Construction de module

NdT: Certain mots ont volontairement été conservé en anglais afin de rester cohérent avec le logiciel Toolset qui est en anglais.

Sommaire de l’histoire

Une tribu de gobelins dirigés par Barash l’effroyable se regroupe pour lancer une guerre à l’encontre du peuple de Hyatt, un petit royaume géré par le roi Percy le juste. La principale source de fer du royaume utilisé pour la fabrication des armes est la mine de Fernesk proche de la zone rurale de Fern. Chaque semaine, une caravane transportant le minerai quitte Fern pour le Château de Hyatt, au sud,  et reviens avec les fournitures nécessaires au village. La survie de la communauté dépend de cette caravane et il est fréquent que des mercenaires soient engagés pour l’escorter.

Le premier objectif de Barash est de s’emparer de la mine de Fernesk. Cette action lui permettra de couper le château de Hyatt de sa source d’approvisionnement de fer et, dans le même temps, augmentera ses ressources. Barash envoi Gnashgab, un de ses plus dévoué shamans, s’emparer de la mine et de capturer les mineurs pour les utiliser comme esclaves. Sous le couvert de la nuit, Gnashgab et ses guerriers envahissent la mine pendant qu’elle est inoccupée et préparent une embuscade. L’équipe qui entra dans la mine le jour suivant tombèrent dans le piège tendu par les gobelins. Il travaillent maintenant comme esclaves pour le compte des gobelins, incapable de s’enfuir et de prévenir le village du danger. Les jours ont passé depuis que l’équipe fut entrée dans la mine et le départ de la prochaine caravane approche. Le peuple de Fern est désespéré.

Inconnu des habitants de la ville, Barash a un allié. Veran, un marchand local et le manager de la mine, travaille secrètement pour Barash afin de lui fournir des informations et du matériel. Sous l’apparence de former une équipe de secours, Veran envoie en réalité des nouveaux esclaves à Gnashgab afin de remplacer ceux qui sont morts ou qui furent tués. Malheureusement pour Veran, le peuple de Fern a trop peur d’entrer dans la mine.

Au milieu de ce chaos arrivent les joueurs, mercenaires dont les services ont été loués afin d’escorter la prochaine caravane à destination du château de Hyatt. Quand les joueurs entrent dans Fern, ils découvrent que la caravanne est reportée indéfiniment jusqu’à ce que le mystère de la mine de Fern soit résolu. Le maire du village, Falstadd, leur demande de se joindre à l’équipe de secours formée par Veran pour aider à trouver son fils Jacen qui faisait parti de l’équipe malchanceuse. Si les joueurs acceptent d’aider, Falstadd leur promet une récompense.

Pendant cette aventure, les joueurs découvrent la mine infestée de gobelins, les survivants de l’équipe de mineurs travaillant comme esclaves et Jacen, une des nombreuse victimes de cette attaque.

Fern, le village frontiere

Introduction

Ce tutorial présente les “Wizards” permettant de créer de nouveaux modules, de nouvelles zones et comment dessiner le terrain.

Objectif

Créer le village frontière de Fern, le point de départ de ce module.

Tutorial

Création automatique de nouveau module : New Module Wizard

Pour créer un nouveau module, suivez ces étapes :

1. Démarrer le logiciel “BioWare Aurora Neverwinter Nights Toolset”. Sélectionnez "Create a New Module" dans la fenêtre de bienvenue et appuyez sur "OK". Si la fenêtre de bienvenue n’apparaît pas, sélectionnez l’option "New" dans le menu "File".

2. Le “New Module wizard” va s’ouvrir (un "wizard" est un outil de génération automatique). Appuyez sur "Next" pour commencer.

3. Appelez le module "tutorial" et cliquez sur "Next".

4. Cliquez sur "Area Wizard". Les zones (Areas) sont là où l’action du module et l’histoire ont lieu. Un module doit avoir au minimum une zone pour travailler, généralement plusieurs.

5. Appelez la zone "Fern" et sélectionnez le “tileset” "Rural", puis cliquez sur "Next". Les zones sont construites avec des cases (tile) de 10 mètres par 10 mètres. Les cases sont regroupées par thèmes comme les extérieurs d’une ville (City Exterior), un donjon (Dungeon) ou une zone rurale (Rural). Ces thèmes sont appelés “tilesets” (traduction groupe de cases).

6. Acceptez la taille de la zone par défaut : 8 cases par 8 cases (tiles). Appuyez sur "Next" et sur "Finish". Le toolset crée une zone et retourne au wizard “New Module Wizard”.

7. Cliquez sur "Next" et sur "Finish" pour sortir du wizard.

8. Sauvegardez le module et sortez du toolset. 

Regardez le module dans le jeu en suivant ces étapes :

1. Lancer le jeu Neverwinter Nights. Sur la fenêtre principale cliquez sur "New".

2. Puis sur "Other Modules..."

3. Sélectionnez le module "tutorial" et cliquez sur "Load".

4. Choisissez un personnage (ou créez en un).

5. Enfin, appuyez sur "Play".

Après avoir exploré la zone quelques minutes, sortez du jeu. Retournez sur le toolset et chargez le module "tutorial".

Contrôle de la camera

Le panneau "Module Contents" sur la partie gauche de la fenêtre principale affiche les zones (areas), les conversations (conversations) et les scripts (scripts) contenus à l’intérieur du module chargé. Ouvrez la liste des zones; le module "tutorial" contient uniquement une zone : Fern. Double cliquez sur le nom de la zone ou sélectionnez "View Area" à partir de son menu contextuel pour l’afficher dans le panneau d’affichage des zones : "Area Display".

Toutes les zones vont apparaître au début avec une vue de haut. Remarquez la barre d’outil permettant le contrôle de la caméra en bas du panneau d’affichage de la zone. Le premier des quatre boutons déplace la caméra (NDT: doute sur la traduction), le second fait tourner la caméra et les deux suivant contrôlent le zoom. Deux autres boutons vous permettent de contrôler l’orientation des objets que vous avez disposé dans la zone et seront décris plus tard.

La camera peut être aussi contrôlée de la manière suivante :

	
	Souris
	Clavier numérique

	Déplacement
	[Ctrl] + bouton souris gauche enfoncé
	2 / 8 et 4 / 6

	Rotation
	1. [Ctrl] + bouton souris droit enfoncé.

2. Bouton du milieu enfoncé
	1 / 3 et 7 / 9

	Zoom
	Roulette de souris
	+ / -

	Récentrer
	
	5


Table 1.1 Contrôle de la camera

Dessiner le terrain

On trouve dans la partie droite de la fenêtre principale un ensemble de boutons permettant d’accéder à des palettes. Ces palettes contiennent les cases caractéristiques (feature), les cases de groupe (group) et les cases terrains (terrain) ainsi que les prototypes (blueprint) des objects disponible dans le jeu et qui peuvent être disposé sur la zone en cours. Il y a plusieurs palettes, une par chaque type d’object de jeu. Les prototypes (blueprint) de chaque palette sont organisés par catégories afin de les rendre plus facile à trouver.

Pour dessiner un terrain :

1. La palette Terrain est en haut à gauche de la liste des boutons de palettes (NdT: les boutons de palettes sont eux en haut à droite de la fenêtre principale). Cliquez sur le bouton de palette "Terrain" pour l’ouvrir.

2. Ouvrez la liste des terrains. Sélectionnez l’outil permettant de creuser / surélever "Raise / Lower Terrain". Cliquez avec le bouton gauche sur le coin nord-est de la zone. Remarquez que cette portion de la zone a été surélevée. Cliquez avec le bouton droit au même endroit et cette portion de zone s’enfoncera.

3. Sélectionnez l’auberge "Inn" à partir de la liste "Groups". L’auberge est un groupe de cases ce qui fera qu’un ensemble de cases seront dessinées en même temps pour former une grande structure. Lorsque l’auberge est sélectionnée, son image fantôme apparaît, attaché à la souris. Cette image indique l’orientation que le groupe va avoir si vous le dessinez et peut être changé par un clic sur le bouton droit. Chaque clique tourne l’image fantôme à 90 degrés. Dessinez l’auberge en cliquant sur le bouton gauche n’importe où dans la section en haut à droite de la zone.

Note: La dernière action peut être annulée en utilisant [Ctrl] + Z ou l’option "Undo" du menu "Edit" de manière répétitive. La dernière action annulée peut être ré appliquée en utilisant [Shift] + [Ctrl] + Z ou l’option "Redo" du menu "Edit".

4. Sélectionnez l’une des cases qui forment l’auberge. Remarquez que les deux cases qui forment le groupe sont maintenant sélectionnées. Un groupe de cases ne peut être sélectionné indépendamment. Supprimez l’auberge de la zone en utilisant la touche [Delete] ou en utilisant l’outil de suppression "Erase tool" sur l’auberge. Cet outil est accessible à partir de la palette terrain.

5. Redessinez l’auberge en utilisant [Ctrl] + Z, en sélectionnant l’option "Undo" du menu "Edit" ou tout simplement en sélectionnant l’auberge dans la palette Terrain et en le dessinant à nouveau.

6. Sélectionnez la caverne "Cave" à partir de la liste des caractéristiques "Feature list" sur la palette terrain. Dessinez la caverne dans le coin nord est de la zone, changez son orientation pour que son entrée soit face au sud.

Note: Pour des raisons de performance, le toolset ne recalcule pas automatiquement l’ombre. Ca qui veut dire que l’ombre reste quelques soit les modifications de terrain ou d’objects apportés. Appuyez sur "F5" pour recalculer l’ombre et les effets de lumière.

Lieux de départ (Start Locations)

Quand un joueur démarre un module, le jeu va placer son personnage au lieu de départ du module. Par défaut, le point de départ est le centre de la première zone créé en utilisant le wizard "New Module wizard.

Pour changer ce lieu de départ, suivez ces étapes : 

1. Cliquez sur le bouton "Paint Start Location" à l’extrême droite en haut de la liste des boutons de palettes.

2. Dessinez le dans un lieu approprié de la zone, proche de l’auberge par exemple.

Note: Les lieux de départ sont un peu différent des autres terrains et objects de jeu. Il n’y a pas de palette a partir de laquelle on sélectionne le lieu de départ. Une fois que vous avez pressé le bouton, cliquez simplement sur le lieu où vous voulez que les joueurs démarrent.

3. Changez l’orientation dans laquelle le personnage du joueur apparaîtra en sélectionnant le lieu de départ dans la zone et en utilisant les boutons de rotation des objects sur la barre d’outil de la camera ou en utilisant [Shift] + bouton droit enfoncé.

Pour aller plus loin

Continuez d’ajouter d’autres terrains dans la zone. Peut être une route qui traverse le village, ou peut être que le village est proche d’un lac ou d’un océan. Souvenez vous de sauvegarder votre module régulièrement. 

Pour voir votre module dans le jeu à tout moment, suivez les instructions qui ont été donnés précédemment.

Astuce: Pour copier un ensemble de cases connectées, sélectionnez le rectangle désiré et utilisez [Ctrl] + C ou l’option "Copy" à partir du menu "Edit". Pour coller l’ensemble dans la zone en cours ou dans une autre zone (à condition qu’elle utilise le même "tileset") utilisez [Ctrl] + V ou l’option "Paste" à partir du menu "Edit". Cela attachera les cases à votre souris de la même façon qu’un groupe de cases. Dessinez les alors dans votre zone là ou vous le souhaitez.

Passez au tutorial suivant quand vous avez terminé.

La mine de Fernesk

Introduction

Ce tutorial enrichit les connaissances de construction de terrain acquises sur le tutorial précédent et présente des nouvelles commandes de manipulation de zone. Dessiner et éditer des objets de jeu sont aussi couvert par le présent tutorial.

Objectif

Créer une zone représentant la mine de Fernesk et y placer des objets intéressants.

Tutorial

Une nouvelle zone (Area)

Créez une nouvelle zone qui vous servira à définir la mine envahie par Gnashgab et ses guerriers en suivant ces étapes :

1. Démarrez le Toolset et chargez le module "Tutorial".

2. Choisissez l'option "Area Wizard" à partir du menu "Wizards".

3. Nommez la zone "La mine de Fernesk ", choisissez le modèle de cases (tileset) "Mines and Caverns" et appuyez sur "Next".

4. La mine doit être petite, choisissez 5 cases de hauteur par 4 cases de largeur et cliquez sur "Next".

5. Assurez vous que la boite à cocher "Open Area in the Area Viewer" est sélectionnée et cliquez sur "Finish".

Astuce: Le Toolset utilise par défaut la lumière du jeu dans la zone. Mais cela peut être trop sombre pour pouvoir travailler correctement. Plusieurs commandes dans le menu "Environment" vous permettent d'activer ou de désactiver des fonctions graphiques qui vous rendront la visibilité meilleure dans votre phase de construction sans affecter la manière dont la zone apparaîtra aux joueurs. Par exemple, pour mettre une lumière très forte pendant que vous travaillez sur un module, cliquez sur "Environnement", désactiver la commande de brouillard et basculez la commande "Use Area Lighting" sur off.

Note: Eloignez vous de la zone avec la fonction de zoom pour voir la totalité de la zone (area). Remarquez que la zone est en grande partie constituée de murs excepté un petit espace au centre. Ceci est du au fait que le terrain initial de ce "tileset" est de type "Wall" (mur) et requiert que la zone jouable soit "creusée"  tout autour.

6. Sélectionnez "Wall" (mur) à partir de la liste des types de terrain et remplissez la région qui a été initialisé avec le type "Floor", de cette manière la totalité de la zone est maintenant recouverte de murs.

7. Sélectionnez la case (tile) "Exit 3" à partir de la liste des fonction (Feature list), orientez le de manière à ce que l'entrée soit face au nord et  posez le dans le coin en bas à gauche ( ligne 0, colonne 1).

Note: Quand une zone (area) est chargée, la caméra est positionnée par défaut de manière à ce que le nord soit vers le haut de l'écran.
Note: La barre d'état indique la position de la souris (x, y), la position sur la grille (ligne, colonne) et le nom de la ressource de la case où se trouve la souris.

8. Sélectionnez "Tracks" (ligne de chemin de fer) à partir de la liste de terrains et posez les jusqu'au bord gauche de la zone mais ne les faites pas aller jusqu'à la fin de la carte.

9. Sélectionnez "Mineshaft" à partir de la liste des fonctions (Feature list) et posez le à la ligne 3, colonne 2, près du centre de la zone, créant ainsi une pièce isolée avec une excavation au centre. Cette pièce sera connectée à la ligne de chemin de fer plus tard.

Manipulation avancée de zone

Comme résultat des modifications apportées à la zone causée par la précédente étape, la zone est maintenant pratiquement pleine. Dans cet état, ajouter de nouveaux éléments ou groupes sans altérer ce qui existe déjà serait extrêmement difficile. Heureusement, le toolset inclus une commande très spéciale dans le menu "Edit" : "Resize Area".

1. Sélectionnez la commande "Resize Area" à partir du menu "Edit".

2. Entrez les nouvelles dimensions de la zone : 8 cases de haut par 5 cases de large et appuyez sur "OK".

DANGER: Le Toolset ajoute et enlève des cases à partir de la ligne du haut et de la colonne de droite quand la zone est redimensionnée. Ce n'est normalement pas un problème si la zone est agrandie mais si la zone est réduite, les objets sur les lignes du haut et les colonnes de droite seront automatiquement supprimés.

Astuce: La commande "Resize Area" peut être annulée en utilisant [Ctrl] + Z ou la commande "Undo".

3. Sélectionnez "Tracks" (voie de chemin de fer) à nouveau et disposez en le long du bord gauche de la zone mais ne n'allez pas jusqu'au bout de la carte.

4. Puis, dessinez un petit "Floor" (sol) proche du centre de la zone, au dessus du "MineShaft" et à droite des "Tracks".

5. Connectez le "Mineshaft" avec les "Tracks" en utilisant un "Corridor". Faites le à nouveau pour connecter le "Floor" avec les "Tracks".

6. Enfin, dessinez un peu d'eau "Water" sur la droite et entre le "Mineshaft" et le "Floor".

Positionnez le lieu de départ du module proche de la sortie puis sauvegarder le module et fermez le Toolset. Chargez le module au sein du jeu et faites le tour de votre zone.

Objets de jeu (Game Objects)

La palette sur la partie droite de la fenêtre inclus tout les prototypes (blueprints) que vous pouvez positionner dans la zone. Un prototype (blueprint) est une ressource du jeu qui représente un objet qui est placé dans le jeu. Quand un prototype est dessiné dans une zone, une instance de ce prototype est créée à cet endroit.

Note: Les palettes sont divisés par type de prototypes (blueprint) et sont organises par catégories. Chaque catégorie va afficher soit des sous-catégories soit des noms de prototypes. Une catégorie ne peut pas avoir à la fois des sous catégories et des prototypes au même niveau.

Astuce: Utilisez la commande "Object Preview" disponible dans le menu "View" pour examiner les détails importants d'un prototype (blueprint) avant de le poser dans une zone.

Objets placables (Placeable Objects)

1. Démarrez le Toolset et chargez le module "tutorial".

2. Ouvrez la zone "Mine de Fernesk" en double cliquant sur le nom ou en sélectionnant "View Area" à partir de son menu contextuel dans le panneau "Module Contents" (contenu du module).

3. Ouvrez la palette des objets placables (Place-able Object) en appuyant le quatrième bouton à partir de la droite sur la colonne du bas de la barre des palette (le bouton ressemble à une table).

4. Sélectionnez une "Table" à partir de la catégorie "Miscellaneous Interior" (Intérieur divers) et posez là dans la zone, proche de la sortie.

Note: Une fois que la table est posée, elle apparaît dans la liste des objets placables en dessous de la zone dans le panneau "Module Contents" (NdT: à gauche de l'écran) Chaque instance dans le module est ainsi localisé par type dans la zone où il a été placé.

Note: Utilisez les boutons "Rotate Object" (faire tourner les objets) sur la barre d'outil de la camera ou appuyez sur [Shift] + souris bouton droit enfoncé pour changer l'orientation de vos instances d'objets.

5. Sélectionnez une chaise "Chair" à partir de la même catégorie et positionnez quelques unes  autour de la table.

Astuce: Pour poser plusieurs copies du même prototype (blueprint), maintenez la touché [Shift] enfoncé pendant que vous posez votre objet.

6. Posez quelques caisses à partir de la catégorie "Containers and Switches" (conteneurs et interrupteurs) autour de l'entrée et de l'excavation (mineshaft).

Astuce: Lorsqu'un object placable est posé ou sélectionné, une flèche en fil de fer apparaît pointant en direction où le joueur devra être pour utiliser cet objet. Assurez vous qu'aucun object placable avec lequel un joueur devra interagir n'a sa flèche pointant vers un mur ou tout type d'obstruction similaire.

7. Posez une torche sur pied "torch bracket" à partir de la catégorie "Miscellaneous" (divers) proche de l'entrée. Fixez l'état initial de cet objet sur "Activated" à partir de son menu contextuel. Ceci allumera la torche.

8. A la fin de la région "Floor" (sol), proche du coin en haut à droite de la zone, posez un autel "Altar" à partir de la catégorie "Miscellaneous Interior" et deux braseros "Brasiers" à partir de la catégorie "Miscellaneous".

9. A partir de la catégorie "Battlefield", ajouter quelques corps "Corpses" criblés de flèches "Arrow-Filled" et transpercés par une lance "Speared" près de l'entrée, de l'excavation (mineshaft) et de la zone "floor" en haut à droite.

10. Finalement, placez le corps d'une victime de la peste "Plague Victim Corpse" sur l'autel (altar). Ce corps est celui de Jacen, le fils de Falstadd.

Astuce: Déplacer un objet placable qui a déjà été posé afin de le mettre au dessus d'un autre peut etre un peu énervant parce que l'objet peut tomber sur le sol et devenir partiellement dissimulé. Appuyez sur F5 pour rafraîchir la zone et faire que tout les objets s'ajustent proprement.

Contrôlez votre module à partir du jeu. Remarquez que les caisses peuvent contenir quelques trésors. Certains objets peuvent avoir des scripts qui leurs sont automatiquement assignés comme les trésors des caisses quand ils sont ouverts.

Rencontres (Encounters)

Une rencontre est un déclencheur (trigger) qui génère (spawn) des instances de créatures de sa liste de prototypes (blueprint) de créatures spécifiques en fonction de la puissance de la créature qui l'a activé. (NdT: Tout les développeurs utilisent le terme de trigger, je laisse désormais ce terme tel quel) La même rencontre qui génère uniquement une créature pour un personnage solitaire de bas niveau peut générer quatre créatures pour un groupe de personnages de bas niveau ou un personnage de haut niveau.

En général, il vaut mieux utiliser des rencontres pour des combats typiques que le joueur engage pendant un voyage ou une aventure. Cela réduit la charge au niveau du serveur et prends en compte le fait que l'auteur du module peut ne pas connaître le niveau exact du groupe de joueurs à l'avance. Seules les créatures nécessaires à faire avancer l'histoire(comme des donneurs d'actions ou des méchants) doivent être placés explicitement dans le module.

1. Démarrez le Toolset et chargez le module "tutorial".

2. Ouvrez la zone "Mine de Fernesk".

3. Ouvrez la palette rencontre "Encounter" en appuyant sur le troisième bouton à partir de la gauche sur la colonne du bas (il ressemble à une paire d'épées croisées entre elles).

4. Sélectionnez un groupe de gobelins "Goblin Group" à partir de la catégorie "Very Easy" (très facile).

5. Cette rencontre doit être un rectangle place en face de l'entrée de la mine. Dessinez la région (polygone) où les joueurs devront marcher pour activer la rencontre en plaçant des points à chaque coin du polygone. Pour fermer ce polygone, double cliquez sur le dernier point.

Note: Les rencontres sont plus efficaces lorsqu'elles sont placées sur des points stratégiques de la zone comme près des entrées, des portes et des ponts. Cela permet de s'assurer que les joueurs iront bien activer ces rencontres.

6. Sélectionnez la rencontre et choisissez "Properties" (propriétés) à partir de son menu contextuel pour ouvrir la fenêtre des propriétés d'une rencontre. Changez la difficulté de "Normal" à "Very Easy" (très simple), Affecter la valeur 2 au nombre minimum de créatures et appuyez sur "OK".

7. Sélectionnez la rencontre et faites un clic droit juste après le départ de la voie de chemin de fer (Tracks). Sélectionnez "Add Spawn Point" (ajout d'un point d'apparition) à partir de son menu contextuel pour placer un point d'apparition pour cette rencontre. Un point d'apparition "spawn point" dit à au système de rencontre de placer les créatures à cet endroit.
Note: Les points d'apparition apparaissent uniquement lorsque la rencontre est sélectionnée. La taille de la grosse flèche qui indique la position du point d'apparition peut être ajusté à partir des options.

8. Placez un autre rencontre de gobelins très facile similaire à celui décrit à l'étape 4, avant l'entrée de la pièce où se trouve l'excavation (mineshaft).

Contrôlez le module à partir du jeu. Cette fois, assurez vous que votre personnage est prêt à combattre !

Créatures

Une créature définit tout ce qui bouge. Cela inclus les joueurs (PCs), les personnages non-joueurs (NPCs) et les monstres (monsters).

1. Démarrez le Toolset et chargez le module "tutorial".

2. Ouvrez la zone "Mine de Fernesk".

3. Ouvrez la palette créatures en appuyant sur le premier bouton à partir de la gauche sur la colonne du bas (Il ressemble à une tête de monstre).

4. Sélectionnez le premier "Goblin Shaman" dans la catégorie "Monsters" | "Humanoid" | "Goblin" et placez le dans la pièce où se trouve l'autel (altar).

5. Faites un clic droit sur le gobelin dans cette zone et choisissez "Properties" à partir de son menu contextuel. Cela ouvre la fenêtre de propriétés d'une créature.

6. Changez le prénom (first name) de la créature par "Gnashgab".

7. Sur l'onglet "Statistics", réduisez les points de vie de base "Base Hit Points" à 10.

8. Allez dans l'onglet sorts "Spells" et selectionnez la classe clerc "Cleric". La liste des sorts de clerc devrait apparaître.

9. Selectionnez le sort d'aide "Aid" en cliquant dans sa cellule préparée "Prepared" (Appuyez sur  F1 pour voir la description de ce sort).

10. Pour réduire le nombre de fois que Gnashgab a ce sort en mémoire, changez la valeur dans la cellule à 0 et appuyez sur la touche entrée. Remarquez le sommaire du sort en bas de l'onglet.

11. Appuyez sur "OK" pour accepter les changements.

Pour aller plus loin

Placez une rencontre de type mort vivant (undead) ou vermine (vermin) proche de la fin de la voie de chemin de fer avec son point d'apparition dans la pièce suivante. Dans ce cas, laissez la difficulté sur Normal mais fixez le nombre minimum de créatures à 1.

Astuce: Utilisez la commande "Edit" / "Find Instance"  pour trouver l'instance spécifique d'un prototype (blueprint) place dans n'importe quel zone du module.

Note: Editer un prototype (blueprint) n'a aucun impact sur les instances qui auront été préalablement placés dans les zones.  does not impact any instances that were previously

painted in any of the areas. Egalement, éditer une instance d'un objet du jeu dans une zone n'affectera pas le prototype (blueprint) à partir duquel il a été créé.

Portes et transition de zones

Introduction

En plus de vous présenter la gestion des portes, ce tutorial va vous expliquer comment lier des zones entre-elles.

Objectif

Le but de ce tutorial est de lier la zone contenant le village de Fern avec la mine de Fernesk.

Tutorial

Portes (Doors)

Les portes sont des objets spéciaux du jeu qui ne peuvent être placées qu'à des endroits spécifiques que l'on appelle point d'accrochage (hook points) sur certaines cases. En général il y a deux types de portes, universelles (universal) et spécifique à un groupe de cases (tileset specific). Les portes universelles peuvent être placées dans n'importe quelle zone. Les portes "tileset specific" ne peuvent aller qu'avec la zone en cours et son "tileset" associé.

1. Démarrez le Toolset et chargez le module "tutorial".

2. Ouvrez la zone "Fern".

3. Ouvrez la palette portes en appuyant sur le second bouton à partir de la gauche sur la ligne du bas.

4. Sélectionnez une des portes universelles en bois (universal wooden doors). Remarquez qu'une porte tournoyante est attachée à votre curseur de souris.

5. Amenez la porte sur l'entrée de l'auberge (Inn). La porte doit arrêter de tourner et une image de porte doit apparaître sur l'encadrement de la porte de l'auberge.

6. Posez la porte tant que l'image est sur l'encadrement de la porte en cliquant sur la zone (de même manière que n'importe quel autre objet). L'instance de cette porte doit être sélectionnée.

7. Supprimez la porte.

8. Sélectionnez une des portes spécifique au "tileset".

Note: Une porte spécifique au "tileset" va apparaitre comme une porte standard en bois jusqu'à ce que vous la posiez sur un point d'accrochage (hook point) qui attends un porte spécifique au "tileset".

9. Essayez de la poser sur l'entrée de l'auberge (Inn). Le prototype (blueprint) utilisant un modèle de porte standard doit apparaître.

Note: Poser une porte spécifique au "tileset" à un endroit qui attend une porte universelle aura pour conséquence que la porte apparaîtra avec une apparence standard et ses autres propriétés resteront non-affectées.

10. Supprimez la porte spécifique au "tileset" et posez une des portes universelles.

Les portes ont plusieurs usages. Leur fonction principale est de bloquer une partie de la zone jusqu'à ce que le joueur remplisse certaines conditions, comme retrouver une clé. Une autre fonction est qu'une porte peut servir de transition de zone et lier des zones entre-elles.

Transition de zones (Area Transitions)

Une zone de transition (area transition) signifie que les joueurs seront transportés d'une zone à une autre. Ces transitions peuvent partir d'une porte ou d'un "trigger" et arriver à une porte, un "trigger" ou un "waypoint" (étape).

1. Ouvrez la zone "Mine de Fernesk".

2. Sélectionnez la porte à l'entrée.

3. Sélectionnez ses propriétés "Properties" à partir de son menu contextuel.

4. Changez le nom du tag de la porte (script tag) à "dt_MineToFern" et appuyez sur "OK".

Note: Définir des transitions de zones de cette manière permet de s'assurer que les tags de porte fonctionneront proprement. Chaque porte doit avoir un nom unique sinon le résultat dans le jeu est 


imprévisible. Le Toolset affiche un avertissement si une tentative de lier une transition de zone est faite sur une porte dont le tag n'a pas été changé.

Astuce: Essayez de commencer le tag de chaque object avec la première lettre du type de l'objet suivi par un "t_" et son nom comme "MineToFern" qui dans ce cas indique la zone et la direction vers laquelle la transition de zone va.

5. Ouvrez la zone "Fern", sauvegardez vos modifications quand le logiciel vous le demande.

6. Sélectionnez la porte de l'entrée de la mine "Cave Entrance" et affichez ses propriétés.

7. Changez le tag de la porte à "dt_FernToMine".

8. Sur l'onglet zone de transition (Area Transition) cliquez sur "Setup Area Transition" pour ouvrir la fenêtre de transition de zones.

9. Sélectionnez "Mine de Fernesk" à partir de la liste des zones cibles (Target Area). Laissez les valeurs type de cible (Target Type) et type de connexion (Connection Type).

10. Sélectionnez "dt_MineToFern" à partir de la liste des portes disponibles, appuyez sur OK pour fermer la fenêtre de transition de zones et appuyez sur "OK" pour sauvegarder les changements effectués sur la zone.

11. Appuyez sur "OK" pour fermer la fenêtre des propriétés de la zone.

12. Placez le point de démarrage du module (module's start location) proche de l'auberge (Inn).

Ecrans de chargement (Load Screens)

Chaque zone a son écran de chargement par défaut, basé sur son type de "tileset", qui apparaît quand le joueur transitent vers cette zone. Cet écran de chargement peut être spécifié à partir de la fenêtre des propriétés d'une zone. Les zones de transitions peuvent avoir leur propres écrans de chargement qui remplaceront celui par défaut. Par défaut, le jeu utilise un écran de chargement choisi au hasard en fonction du "tileset" utilise par la zone de destination.

1. Démarrez le Toolset et chargez le module "tutorial".

2. Ouvrez la zone "Fern".

3. Sélectionnez les propriétés de zone "Area Properties" à partir du menu "Edit".

4. Allez dans l'onglet avancé "Advanced" et appuyez sur le bouton à coté du nom de l'écran de chargement qui doit normalement dire "choisi au hasard" (Random) par défaut. Cela permettra d'ouvrir la fenêtre de sélection de la page de chargement.

5. Désactivez le bouton "Use Random Loading Screen" (utiliser un écran au hasard).

6. Sélectionnez l'écran de chargement de votre choix parmi ceux disponibles.

7. Basculez sur la zone "Mine de Fernesk".

8. Select "Properties" from the context menu of the door in the cave entrance, the one with the Script Tag: dt_MineToFern.

9. Allez sur l'onglet "Area Transition" (transition de zone) et appuyez sur le bouton à coté de l'écran de chargement, lequel doit normalement dire "Default" par défaut. Ce qui veut dire que l'écran choisi au niveau des propriétés de la zone sera utilisé.

10. Désactivez le bouton "Use Random Loading Screen" (utiliser un écran au hasard).

11. Changez le filtre (filter) pour utiliser le "tileset" "Rural" et sélectionnez un écran différent que celui choisi à l'étape 6.

Sauvegardez vos changements et contrôlez les directement au sein du jeu.

Pour aller plus loin

Créez une zone intérieure basée sur le "tileset" "City Interior" (intérieur de ville) et liez là à l'auberge de Fern en utilisant des portes.

Fermez à clé la porte de l'auberge en activant la propriété "Locked" (fermé). Sur le même onglet spécifiez le tag de l'article (item) requis pour déverrouiller la porte. Ceci permettra à toute créature possédant un article (item) avec ce tag dans son inventaire d'ouvrir cette porte.

Astuce: Il est possible de définir une transition de zone au sein de la même zone.

Jouez avec les portes spécifiques au "tileset" et les universelles. Trouvez une place où poser un terrain "Wall 2 Gate" (Porte de mur 2) dans la catégorie "Feature". Sélectionnez et supprimez la porte. Choisissez une porte spécifique au "tileset" et posez là sur ce terrain. Supprimez là et faite la même chose avec une porte universelle. Dans les deux cas, la même porte devrait apparaître mais il devrait y avoir de subtiles différences sur les propriétés de la portes en fonction des différents prototypes (blueprints) utilisés.

Creer les personnages de l'histoire (Create the Cast)

Introduction

Maintenant que les deux zones, Fern et la mine de Fernesk ont été crées et reliées, les joueurs peuvent passer de l’une à l’autre librement. La prochaine étape consiste à créer les personnages principaux de l’aventure. Il y a des personnages qui ont un rôle significatif à jouer, que ce soit à travers un combat ou une conversation.

Ce tutorial explique la différence entre la palette standard et la palette personnalisée (standard and custom palettes) et les différentes manières de créer des «objets » personnalisés.

Objectif

Le but de ce tutorial est de créer des modèles personnalisés (custom creature blueprints) pour Falstadd, Gnashgab, et Veran, en employant à chaque  fois une méthode différente.

Tutorial

La palette standard par rapport à la palette personnalisée

Chaque type d'objet de jeu possède une palette où sont listés les différents prototypes disponibles (blueprints). Chaque palette est divisée en deux sous-palettes : Standard et personnalisée. La palette standard contient les prototypes disponibles dans tous les modules. La palette personnalisée contient les prototypes disponibles uniquement dans le module actuel.

Il y a différentes manières d’ajouter des prototypes uniques dans la palette personnalisée.

Gnashgab

Gnashgab est un shaman gobelin qui a conduit ses guerriers dans la mine de Fernesk et a capturé les mineurs, les transformant en esclaves.

1. Démarrez le « toolset » et chargez le module "tutorial".

2. Ouvrez la zone (area) de la mine de Fernesk.

3. Trouvez et sélectionnez Gnashgab dans la liste des créatures à partir du panneau «Module Contents»

4. Sélectionnez "Focus on Object" à partir du menu contextuel de Gnashgab. Cela déplacera l’affichage de la zone, mettant Gnashgab au milieu de l’écran et entouré d’une boite en fil de fer.

5. Faites un clic droit sur Gnashgab pour afficher son menu contextuel et sélectionnez "Add to Palette". Cela active la fenêtre de propriété de la créature.

6. Un nouveau nom de prototype (blueprint) sera crée automatiquement et tout ce qu'il vous reste à faire est de spécifier la nouvelle catégorie : "Special" | "Custom 1" dans l'onglet "Basic".

Note: Neverwinter Nights requiert que chaque prototype d’un objet ait un nom unique. Ce nom n’est ni le nom qui apparaît dans le jeu, ni le tag de l'objet (script tag), c’est un nom différent utilisé uniquement pour identifier le prototype (blueprint). La plupart du temps, un nom unique sera généré automatiquement. Si nécessaire, vous pourrez aussi un créer un manuellement, moyennant quelques restrictions:

· Deux prototypes ne peuvent avoir le même nom.

· La taille du nom doit être inférieur à 16 caractères.

· Le nom ne peut contenir comme caractères que : a - z (minuscules uniquement),les chiffres 0 - 9 et le tiret "_" (sans les guillemets).

7. Cliquez sur  "OK". Cela crée un nouveau prototypes (blueprint) pour Gnashgab, permettant de le placer à un autre endroit dans le module, ou pour que le maître du jeu puisse le faire apparaître à la demande pendant le jeu.

Falstadd

Falstadd est le maire de Fern, et le père de Jacen, un des travailleurs qui fut capturé pendant le raid.

1. Basculez sur la palette des créatures standards si elle n’est pas déjà fait.

2. Sélectionnez "Shop Keeper" (gardien de boutique) dans la catégorie NPCs / Human.

3. Sélectionnez "Edit Copy" dans le menu contextuel du "Shop Keeper". Cela ouvre la fenêtre de propriétés d'une créature.

4. Changez le prénom du personnage par "Falstadd" et donnez lui un nom de famille aléatoire en cliquant sur le bouton "Generate Random Name" (il y a dessus l’image d’un visage)

5. Changez le tag (Script Tag) en "ct_Falstadd" (bien sur sans les guillemets).

6. Changez la catégorie du personnage en "Special" | "Custom 2".

7. Cliquez sur "OK". Remarquez que la palette de la créature bascule immédiatement sur la sous-palette « custom » et sélectionne le nouveau prototype (blueprint). 

8. Positionnez une instance de Falstadd près du lieu de départ des joueurs dans la zone de Fern.

Veran

Veran est un collaborateur, travaillant avec les gobelins pour asservir les mineurs et conquérir le royaume de Hyatt.

1. Sélectionnez "Creature Wizard" dans le menu « Wizard ». Cela va lancer le générateur assisté de créature " New Creature Blueprint wizard". Cliquez sur next pour commencer.

2. Sélectionnez "Human" comme race (racial type) et cliquez sur "Next".

3. Enlevez la classe de guerrier "Fighter" en cliquant sur le "x" rouge près du niveau.

4. Ajoutez le classe de roublard "Rogue"  et montez le niveau à 3. Cliquez sur next pour continuer.

5. Laissez le genre de Veran tel quel, mais sélectionnez l’apparence "Human, Male 01" et choisissez un portrait.

ATTENTION: Toutes les créatures, portes et objets plaçables ont besoin d’un portrait.

6. Cliquez sur "Next", mettez la « faction » de Veran  "Hostile" et cliquez sur "Next".

7. Entrez "Veran" comme prénom du personnage et cliquez sur "Next".

8. Sélectionnez comme catégorie Special | Custom 1 pour ce prototype.

Note: Tous les méchant ont comme catégorie Special | Custom 1. Ce n’est évidemment pas obligatoire mais organiser les palettes ainsi aide le maitre du jeu (DM) à retrouver un personnage non joueur (PNJ en français ou NPC en anglais) rapidement.

9. Cliquez sur "Next".

10. Regardez le sommaire décrivant  les caractéristique du prototype à créer et cliquez sur "Next".

11. Enfin, vérifiez que le case "Launch Creature Properties" n’est pas cochée et cliquez sur "Finish".

12. Placez Veran à quelques cases du départ des joueurs et de l’emplacement de Falstadd.

Sauvegardez le module, quittez le Toolset et allez vérifier le module dans le jeu. Veran va probablement attaquer soit Falstadd soit les PC immédiatement, à cause du système de « faction » et des scripts attribué par défault.

Astuce: Pour effacer un prototype (blueprint), cliquez simplement sur "Delete" à partir de son menu contextuel. Les prototypes standards ne peuvent pas être effacés.

Pour aller plus loin

Les règles de D&D dans le Toolset

En utilisant le « Creature Wizard », il est possible de créer des créatures à peu près en accord avec les règles de D&D, 3ème édition. En utilisant la fenêtre des propriétés de la créature, il est possible de créer des créatures qui dévient significativement de ces règles.

La table des capacités spéciales ("Special Abilities") dans la fenêtre des propriétés de la créature permet d’attribuer des capacités spéciales à une créature en dehors des capacités données par une classe.

1. Créez un nouveau prototype (blueprint) d’Elfe niveau 1 de Mage en utilisant le « Creature Wizard. »

2. Vérifiez que la case "Launch Creature Properties" est décochez avant de terminer la génération assistée (wizard).

3. Le « Creature Wizard » assigne automatiquement un nombre approprié de sorts (tenant compte d’un bonus nul en intelligence) au personnage. Essayez d’ajouter 2 sorts ou plus de niveau zéro, de niveau 1 ou n’importe quel quantité de sorts de haut niveau et appuyez sur "OK".Le Toolset indique par un message d’avertissement que la créature a reçu trop de sorts pour son niveau ou qu’elle ne peut pas lancer de sort de ce niveau.

4. Appuyez sur "No" pour retourner dans la fenêtre des propriétés et enlevez les sorts en excès.

5. Allez dans l'onglet des capacités spéciales ("Special Abilities") et assignez le même nombre de sort que dans l’étape 3 et appuyez sur "OK". Cette fois le Toolset accepte les modifications et autorise la fermeture de la fenêtre des propriétés

6. Supprimez ce modèle.

Note: Les capacités spéciales et extraordinaires des objets de l’inventaire d'une créature ne sont pas prise en compte dans l'onglet de ses statistiques.

Attitudes generales: Factions

Introduction

A la fin du dernier tutorial, les villageois de Fern étaient laissés à la merci de Veran, un maniaque des homicides. Cela était alors trop facile pour les joueurs de trouver le traitre (villain). Il est nécessaire de rendre Veran un peu plus tolérant envers les autres personnes.

Objectif

Ce tutorial explique les « Factions » et présente l’éditeur de Factions (Factions Editor) dans le Toolset. De plus, deux nouvelles factions, et un nouveau prototype (blueprint) seront crées.

Tutorial

Factions

Les factions sont le moyen de décrire les relations générales entre les différents groupes de créatures et autres "objets" joueurs compris.

Les scripts assignés par défaut aux événements des différents "objets" du jeu s'appuient sur ce  système pour déterminer le comportement de l'objet en fonction de son environnement. C’est pourquoi Veran attaque brutalement quiconque n’appartenant pas à sa faction.

Chaque module commence avec 5 factions standards: "PC" (joueurs), "Hostile", "Commoner" (communs), "Marchant" et "Defenders" (Défenseurs). Les « objets » du jeu peuvent être assignés à n’importe quel factions sauf les "PC" (réservés aux joueurs). De nouvelles factions peuvent être crées en utilisant le Toolset, ce qui permet des alliances personnalisées sans avoir besoin d’utiliser le language des scripts.

Faction collaboratrice (Collaborator faction)

Suivez les étapes ci-dessous pour assigner Veran à une faction collaboratrice. La faction collaboratrice est similaire à celle des marchants, mais n’est pas aggresive face à la faction Hostile.

1. Démarrez le Toolset et chargez le module tutorial.

2. Sélectionnez « Faction Editor » dans le menu « Tools ».

Astuce: Le « Faction Editor » montre les informations dans un graphique (bar graph) dans l'onglet "Basic" et dans un tableau (grid) dans l'onglet « Advanced ».

3. Appuyez sur "Add Faction" dans le coin en bas à droite de la fenêtre.

4. Appelez la faction "Collaborator" et mettez "Merchant" en faction parente (parent faction). Laissez la boite « global effect » telle quelle et appuyez sur "OK".

5. Une nouvelle faction devrait apparaître dans la liste à droite.

Note: Les boites à cocher (checkboxes) derrière chaque entrée dans la liste à droite indiquent si la faction apparaît ou non sur le graphique ou la tableau (selon le mode).

Note: La valeur sur la colonne sur le graphique, ou sur la cellule dans la tableau indique comment la faction sélectionnée dans la liste réagit avec la faction correspondante.

	
	Faction correspondant au nombre

	Valeur
	0-10
	11-89
	90-100

	Faction sélectionnée
	Ennemie : attaque à vue.
	Neutre : Ignore
	Alliée : Aidera en cas d’attaque.


6. Avec tout le reste coché, sélectionnez la faction « Hostile » dans la liste. Remarquez que le graphique montre que la faction « Hostile » considère les membres de toutes les autres factions comme des ennemies.

7. Avec la faction « Hostile » sélectionnée, faites glisser la barre de la faction « Collaborator » dans le graphique et augmentez la jusqu’à avoir une valeur de réaction de 50. Cela signifie que les membres de la faction « Hostile » n’attaqueront plus automatiquement les membres de la faction « collaborator ».

Astuce: Si déplacer la barre dans le graphique est trop compliqué, utilisez le tableau dans l'autre onglet pour définir la valeur voulue.

Note: La faction « PC » (celle des joueurs) ne peut être modifiée.

8. Sélectionnez le faction « Collaborator » à partir de la liste. Déplacez la barre de la faction « Hostile » jusqu’à avoir une valeur de réaction de 50. Les membres de la faction « collaborator » n’attaqueront plus automatiquement les membres de la faction « Hostile ». 

9. Cliquez sur "OK". Cela peut prendre quelques instants pour que le Toolset sauvegarde les informations de la nouvelle faction.

Veran

Pour assigner Veran à cette nouvelle faction :

1. Ouvrez le zone de Fern (« Fern Area »).

2. Ouvrez la palette des créatures personnalisées (« Custom Creature palette »), localisez Veran puis sélectionnez « Edit » à partir de son menu contextuel.

3. Sur l'onglet « Advance », changez la faction en « Collaborator »

Note: Il est important de se souvenir que les modifications du prototype (blueprint) ne sont  PAS prises en compte automatiquement par les instances de ce prototype. Cliquez sur « Update Instances », puis sur « Yes » pour mettre à jour toutes les instances présentes dans le module. Cliquez sur « No »  pour éviter d'avoir la liste de toutes les instances qui vont être mise à jour. Enfin, appuyez sur « Ok ».

4. Appuyez sur « Ok » pour femer la fenêtre des propriétés des créatures (« Creature properties »). Recherchez l'instance de Veran dans l’affichache de la zone, ou dans la liste du contenu du module (« module contents list ») et vérifiez ses propriétés pour voir si la faction a bien été configurée, et appuyez sur « Ok ». 

Sauvegardez le module, quittez le Toolseet et chargez le jeu pour voir les changements. Veran devrait être plus calme maintenant.

Faction des Mineurs. (Miner Faction)

Qu’est ce qu’une mine sans mineurs ? Les mineurs, maintenant esclaves des gobelins, doivent être présent dans la mine de Fernesk ; donc une nouvelle faction doit être créé pour eux.

1. Démarrez le Toolset et chargez le module tutorial.

2. Sélectionnez « Faction Editor » dans le menu « Tools ».

3. Ajoutez une faction, Mineur, avec pour faction parente « Commoner ».

Astuce: Si le graphique est un peu trop surchargé, désélectionnez les factions « Merchant » et « Defender » dans la liste.

4. Sélectionnez la faction « Hostile ». Attribuez lui une valeur de réaction de 15 avec les mineurs.

5. Effectuez la même opération en attribuant aux mineurs, une réaction de 15 face à la faction « hostile ».

Note: Les réactions entre deux factions ne doivent pas forcément être réciproques. Et ce, simplement parce que si  membre d’une faction A considère  un membre d’une faction B comme un allié, la réciproque n’est pas forcement vraie.

6. Cliquez sur "OK" pour fermer l’éditeur des factions et accepter les changements.

Mineur (Miner)

La prochaine étape consiste à créer un nouveau prototype (blueprint) pour les mineurs.

1. Sélectionnez "Creature Wizard" dans le menu « Wizard ».

2. Créez un humain avec un niveau 1 de "commoner", un portrait, (choisissez en un) et avec l’apparence d’un mendiant "beggar".

3. Dans la table des factions du « creature Wizard », sélectionnez "Miner", et appuyez sur "Next".

4. Changez le prénom du Mineur, générez un nom de famille (Last Name) et cliquez sur "Next".

5. Assignez ce modèle (blueprint) à la catégorie Special | Custom 2 puis cliquez sur « finish »

6. Ouvrez la fenêtre des propriétés (« Creature Properties Windows ») du prototype en sélectionnant "Edit" à partir de son menu contextuel. Changez le « scrip tag » en « ct_miner » et appuyez sur « Ok ».

Rencontre du groupe des mineurs.(Miner Group Encounter)

Finalement, une nouvelle rencontre doit être crée afin de faire apparaître les miners pendant l’exploration de la mine de Fernesk par les joueurs.

1. Sélectionnez le générateur assisté de rencontres "Encounter Wizard" dans le menu « Wizards »

2. Choisissez la catégorie Special | Custom 2 puis cliquez sur "Next".

3. Sélectionnez le prototype (blueprint) « Miner » dans la palette des créatures personnalisées et rajoutez le dans la liste des rencontres en appuyant sur le bouton "->" puis sur "Next".

4. Appelez ce nouveau prototype de rencontre « Miner Group », vérifiez que la case "Launch Properties Dialog" est décochée puis appuyez sur "Finish".

5. Ouvrez la zone de la mine de Fernesk, et posez une instance de ce nouveau groupe proche du 2ème groupe de gobelins, juste à l’extérieur de la pièce où se trouve l'excavation (mineshaft).

6. Placez le point d’apparition (spawn point) pour ce nouveau groupe proche de l'excavation mineshaft elle même.

Sauvegardez le module et vérifiez ces changements dans le jeu.

Pour aller plus loin

La palette « Waypoint » inclus des prototypes (blueprint) pour des notes de carte "map notes" des postes "Posts" et des point de route "waypoints". Les annotations de la carte (Map Note) apparaîtront sur la carte du joueur et peut être utilisée pour indiquer des points spéciaux dans la zone. Placez une indication sur la carte (map note) à l’entrée de la mine. Son nom devra être changé.

Le script utilisé par défaut pour les créatures utilise des « waypoints »et des « posts » pour controler leurs mouvements. Lisez les commentaires de chacun de ces deux objets pour voir comment les utiliser. Placez des « waypoints » autour de l'excavation pour donner aux mineurs l’apparence de faire quelque chose. Sélectionnez tous les waypoints puis cliquez sur "Create Set" à partir du menu contextuel. Mettez comme nom du set WP_ct_Miner. Ceci génerera automatiquement les noms des waypoints de manière à ce que les mineurs puissent circuler d'un waypoint à l'autre.

Note: Les annotations de la carte, « post » ou « waypoint » n’apparaîtront pas dans le jeu comme ils le font dans l’éditeur.

Journal et Conversation

Introduction

Actuellement, le module de ce tutorial contient quelques areas complétées par les instances de quelques blueprints intéressants, quelques blueprints de NPCs uniques et quelques nouvelles factions. Cependant, il manque encore de quoi intéresser les PCs, ce qui les encouragera à commencer l'aventure.

Ce chapitre introduit le Journal Editor et le Conversation Editor. En général, la progression d'une intrigue ou d'une quête est mesurées par les entrées du journal mais elle est conduite par les dialogues prononcés par ses principaux acteurs.

Objectif

Créer des conversations pour Falstadd et Veran dans lesquelles les PCs peuvent participer et qui modifient leur journal.

Tutorial

Quêtes and Journal

Les aventures sont centrées sur les quêtes dans lesquelles s'embarquent les joueurs. Le journal du jeu permet aux joueurs de garder une trace de chaque étape de la quête, et de voir rapidement où aller ensuite. Chaque quête est classée par catégorie dans le journal (les ' journal category').

1. Lancez le Toolset et chargez le module "Tutorial".

2. Sélectionnez le 'Journal Editor' dans le menu 'Tools'.

3. Parmi les boutons situés sur le côté gauche, vous pouvez voir 'Add', 'Cut', 'Copy' et 'Paste'. Appuyez sur le bouton 'Add' ; c'est le seul bouton sur lequel vous pouvez cliquer initialement. Ceci crée une nouvelle Journal Category.

4. Sélectionnez la nouvelle catégorie. Changez son nom par "Quête de Falstadd", son Tag par "jt_Falstadd", sa 'Priority' (priorité) par 'Highest' (maximale) et son 'XP Value' (Valeur en XP) par 2000.

5. Ajouter 3 entrées (entry) à la catégorie en appuyant sur 'Add' ou en sélectionnant 'Add' dans le menu contextuel lorsque le nœud de la catégorie est sélectionné. Chaque entrée représente une étape spécifique de la quête.

6. Sélectionnez la première entrée et changez son texte par "Trouver le fils de Falstadd, Jacen, dans la mine de Fernesk".

7. Sélectionnez la seconde entrée et changez son texte par "Ramener l'anneau de Jarcen à son père, Falstadd."

8. Sélectionnez la troisième entrée et changez son texte par "L'anneau de Jarcen a été rendu à Falstadd". Cochez la case "Finish Category" et appuyez sur "OK".

Conversation: Falstadd

Les conversations sont des séries d'affirmations (ou de questions) de NPC alternant avec les réponses d'un PC.

1. Sélectionnez le 'blueprint' dans la Palette 'Custom Creature' et choisissez 'Edit' dans le menu contextuel.

2. Dans l'onglet 'Basic', cliquez sur 'Edit' à côté du menu déroulant 'Conversation' au bas de la fenêtre. Cela ouvre le 'Conversation Editor' et crée un nouveau fichier de conversation vide. Vous remarquerez à quel point le 'Conversation Editor' ressemble au 'Journal Editor'.

3. Cliquez pour créer une nouvelle phrase de NPC, puis entrez le texte ci-dessous dans la fenêtre qui apparaît et cliquez sur 'OK'. Vous verrez que le texte apparaît maintenant dans l'arbre, sous la racine (Root).

	Nœud 1
	Texte de NPC
	Bonjour à nouveau <FirstName>. Avez-vous appris quoi que ce soit au sujet de la mine ?


Note: <FirstName> est un 'token'. Un 'token' est une expression particulière que le jeu comprend et remplace par un autre texte approprié au contexte actuel. Ici, le jeu remplacera <FirstName> par le prénom du joueur à qui le NPC est en train de parler. Pour voir la liste des tokens ainsi que quelques exemples, sélectionnez 'Insert Token' dans le menu contextuel de la fenêtre où vous entrez le dialogue.

4. Avec le nœud 1 sélectionné ("Bonjour à nouveau..."), appuyez sur 'Add'. Ceci crée un nouveau nœud de réponse de PC. Tapez ce texte:

	Nœud 2
	Texte de PC
	Oui, la mine était envahie par des gobelins et ils utilisaient les mineurs comme esclaves. Les gobelins ont été vaincus mais malheureusement, Jacen fut l'une de leurs victimes. L'anneau a été retrouvé sur son corps.


5. Avec le nœud 2 sélectionné ("Oui, la mine..."), appuyez sur 'Add'. Ceci crée un nouveau nœud de NPC. Tapez ce texte:

	Nœud 3
	Texte de NPC
	Je vous remercie pour le service que vous avez rendu à Fern, mais... mon pauvre fils!


6. Avec le nœud 1 sélectionné ("Bonjour à nouveau..."), appuyez sur 'Add' à nouveau et tapez ce texte comme autre possibilité de réponse pour le PC:

	Nœud 4
	Texte de PC
	Non, pas encore.


7. Avec le nœud 4 sélectionné ("Non, pas encore."), appuyez sur 'Add' et tapez ce texte comme nouveau nœud de NPC:

	Nœud 5
	Texte de NPC
	Vous devriez parler à Veran. Vous le trouverez près de son magasin. Il cherche des gens pour monter un expédition et vérifier ce qui se passe dans la mine. Je serai extrêmement reconnaissant si vous l'aidez à localiser mon fils.


8. Avec 'Root' sélectionné, appuyez sur 'Add' et tapez ce texte comme autre possibilité de salutation pour le NPC:

	Nœud 6
	Texte de NPC
	Soyez le bienvenu! Je suis Falstadd, le bourgmestre de Fern. Comment puis-je vous être utile ?


9. Avec le nœud 6 sélectionné ("Soyez le bienvenu! Je suis..."), appuyez sur 'Add'. Et tapez ce texte comme réponse du PC:

	Nœud 7
	Texte de PC
	Bonjour, je suis <FullName>, j'ai entendu que vous aviez besoin d'une escorte pour un chargement de fer en partance de Château Hyatt dans la matinée.


10. Avec le nœud 7 sélectionné ("Bonjour, je suis..."), appuyez sur 'Add'. Et tapez ce texte comme prochaine phrase du NPC:

	Nœud 8
	Texte de NPC
	Oui, la caravane. La cargaison n'est pas encore prête, voyez-vous. Les mineurs, ainsi que mon fils, Jacen, semblent avoir disparu.


11. Avec le nœud 8 sélectionné ("Oui, la caravane..."), appuyez sur 'Add' mais cette fois, ne tapez aucun texte.

	Nœud 9
	Texte de PC
	


Note: Un nœud de PC sans texte apparaîtra soit comme un nœud [CONTINUE], ou [END DIALOGUE] dans le jeu, selon qu'un nœud de NPC le suit ou non. Si la conversation finit par un nœud de NPC, le jeu ajoutera automatiquement un nœud [END DIALOGUE].

12. Ce nouveau nœud devrait dire aux joueurs de trouve Veran et d'obtenir plus d'informations de sa part. Un tel nœud a déjà été créé, le nœud 5 (Vous devriez parler..."). Il est possible de créer un lien depuis le dernier nœud, le nœud 9 vers le nœud 5. Sélectionnez 'Copy' dans le menu contextuel du nœud 5. Puis sélectionnez 'Paste as Link' (Coller en tant que Lien) dans le menu contextuel du nœud 9. Une version grisée du texte du nœud 5 devrait apparaître sous le nœud 9.

Note: Utilisez les liens pour permettre aux joueurs de suivre différentes voies dans les conversations, tout en vous assurant qu'ils reçoivent les mêmes informations. Ceci est particulièrement important lorsqu'il s'agit d'informations sur l'intrigue.

13. Sauvegardez la conversation sous le nom de 'falstadd', et fermez le Conversation Editor. Sauvegardez les changements effectués au blueprint de Falstadd et, soit cliquez sur 'Update all instances' dans le menu contextuel du blueprint, soit effacez simplement l'instance que vous aviez placé et repeignez la.

Sauvegardez le module et vérifiez la en jeu en parlant avec Falstadd.

Script Wizard

Il est clair que la conversation nécessite encore du travail avant qu'elle n'ait vraiment un sens. Heureusement, elle ne demande plus beaucoup de travail – en fait, seulement 4 scripts judicieusement placés, tous créés avec le Script Wizard.

1. Démarrez le Toolset et chargez le module "tutorial".

2. Dans la partie réservée au contenu du module, ouvrez la liste de conversations et sectionnez 'Edit' dans le menu contextuel de la conversation nommée 'Falstadd'. Ceci ouvrira la conversation sans avoir à passer par les propriétés de la créature.

3. Sélectionnez le nœud 1 ("Bonjour à nouveau..."). Dans l'onglet 'Text Appears When..." (Texte apparaît lorsque...), et appuyez sur le bouton du Script Wizard (il ressemble à un chapeau de magicien). Cochez la case "Local Variable" (Variable Locale) et cliquez sur 'Next'.

4. Ne paniquez pas! Ce n'est pas si terrible.

Note: L'utilisation de variables nécessite un peu d'organisation, mais ce n'est pas bien compliqué. Une variable a besoin d'un nom et représente un certain type de donnée (par exemple un nombre ou une série de caractères – appelée une 'string'). Attribuez ('Set') une valeur à une variable à un certain moment, lorsqu'une certaine action est accomplie, ou lorsqu'un certain évènement a lieu, et vérifiez la à une autre moment pour confirmer si l'action a été accomplie ou si l'évènement a eu lieu.

5. Tapez 'nFirstTimeTalked' dans le champ en haut à droite. Ceci est le nom de la variable, sa valeur est déterminée en utilisant un autre script.

6. Entrez '1' dans le champ en bas à droite (à côté du bouton 'Add'). Ceci est la valeur que la variable doit avoir pour que le script retourne TRUE (Vrai).

7. Appuyez sur 'Add' pour ajouter cette vérification au script et appuyez sur 'Next'.

Note: Vous pouvez ajouter plus de variables en continuant à nommer des variables, configurer des conditions (is equal to (est égal à), is less than (est inférieur à), etc.) et spécifier les valeurs à tester.

8. Donnez au script le nom 'sc_falstadd01' et appuyez sur 'Finish'.

9. Sélectionnez le nœud 7 ("Soyez le bienvenu, je suis..."). Dans l'onglet 'Action Taken', cliquez sur le bouton du Script Wizard. Cochez la case 'Set Local Variable' et appuyez sur 'Next'.

10. Tapez 'nFirstTimeTalked' dans le champ en haut à droite.

11. Tapez '1' dans le champ situé sous le nom de la variable et appuyez sur 'Add'.

12. Appuyez sur 'Next', donnez au script le nom 'at_falstadd01' et cliquez sur 'Finish'.

13. Sélectionnez le nœud 2 ("Oui, la mine..."). Ce nœud ne devrait apparaître que si les joueurs ont exploré la mine et trouvé l'anneau de Jacen.

14. Dans l'onglet 'Text Appears When...', appuyez sur le bouton du Script Wizard. Cochez la case 'Item in Inventory' (Objet dans l'Inventaire) et cliquez sur 'Next'.

15. Tapez le Tag de l'anneau de Jacen, 'it_RingJacen'. Cet anneau sera créé et placé un peu plus tard.

16. Appuyez sur 'Add', puis sur 'Next'. Donnez au script le nom 'sc_falstadd02' et cliquez sur Finish.

17. Sélectionnez le nœud 2 ("Oui, la mine..."). Lorsque ce nœud est sélectionné, le joueur devrait rendre l'anneau à Falstadd, il doit donc être retiré de l'inventaire du joueur.

18. Dans l'onglet 'Action Taken', cliquez sur le bouton du Script Wizard. Cochez la case 'Take From Player' (Prendre au Joueur) et appuyez sur 'Next'.

19. Entrez le tag de l'Item à retirer, ici 'it_RingJacen', et appuyez sur 'Add'.

20. Sélectionnez 'Keep' (Garder), sous la liste des objets requis (Required Items). Cela signifie que si la créature venait à mourir, cet objet serait laissé dans son inventaire.

21. Appuyez sur 'Next', nommez le script 'at_falstadd02' et appuyez sur 'Finish'.

Sauvegardez la conversation et le module, puis fermez le Toolset et vérifiez les changements en parlant deux fois à Falstadd.

Attacher des Entrées de Journal

Le journal du PC doit être mis à jour à certains moments de la conversation.

1. Démarrez le Toolset et chargez le module "tutorial".

2. Ouvrez la conversation de Falstadd à partir de la liste du contenu du module.

3. Sélectionnez le nœud 5 ("Vous devriez..."). Dans l'onglet 'Other Actions', sélectionnez "Quête de Falstadd" comme journal category et "1" comme journal entry.

4. Sélectionnez le nœud 3 ("Je vous remercie..."). Dans l'onglet 'Other Actions', sélectionnez "Quête de Falstadd" comme journal category et "3" comme journal entry

A nouveau, vérifiez les changements du module dans le jeu. Vous remarquerez que le journal est mis à jour après avoir parlé avec Falstadd.

Conversation: Veran

Après avoir parlé avec Falstadd, le PC va sûrement aller parler à Verna. Il faut donc qu'il ait quelque chose à dire.

1. Démarrez le Toolset et chargez le module "tutorial".

2. Sélectionnez le blueprint Veran dans la palette 'custom creature' et choisissez 'Edit' dans son menu contextuel.

3. Appuyez sur le bouton 'Edit' situé à côté du champ 'Conversation' au bas de l'onglet 'Basic' pour ouvrir le Conversation Editor avec une nouvelle conversation.

4. Sélectionnez le noeud 'Root', cliquez sur 'Add et tapez le texte suivant:

	Nœud 1
	Texte de NPC
	Salut à vous! Je suis Veran. Je suis en charge de la mine de fer locale, ainsi que le propriétaire du Commerce de Veran. Je pourrai ajouter que vous ne trouverez pas de prix plus intéressants que dans mon échoppe.


5. Sélectionnez le noeud 1 ("Salut à vous! Je suis..."), appuyez sur 'Add' et tapez le texte suivant:

	Nœud 2
	Texte de PC
	Bonjour, Veran. Je suis <FirstName>. Falstadd m'a laissé comprendre que vous auriez besoin d'aide pour une expédition visant à localisant les mineurs manquant.


6. Sélectionnez le noeud 2 ("Bonjour Veran..."), appuyez sur 'Add' et tapez le texte suivant:

	Nœud 3
	Texte de NPC
	Ah, pauvre Fastadd. Son propre fils, Jacen, fait partie des mineurs disparus. Si vous souhaitez aider, je vous ferai une intéressante ristourne sur tout ce que j'ai en stock. Voulez-vous voir ce que j'ai à vendre ?


7. Sélectionnez le noeud 3 ("Ah, pauvre..."), appuyez sur 'Add' et tapez le texte suivant:

	Nœud 4
	Texte de PC
	Oui, s'il vous plaît.


Note: Les Marchands sont expliqués dans le prochain tutorial.

8. Sélectionnez le noeud 3 ("Ah, pauvre..."), appuyez sur 'Add' et tapez le texte suivant:

	Nœud 5
	Texte de PC
	Non, merci.


9. Sauvegardez la conversation, ainsi que les changements apportés au blueprint Veran. Supprimez l'instance de Veran que vous aviez précédemment placée dans l'area Fern et peignez en une nouvelle, ou utilisez 'Update Instances' dans le menu contexuel du blueprint de la palette Custom Creature.

Pour aller plus loin

Placez une instance d'un blueprint Innkeeper (aubergiste) dans la catégorie 'NPC/Humans' dans l'area de l'auberge, créée dans la partie 'Pour aller plus loin' du chapitre 3. Si l'area de l'auberge n'a pas été créée, placez simplement l'aubergiste dans l'area Fern, à l'extérieur de l'auberge.

Créez une conversation qui récompense le PC avec 1000 points d'expérience (XP), ce qui est suffisant pour qu'un personnage niveau 1 atteigne le niveau 2, et attachez la à l'instance de l'aubergiste.

Items et Inventaire

Introduction

La conversation de Veran que nous avons créée dans le précédent chapitre offre la possibilité au joueur d'acheter des biens dans un magasin. Des biens peuvent être échangés entre un joueur et un NPC par l'intermédiaire d'un object du jeu, les Merchant Objects. C'est toujours une bonne idée de permettre aux joueurs de s'équiper avant de se lancer dans une aventure. Les objets peuvent être communs ou magiques, et comme tout le reste, si les items disponibles ne sont pas acceptables, ils peuvent être modifiés, vous pouvez même créer des items personnalisés.

Ce tutorial explique la création d'items et de merchants.

Objectif

Les objectifs de ce tutorial sont de placer l'anneau de Jarcen qui est trouvé sur son cadavre dans la mine, de créer une amulette magique que nous assignerons à une instance de merchant, ainsi que de déclencher cette instance de merchant par la conversation de Veran.

Tutorial

L'Anneau de Jacen

La première chose à faire est de placer une instance d'un item existant, un anneau (ring), dans l'inventaire du cadavre (corpse) sur l'autel (altar).

1. Démarrez le Toolset et chargez le module "tutorial".

2. Ouvrez l'area 'Mine de Fernesk'

3. Sélectionnez 'Porperties' dans le menu contextuel du 'Plague Victime Corpse' (Corps d'une victime de la peste) qui a été placé sur l' 'Altar' (autel) pour ouvrir le menu des propriétés de cette instance de Placeable Object.

4. Cochez les cases 'Plot', 'Useable' et 'Has Inventory'.

5. Cliquez sur 'Inventory' pour ouvrir le menu d'inventaire de l'object.

6. Selcetionnez 'Copper Ring' (Anneau de Cuivre) dans la catégorie 'Miscellaneous (Divers) / Jewelry (Joaillerie) / Rings (Anneaux) de la Palette Standard et déplacez le dans la partie 'Content' (Contenu).

Note: Pour retirer un item de l'inventaire, déplacez le de la partie 'Content' vers l'icône représentant une poubelle au bas de la fenêtre.

7. Faites un clique droit sur l'anneau dans la partie 'Content' pour ouvrir le menu de propriétés de cette instance de l'anneau. Changez le Tag en 'it_RingJacen'.

Note: Ce tag doit être le même que celui utilisé dans le tutorial précédent pour vérifier si le nœud 2 de la conversation de Falstadd apparaît.

8. Appuyez sur 'OK' pour fermer le menu des propriétés de l'item.

9. Appuyez sur 'OK' pour fermer le menu de l'inventaire.

10. Appuyez sur 'OK' pour fermer le menu des propriétés du Palceable.

Amulette de Protection +1

Ensuite, nous allons créer un nouveau blueprint pour une amulette de protection. Une instance de cette amulette sera placé dans le magasin pour que les PCs puissent l'acheter au début de l'aventure.

1. Sélectionnez 'Item Wizard' dans le menu 'Wizards' de la barre d'outil.

2. Sélectionnez 'Amulet' dans la liste 'Item Type' et cliquez sur 'Next'.

3. Tapez le nom de l'amulette, 'Amulette de Whyte', laissez la case 'Magical' non cochée et cliquez sur 'Next'.

4. Assignez l'amulette à la catégorie 'Special' / 'Custom 1' et cliquez sur 'Next'.

5. Cochez la case 'Launch Item Properties' (ouvrir les propriétés de l'item) et cliquez sur 'Finish'.

6. Une fois que le menu de propriétés de l'item apparaît, sélectionnez l'onglet 'Properties'.

7. Trouvez la propriété 'AC Bonus' dans la liste sur le côté gauche et assignez la à l'amulette en cliquant sur bouton '->'.

8. Cochez la case 'Identified' (Identifiée).

9. Allez dans l'onglet 'Description' et entrez quelques détails à propos de l'amulette magique.

Astuce: Le texte dans 'Unidentified Description' apparaît lorsque l'item n'est pas identifié. Le texte dans 'Identified Description' apparaît après que l'item ait été identifié. Vous pouvez utiliser les deux pour donner des informations aux joueurs sur l'objet qu'ils ont acquis.

10. Appuyez sur 'OK' pour fermer le menu des propriétés de l'item. Vous remarquerez que l'amulette apparaît dans la palette 'Custom Item'.

Utiliser les Merchant Objects

Les Merchants sont quelque peu différents. Ils ressemblent à des Waypoints, mais ils ont des inventaires comme les Creatures ou les Placeables.

1. Ouvrez l'area Fern.

2. Ouvrez la palette 'Standard Merchant' (cinquième bouton en partant de la gauche dans la ligne du dessous – il ressemble à un sac d'or).

3. Sélectionnez le premier blueprint 'General Store' (marchandises générales) et peignez une instance de celui-ci près de l'instance de Veran.

Note: Le lieu où se trouve l'instance de Merchant n'a pas réellement d'importance parce que les joueurs n'ont pas d'interactions directes avec elle. A la place, les joueurs activent une instance de Merchant au travers d'une Creature, Door, Placeable, ou Trigger. Par souci d'organisation, il vaut mieux, en général, les placer près de l'Object par lequel le joueur peut les activer.

4. Sélectionnez 'Properties' dans le menu contextuel de l'instance su Merchant pour ouvrir le menu de propriété du Merchant.

5. Changez le Tag en 'mt_Veran'.

6. Ajustez le champ 'Sell Markup' à 1. Ceci fait que le Merchant vendra les items pour 1% de leur coût réel.

Note: Généralement, les marchands achètent les items à une partie de leur coût (< 100%) et vendent les items pour un profit (>100%). Ici, le marchand vend et achète les items pour 1% de leur coût réel.

Attention: Les Merchants ne commerceront jamais à perte. Le Sell Mark Up doit toujours excéder (ou être égal) au Buy Mark Down (Pourcentage du coût réel auquel l'objet est vendu)

7. Cliquez sur 'Inventory' pour ouvrir les propriétés de l'inventaire de l'instance du Merchant.

8. Trouvez Amulette de Whyte, créée précédemment, dans la palette 'Custom Item' et déplacez la dans la partie 'Content'. Le Toolset va automatiquement ajouter une instance du blueprint de l'item à l'inventaire du Merchant, et le sélectionner (affichant l'onglet du magasin où il pourra être trouver).

Note: La section 'Options' de ce menu indique les prix d'achat et de vente (combien le marchand paiera ou demandera pour l'item). Avec un 'Sell Markup' de 1%, l'Amulette de Whyte, qui a un coût d'environ 600 pièces d'or), coûtera seulement 6 pièces d'or.

9. Appuyez sur 'OK' pour fermer le menu de l'inventaire.

10. Appuyez sur 'OK' pour fermer le menu des propriétés du Merchant.

Ouvrir un magasin

Enfin, le Merchant doit être activé par une action entreprise par le joueur. Le plus simple est de l'attacher à une conversation.

1. Ouvrez la conversation Veran dans la liste des conversations, située dans la partie listant le contenu du module, en sélectionnant 'Edit' dans son menu contextuel.

2. Sélectionnez le noeud 4 ("Oui, s'il vous plaît."). Dans l'onglet 'Action Taken', cliquez sur le bouton du Script Wizard.

3. Cochez la case 'Perform an Action" (Réaliser une action) et cliquez sur 'Next'.

4. Sélectionnez le bouton radio 'Start a Merchant' et entrez le Tag 'mt_Veran'.

5. Cliquez sur 'Next', nommez le script 'at_veran01', et cliquez sur 'Finish'.

Sauvegardez la conversation, fermez le Conversation Editor, sauvegardez le module et vérifiez si tou fonctionne en jeu.

Pour aller plus loin

Modifiez l'instance de Veran et déplacez la dague de sa main droite vers son inventaire. Créez un item Book (Livre) divulguant des détails à propos du "Plan" ainsi que l'existence d'un allié dans la ville. Placez cette note sur Gnashgab pour que les PCs la trouvent. Après avoir placé l'item dans l'inventaire de Gnashgab, sélectionnez le et cochez la case 'Droppable' (pour qu'il soit "lâché" par terre lorsque Gnashgab meurt).
Atmosphere

Introduction

Grâce à une utilisation intelligente de l'éclairage et des sons, une area qu'un joueur a déjà visitée et avec laquelle il est familier, peut être transformée en quelque chose de complètement nouveau et méconnaissable. Ce chapitre explique les bases pour manipuler les éclairages et les paramètres sonores d'une area.

Objectif

A la fin de ce tutorial, les areas de Fern et de la Mine de Fernesk seront éclairées correctement et possèderont des sons et des Sound Objects.

Tutorial

Eclairage d'area: Fern

Cette partie du tutorial va vous montrer comment ajuster l'éclairage à l'échelle d'une area.

1. Démarrez le Toolset et chargez le module "tutorial".

2. Ouvrez l'area Fern. Assurez vous que l'affichage de l'area utilise l'éclairage de l'area en vérifiant l'option 'Area Lightning' dans le menu 'Environment' de la barre d'outil.

3. Dans la liste des areas, situées dans la partie listant le contenu du module, sélectionnez 'Properties' dans le menu contextuel de l'area Fern, ou cliquez sur 'Area Properties' dans le menu 'Edit' de la barre d'outil.

4. Dans l'onglet 'Visual' (Visuel), cliquez sur 'Exterior, Sunset' (Extérieur, Coucher de Soleil), puis cliquez sur 'Apply'. Vous remarquerez que l'éclairage de l'area devient joliment orange.

5. Ce n'est pas encore assez sinistre, l'éclairage principal du soleil doit être atténué. Cliquez sur 'Customize Environment' (Personnaliser l'Environnement) pour ouvrir le menu d'options de l'environnement.

6. Changez 'Sun Diffuse Color' (Couleur diffusée par le soleil) en cliquant sur la case colorée. Ceci ouvre la menu de couleurs. Cliquez sur 'Define Custom Color' (Définir une couleur personnalisée) et entrez les valeurs suivantes: Pour Red (Rouge) 100, Green (Vert) 150, Blue (Bleu) 160.

7. Cliquez sur 'OK' pour fermer le menu de Couleur, Cliquez sur 'OK' pour fermer le menu d'options de l'environnement, puis cliquez sur 'OK' pour fermer le menu des propriétés de l'area.

8. Pour voir complètement l'effet de l'éclairage, il est important d'activer le Fog (brouillard). Par défaut, le brouillard n'est pas montré dans le Toolset. Sélectionnez 'Fog' dans le menu 'Environment'.

Note: Selon la distance du sol à laquelle se trouve la caméra, l'area peut sembler partiellement ou complètement voilée par le brouillard. Si nécessaire, zoomez en avant pour voir un peu mieux.

9. La dernière étape est d'ajouter quelques effets du climat. Ouvrez à nouveau les propriétés de l'area Fern. Dans l'onglet 'Visual', cliquez sur 'Customize Environment'.

10. Mettez 'Weather - % Rain' à 100. Ceci signifie qu'il y a 100% de chance qu'il pleuve (il pleut toujours) lorsque les joueur entre dans cette area.

Note: Les effets du climat ne sont pas visibles dans le Toolset.

11. Cliquez sur 'OK' pour fermer le menu d'options de l'environnement, puis cliquez sur 'OK' pour fermer le menu des propriétés de l'area.

Enregistrez le module et vérifiez les modifications en jeu.

Eclairage de Tile: La Mine de Fernesk

L'éclairage à l'échelle d'une area fournit un moyen de régler l'ambiance générale d'une area. Cependant, il existe des cas pour lesquels il est important d'attirer l'attention des joueurs sur une partie de l'area en particulier. C'est dans ces cas-là que l'éclairage de Tile est utile.

1. Démarrez le Toolset et chargez le module "tutorial".

2. Ouvrez l'area Mine de Fernesk. Le Toolset devrait encore montrer l'éclairage d'area, vérifiez le menu 'Environment' ou la barre d'outils si nécessaire.

3. Ouvrez le menu des propriétés de l'area et allez dans l'onglet 'Visual'. Sélectionnez 'Interior Dark' (Intérieur Sombre) et cliquez sur 'OK'. L'area devrait être beacoup plus sombre maintenant.

4. Centrez la caméra sur Gnashgab en sélectionnant la créature dans a liste du contenu du module et cliquez sur 'Focus on Object' (Centrer sur l'object) dans son menu contextuel.

5. Changez manuellement le mode de sélection en sélection du terrain, en cliquant sur 'Select Terrain' dans le menu 'View / Selection Mode'.

6. Sélectionnez 'Tile Properties'  dans le menu contextuel du tile où Gnashgab et les autres objects sont placés. S'ils sont sur différents tiles, répétez simplement la prochaine étape pour chaque tile.

7. Le menu de propriétés du tile devrait s'ouvrir. Cliquez sur la couleur assignée à 'Main Light 1' (Eclairage principal 1) pour ouvrir le menu de sélection de couleur. Sélectionnez la couleur orange (en bas à droite) et cliquez sur 'OK'.

Astuce: La valeur RGB apparaît si vous laissez le curseur de votre souris sur la couleur sans bouger pendant 1 à 2 secondes.

8. Cliquez sur 'OK' pour fermer le menu des propriétés du tile.

9. Trouvez la pièce avec le Mineshaft (excavation). Si nécessaire, désactivez l'utilisation de l'éclairage de l'area jusqu'à ce que vous trouviez.

10. Réactivez l'éclairage de l'area, sélectionnez le tile avec le Mineshaft et changez sa 'Main Light 1' en gris (première ligne, troisième en partant de la gauche).

11. Enfin, modifiez les propriétés du tile de la sortie, là où les PCs entrent dans la mine. Changez la 'Main Light 1' en vert clair (seconde lige, troisième en partant de la gauche).

Note: Changer l'environnement général 'écrase' toutes modifications faites aux propriétés d'un tile en particulier.

Enregistrez le module et vérifiez les modifications en jeu.

Sons ambiants / Musique: Fern

Les sons ambiants sont utilisés dans le même esprit que l'éclairage des zones. Ils aident à définir l'ambiance et ton général de l'area.

1. Démarrez le Toolset et chargez le module "tutorial".

2. Ouvrez les propriétés de l'area Fern.

3. Dans l'onglet 'Audio', dans la partie 'Ambient Sound Day', sélectionnez 'Town, Day – Sparse' et dans la partie 'Ambient Sound Night', sélectionnez 'Town, Night.

Note: L'important avec la 'main area ambient track' (piste principale d'ambiance de l'area) est qu'elle aide à renforcer l'ambiance. Vous pouvez avoir deux fois la même area, l'une avec des bruits de forêt effrayants, des bruits de branches qui craquent, et une autre avec un léger bruit de vent soufflant plaisamment  dans les feuilles, et créer deux ambiances complètement différentes.

4. Dans l'onglet 'Audio' des propriétés de l'Area, vous trouverez aussi des options pour les pistes musicales de jour, de nuit et de combat (Day, Night, et Battle Music Tracks). Laissez ces dernières en l'état pour l'instant, celles par défaut sont suffisantes.

5. Cliquez sur 'OK' pour fermer le menu des propriétés de l'area.

Astuce: Pour entendre les sons et les musiques dans le Toolset, sélectionnez les options 'Play Ambient Sound' et 'Play Ambient Music' dans le menu 'Evironment' ou cliquez sur les boutons correspondants dans la barre d'outil.

Reproduisez le même processus pour la Mine de Fernesk. Sélectionnez des pistes d'ambiance et des pistes musicale adaptées si celle par défaut ne sont pas appropriées. Cependant, comme il s'agit d'une area d'intérieur, la Mine de Fernesk n'a pas vraiment de cycle jour / nuit, aussi il vaut mieux jouer les même sons pour le jour et la nuit.

Sound Objects: Mine de Fernesk

Tout comme l'éclairage des tiles, les Sound Objects aident à attirer l'attention des joueurs et servent à mettre en valeur certaines parties d'une area. Placer des sons qui sous-entendent un mouvement ou une action mais qui ne peuvent être vus, peuvent vraiment donner vie à une area. Ceci peut être réalisé grâce à des sons s'exécutant une seule fois ou en boucle.

1. Ouvrez l'area de la Mine de Fernesk.

2. Ouvrez la palette 'Sound Objects' (Troisième bouton en partant de la droite).

3. Sélectionnez 'Entrance Scary' (Entrée Effrayante) dans la catégorie 'Magical' et peignez la près de l'entrée de la mine. Vous remarquerez deux sphères concentriques. Zoomez un petit peu pour mieux voir l'object. Il ressemble à une note de musique posé sur une flèche.

4. Il y a beaucoup de choses à dire là-dessus. Ce sound object est "positionnel" – le son sera entendu comme s'il provenait d'un endroit spécifique. La sphère extérieure indique la distance maximale à laquelle le son peut être entendu, alors que quelque soit l'endroit de la sphère intérieure, le son y sera joué à son volume maximal. Le volume augmente progressivement lorsque le joueur se déplace de la sphère extérieure vers la sphère intérieure.

Astuce: Il peut être nécessaire de désactiver les sons et les musiques d'ambiance lorsque vous travaillez avec les sound objects.

5. Sélectionnez 'Water Drips' dans la catégorie 'Nature'. Peignez le au centre des rails? près de l'entrée de la pièce avec l'excavation. Celui-ci est un son "positionnel aléatoire" – le son sera entendu comme s'il provenait d'un endroit spécifique, mais cet endroit changera à chaque fois que le son sera joué.

6. La boîte indique la zone d'où pourra sembler provenir le son, et les sphères représentent les mêmes choses que pour les sons positionnels standards.

7. Sélectionnez 'Properties' dans le menu contextuel de ce sound object. Dans l'onglet 'Positioning', Mettez 'Random Range' (Limites de la zone aléatoire) à '70m North-South' (70 mètres Nord-Sud) et '5m East-West' (5 mètres Est-Ouest). Ceci devrait être assez pour couvrir les rails? sur toute leur longueur. Cela signifie que le son semblera apparaître depuis n'importe quel endroit à l'intérieur de la boîte.

8. Dans l'onglet 'Advanced', mettez l' 'Interval' à 8.00 secondes, et l' 'Interval Variation' à 2 secondes. Tout cela nous donnera un son qui pourra provenir de n'importe où dans la limite définie toutes les 6 à 10 secondes.

Note: Comme le volume n'est pas aussi élevée que la distance (Range), il est possible que les joueurs n'entendent pas le son à chaque fois.

9. Sélectionnez 'Miner Pickings' dans la catégorie 'Civilization'. Peignez le n'importe où dans l'area (près de l'entrée est généralement un bon endroit). Celui-ci est un son "général à l'area", c'est à dire qu'il ne semblera pas provenir d'un endroit précis.

10. Sélectionnez 'Properties' dans le menu contextuel de ce sound object. Dans l'onglet 'Basic', mettez le volume aux alentours de 7.

11. Dans l'onglet 'Advanced', mettez l' 'Interval' à 5 et l' 'Interval Variation' à 2.

Astuce: Le but de l'utilisation de sons est de renforcer l'intrigue et l'atmosphère pour le joueur, de créer l'illusion d'actions qui n'ont pas réellement lieu dans le jeu, ainsi que d'attirer l'attention sur des gens, des lieux ou des objets grâce à des indices auditifs.

12. Sélectionnez 'Rope and Pulley Squeaks' (Grincements de cordes et de poulies) dans la catégorie 'Civilization'. Peignez en une instance près de l'entrée. Vous remarquerez qu'il est déjà configuré pour être un son positionnel aléatoire, mais dans le cas précis, il devrait être général à l'area.

13. Sélectionnez 'Properties' dans le menu contextuel de ce sound object. Dans l'onglet 'Basic', mettez le volume aux alentours de 7.

14. Dans l'onglet 'Positioning', sélectionnez 'Plays everywhere in Area' (jouer partout dans l'area).

15. Dans l'onglet 'Advanced', mettez l' 'Interval' à 10 et l' 'Interval Variation' à 3.

Astuce: Equilibrez les sons dans l'area en ajustant les distances et volumes, pour que l'ensemble semble sonner naturellement. C'est à dire, par exemple, ne pas avoir une chant d'oiseau lointain au volume maximal alors que le volume du son d'une chute d'eau est proche de zéro. Si les sons de l'area sont équilibrés de manière adéquate, il sera plus facile pour les joueurs de différencier ceux qui sont importants de ceux qui sont là pour renforcer l'ambiance.

Pour aller plus loin

Ajoutez d'autres sons que vous vous attendriez à entendre dans une mine, tels que des chauve-souris.

Add some other sounds you might expect to hear in a mine, such as bats.

Note: Un son qui ne s'exécute qu'une seule fois (single-shot) ne sera joué qu'une seule fois et possède un début et une fin définis.

Note: Gardez à l'esprit qu'il est aussi possible d'utiliser trop de sons dans une area et de la rendre fouillis. En ce qui concerne l'audio, le plus est parfois l'ennemi du mieux. Essayez de varier les durées entre les moments où les sons sont joués et les moments de silence pour donner une impression plus réaliste à une area.

Ajoutez les sons appropriés à l'area de l'auberge si elle a été créée.
Scripts

Introduction

Le langage NWScript est très puissant, et vous permet de réaliser des choses vraiment étonnantes. Le jeu tente d'exécuter un script sur une instance d'un object à chaque fois qu'un Event (évènement) particulier a lieu. Les instances de chaque type d'object du jeu ont une série d'events auxquels peuvent être attachés des scripts. De plus, chaque area et le module lui même ont des events particuliers. Il n'est pas nécessaire qu'un script soit attaché à chaque event du jeu. Le but de ce chapitre est d'introduire les bases du langage NWScript et du Script Editor du Toolset.

Objectifs

Attachez une script personnalisé à l'even onAcquireItem (A l'Acquisition d'un Item) qui mettra à jour le journal d'un joueur lorsque celui-ci ramasse l'anneau de Jacen.

Tutorial

OnAcquireItem Script

1. Démarrez le Toolset et chargez le module "tutorial".

2. Sélectionnez 'Module Properties' dans le menu 'Edit' pour ouvrir le menu de propriétés du module.

3. Cliquez sur le bouton 'Edit' de la ligne 'OnAcquireItem' dans l'onglet 'Event' pour ouvrir le Script Editor avec un nouveau script.

4. Remplacez le contenu original du script par le texte suivant:

void main()

{

  // déclaration des variables

  object oPC; // le PC qui acquiert l'item

  object oItem; // l'item qui a été acquis
  // récupérer l'item qui a été acquis

  oItem = GetModuleItemAcquired();

  // si cet item est un objet valide

  if (GetIsObjectValid(oItem) == TRUE)

  {
    // si le tag de l'item valide est "it_RingJacen"
    if (GetTag(oItem) == "it_RingJacen")

    {

      // récupérer le PC qui a acquis l'item

      oPC = GetItemPossessor(oItem);

      // amener le journal avec le tag "jt_Falstadd" à sa seconde entrée pour ce PC

      AddJournalQuestEntry("jt_Falstadd", 2, oPC);

    } // si

  } // si

}

5. Enregistrez le script sous le nom 'me_acquireitem' et fermez le Script Editor.

Note: Un avertissement devrait apparaître, disant que les scripts doivent être compilés avec qu'il fonctionnent dans le jeu. A mois que cette option ne soit désactivée (ce qui est déconseillé), le Script Editor compilera automatiquement chaque script modifié.

6. Cliquez sur 'OK' pour fermer le menu de propriétés du module.

Un Script "Action Taken" Personnalisé

1. Ouvrez la conversation de Falstadd en sélectionnant 'Edit' dans son menu contextuel.

2. Sélectionnez le noeud 3 ("Je vous remercie..."). Dans l'onglet 'Action Taken', cliquez sur le bouton du ScrptWizard.

3. Cochez la case 'Give Rewards' (Récompenser) et cliquez sur 'Next'.

4. Tapez '2000' (basé sur la valeur entrée dans le Journal Editor pour cette quête) dans le champ 'Give XP' (Donner des XP), cochez la case 'Give To Party' (Donner à tout le groupe) située en-dessous et cliquez sur 'Next'.

5. Nommez le script 'at_falstadd03', cochez la case 'Start the Script Editor' (Ouvrir le Script Editor) et cliquez sur 'Finish'.

6. Une fois le Script Editor ouvert, le script devrait ressembler à cela:

void main()

{

  // Donner des XP au joueur qui parle

  GiveXPToCreature(GetPCSpeaker(), 2000);

}

7. Le seul problème avec ceci est que lorsque la montant de la récompense spécifié pour cette quête dans le Journal Editor change, ce script doit être changé et recompilé aussi. Une meilleure façon de procéder serait de déterminer le montant d'expérience actuellement assigné à la catégorie du journal lorsque le module est joué et utilisé ce dernier à la place. Ceci nécessite d'écrire un script qui ressemble à ceci.

void main()

{

  // déclaration des variables

  int iXP;

  // Déterminer à combien d'XP s'élève la récompense de cette quête

  iXP = GetJournalQuestExperience("jt_Falstadd");

  // give the speaker some XP

  GiveXPToCreature(GetPCSpeaker(), iXP);

}

8.Après que le script ait été modifié, sauvegardez le, fermez le Script Editor, sauvegardez la conversation et fermez le Conversation Editor. 

Sauvegardez le module, fermez le Toolset et essayez de tester le module du début à la fin.

Pour aller plus loin

Créez une conversation pour les mineurs. Le mineur à qui parle le PC devrait être reconnaissant pour avoir été secouru, et le PC devrait leur dire de quitter la mine immédiatement. Le PC devra être récompensé de 50XP et le mineur devrait alors se dirigeait vers la sortie et retourner à Fern. Si le PC parle à nouveau au mineur, ce dernier devrait le remercier à nouveau mais sans réaliser d'actions supplémentaires (pas de récompense en XP, ni de déplacements).

Ceci devrait être possible en créant trois scripts, dont 2 avec le Script Wizard (ne requérant que de légères modifications) et un fait "à la main". D'abord créez la conversation. Elle sera similaire à celle de Falstadd, dans le sens où la première fois qu'un PC lui parle, il dira une chose, puis lors des tentatives suivantes, il devra dire autre chose.

Les deux scripts qui contrôlent ce que le mineur dit devrait définir et vérifier une variable local du mineur. Ces scripts devraient être créés avec le Script Wizard, comme dans le chapitre 6 et modifiés de façon à utiliser la constante OBJECT_SELF à la place de la fonction GetPCSpeaker(). OBJECT_SELF renvoie simplement l'object qui exécute le script, dans ce cas le mineur. Ceci permet au PC de secourir plusieurs mineurs et de recevoir une récompense pour chaque. Si la variable était placée sur le PC, seul un mineur pourrait être secouru puisque la vérification sur les mineurs suivants indiquerait que le PC leur aurait déjà parlé.

Le troisième script devrait être lancé depuis une 'Action Taken' d'un nœud de conversation qui est uniquement accessible la première fois que le PC parle avec le mineur. Ce script devrait récompenser le PC de 50XP et ensuite faire que le mineur se déplace vers la sortie, puis vers la ville. La façon la plus simple pour déplacer une créature et de la faire se déplacer vers une Location ou un Object. Utilisez les fonctions GetObjectByTag, AssignCommand et ActionMoveToObject pour faire courir le mineur vers Falstadd.

N'oubliez pas d'utiliser OBJECT_SELF comme il faut et d'assigner la conversation au blueprint de mineur.

Et maintenant ?

Vous pouvez vérifier régulièrement http://nwn.bioware.com/builders pour plus d'informations sur la création d'aventures.

