commande restent @ameke du héros aprés le combat (s'il y a assez
de place pour elles).

si de — camp pour qui la créature est invoquée ; pearigre une de ces deux valeurs :

- ATTACKER - le camp qui attaque
- DEFENDER - le camp qui défend

t ype — type de créature
nunber — nombre de créatures

x, y —coordonnées ou apparaitra la créature (-1 pegicdordonnées au hasard)

EnableCinematicCamera

Active/désactive la caméra de cinématique danerigbat.

Syntaxe

EnableCinematicCamera(  enabl e);
Description

Cette fonction ne concerne que pour le combat arscha caméra peut maintenant passer en mode
cinématique seulement si cela est autorisé dgparéenmétrage et non interdit par un script.
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TUTORIEL

IsTutorialltemEnable

Indique si un élément du tutoriel va étre affiché.

Syntaxe
IsTutorialltemEnable( nane);

Description
Cette fonction indique si un élément du tutorieBtee affiché.

name — nom de I'’élément du tutoriel

IsTutorialMessageBoxOpen

Indique si une fenétre du tutoriel est ouverte.

Syntaxe

IsTutorialMessageBoxOpen();
Description

Cette fonction retourner ue s’il y a une fenétre du tutoriel ouverte par ladton
TutorialMessageBox

TutorialActivateHint

Autorise I'affichage d’'une fenétre du tutoriel.

Syntaxe
TutorialActivateHint( st ringl D);
Description

La fenétre du tutoriel d’identifianst ri ngl D sera affichée au déclenchement de I'événement
associe.

TutorialMessageBox

Affiche une fenétre avec le texte du tutoriel

Syntaxe
TutorialMessageBox( st ringl D);

Description

Cette fonction trouve I'élément ri ngl D dansul Const . t ut ori al Opti ons. hi nts et affiche une
fenétre avec le texte associé.

TutorialSetBlink

Active/désactive la mise en relief de I'élément
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Syntaxe
TutorialSetBlink( stringl D, turnQOn);

Description

La mise en relief de I'élément du tutoriel d’'iddiant st ri ngl D est activée/désactivée en fonction
de la valeur du parameétrer non (t r ue/ f al se).
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EN VILLE

HeroHired

Déclenché lorsqu’un héros est engagé.

Syntaxe

HeroHired( nane);

Description

Cette fonction est appelée lorsqu’un joueur engegeéros.

CreatureHired

Déclencheé lorsqu’une créature est engageée.

Syntaxe
CreatureHired(  type, numnber);

Description
Cette fonction est appelée lorsqu’un joueur engkegecréatures
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