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Квестовые пользовательские функции
Список функций
Квестовая система имеет возможность вызывать следующий набор функций из основной программы:
· GetName_Tutorial (string _ININame)
Загрузить персонажа для режима обучения.

Параметры:

_ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Имя персонажа
· GetName (string _ININame)
Загрузить персонажа в игру.

Параметры:

_ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Имя персонажа
· SetName (string _ININame, string name)
Установить имя персонажа.

Параметры:

_ININame – имя .ini-файла персонажа
name – новое имя персонажа
Возвращаемое значение: нет
· GetHealth (string ININame)
Определить здоровье персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Здоровье персонажа
· GetHealthCondition (string ININame)
Определить здоровье персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Здоровье персонажа в процентах от начального значения
· SetHealth (string ININame, int health)
Установить здоровье персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
health – новое здоровье персонажа
Возвращаемое значение: нет
· GetMoney ()
Получить количество денег у игрока.

Параметры: нет.
Возвращаемое значение: Количество денег у игрока.
· SetMoney (int NewMoney)
Установить количество денег у игрока.

Параметры:

NewMoney – новое количество денег у игрока

Возвращаемое значение: нет
· GetExperience (string ININame)
Определить значение навыка «Experience» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Значение навыка «Experience» у персонажа
· SetExperience (string ININame, int value)
Задать значение скила «Experience» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
value – новое значение навыка

Возвращаемое значение: нет
· GetCharm (string ININame)
Определить значение навыка «Charm» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Значение навыка «Charm» у персонажа
· SetCharm (string ININame, int value)
Задать значение скила «Charm» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
value – новое значение навыка

Возвращаемое значение: нет
· GetLeader (string ININame)
Определить значение навыка «Leader» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Значение навыка «Leader» у персонажа
· SetLeader (string ININame, int value)
Задать значение скила «Leader» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
value – новое значение навыка

Возвращаемое значение: нет
· GetTrade (string ININame)
Определить значение навыка «Trade» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Значение навыка «Trade» у персонажа
· SetTrade (string ININame, int value)
Задать значение скила «Trade» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
value – новое значение навыка

Возвращаемое значение: нет
· GetEyeSight (string ININame)
Определить значение навыка «EyeSight» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Значение навыка «EyeSight» у персонажа
· SetEyeSight (string ININame, int value)
Задать значение скила «EyeSight» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
value – новое значение навыка

Возвращаемое значение: нет
· GetHearing (string ININame)
Определить значение навыка «Hearing» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Значение навыка «Hearing» у персонажа
· SetHearing (string ININame, int value)
Задать значение скила «Hearing» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
value – новое значение навыка

Возвращаемое значение: нет
· GetLarkness (string ININame)
Определить значение навыка «Larkness» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Значение навыка «Larkness» у персонажа
· SetLarkness (string ININame, int value)
Задать значение скила «Larkness» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
value – новое значение навыка

Возвращаемое значение: нет
· GetStrength (string ININame)
Определить значение навыка «Strength» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Значение навыка «Strength» у персонажа
· SetStrength (string ININame, int value)
Задать значение скила «Strength» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
value – новое значение навыка

Возвращаемое значение: нет
· GetStamina (string ININame)
Определить значение навыка «Stamina» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Значение навыка «Stamina» у персонажа
· SetStamina (string ININame, int value)
Задать значение скила «Stamina» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
value – новое значение навыка

Возвращаемое значение: нет
· GetDexterity (string ININame)
Определить значение навыка «Dexterity» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Значение навыка «Dexterity» у персонажа
· SetDexterity (string ININame, int value)
Задать значение скила «Dexterity» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
value – новое значение навыка

Возвращаемое значение: нет
· GetAgility (string ININame)
Определить значение навыка «Agility» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Значение навыка «Agility» у персонажа
· SetAgility (string ININame, int value)
Задать значение скила «Agility» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
value – новое значение навыка

Возвращаемое значение: нет
· GetReaction (string ININame)
Определить значение навыка «Reaction» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Значение навыка «Reaction» у персонажа
· SetReaction (string ININame, int value)
Задать значение скила «Reaction» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
value – новое значение навыка

Возвращаемое значение: нет
· GetIntellect (string ININame)
Определить значение навыка «Intellect» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Значение навыка «Intellect» у персонажа
· SetIntellect (string ININame, int value)
Задать значение скила «Intellect» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
value – новое значение навыка

Возвращаемое значение: нет
· GetShooting (string ININame)
Определить значение навыка «Shooting» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Значение навыка «Shooting» у персонажа
· SetShooting (string ININame, int value)
Задать значение скила «Shooting» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
value – новое значение навыка

Возвращаемое значение: нет
· GetSniping (string ININame)
Определить значение навыка «Sniping» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Значение навыка «Sniping» у персонажа
· SetSniping (string ININame, int value)
Задать значение скила «Sniping» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
value – новое значение навыка

Возвращаемое значение: нет
· GetGunfighting (string ININame)
Определить значение навыка «Gunfighting» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Значение навыка «Gunfighting» у персонажа
· SetGunfighting (string ININame, int value)
Задать значение скила «Gunfighting» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
value – новое значение навыка

Возвращаемое значение: нет
· GetHeavyWeapons (string ININame)
Определить значение навыка «HeavyWeapons» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Значение навыка «HeavyWeapons» у персонажа
· SetHeavyWeapons (string ININame, int value)
Задать значение скила «HeavyWeapons» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
value – новое значение навыка

Возвращаемое значение: нет
· GetThrowing (string ININame)
Определить значение навыка «Throwing» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Значение навыка «Throwing» у персонажа
· SetThrowing (string ININame, int value)
Задать значение скила «Throwing» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
value – новое значение навыка

Возвращаемое значение: нет
· GetHandToHand (string ININame)
Определить значение навыка «HandToHand» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Значение навыка «HandToHand» у персонажа
· SetHandToHand (string ININame, int value)
Задать значение скила «HandToHand» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
value – новое значение навыка

Возвращаемое значение: нет
· GetCamouflage (string ININame)
Определить значение навыка «Camouflage» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Значение навыка «Camouflage» у персонажа
· SetCamouflage (string ININame, int value)
Задать значение скила «Camouflage» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
value – новое значение навыка

Возвращаемое значение: нет
· GetSapper (string ININame)
Определить значение навыка «Sapper» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Значение навыка «Sapper» у персонажа
· SetSapper (string ININame, int value)
Задать значение скила «Sapper» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
value – новое значение навыка

Возвращаемое значение: нет
· GetMedicine (string ININame)
Определить значение навыка «Medicine» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Значение навыка «Medicine» у персонажа
· SetMedicine (string ININame, int value)
Задать значение скила «Medicine» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
value – новое значение навыка

Возвращаемое значение: нет
· GetStealth (string ININame)
Определить значение навыка «Stealth» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
Возвращаемое значение: Значение навыка «Stealth» у персонажа
· SetStealth (string ININame, int value)
Задать значение скила «Stealth» у персонажа.

Параметры:

ININame – имя .ini-файла персонажа
value – новое значение навыка

Возвращаемое значение: нет
· StdMessageBox (string message)
Вывести на экран окно с сообщением.

Параметры:

message – текст сообщения

Возвращаемое значение: нет
· MessageBoxYesNo (string message)
Вывести на экран окно с вопросом и кнопками Да/Нет.

Параметры:

message – текст вопроса

Возвращаемое значение: Yes, в случае если игрок нажал «Да».
· StartMessageBox (int buttons)
Начать заполнение отложенного окна с сообщением.

Параметры:

buttons – набор кнопок на окне

Возвращаемое значение: нет
· NewMBText (String message)
Задать текст сообщения для отложенного окна.

Параметры:

message – текст для сообщения

Возвращаемое значение: нет
· AddMBText (String message)
Добавить текст для отложенного окна с сообщением.

Параметры:

message – текст для добавления

Возвращаемое значение: нет
· ShowMessageBox()
Вывести на экран отложенное окно с сообщением.

Параметры: нет
Возвращаемое значение: нет
· PlaySound (String Sound)
Проиграть звуковой файл.

Параметры:

Sound – имя файла

Возвращаемое значение: нет
· PlayMercPhrase (String MercName, String Phrase, String Sound, int Color, int Pause)
Вывести фразу наёмника на экран.

Параметры:

MercName – имя наёмника

Phrase – фраза наёмника

Sound – имя звукового файла

Color – цвет шрифта

Pause – признак, нужно ли поставить игру на паузу

Возвращаемое значение: нет
· DisplayMercPhrase (String MercName, String Phrase, int DelayTime, int Color, int Pause)
Вывести фразу наёмника на экран.

Параметры:

MercName – имя наёмника

Phrase – фраза наёмника

DelayTime – время, в течение которого следует показывать фразу

Color – цвет шрифта

Pause – признак, нужно ли поставить игру на паузу

Возвращаемое значение: нет
· AssertMessageBox (String Msg)

Вывести отладочное сообщение на экран.

Параметры:

Msg – текст сообщения

Возвращаемое значение: нет
· PrintToFile (String Msg)
Вывести отладочное сообщение в файл.

Параметры:

Msg – текст сообщения

Возвращаемое значение: нет
· SetHelpString (String Text, int Color)
Задать надпись, появляющуюся в правом верхнем углу тактического экрана в режиме обучения.

Параметры:

Text – текст надписи

Color – цвет шрифта

Возвращаемое значение: нет
· ForceLoadAISquads (int Side)
Принудительно загрузить отряды квестовой стороны в текущем уровне.

Параметры:

Side – идентификатор стороны, например, persNDF
Возвращаемое значение: нет
· AllPatrolsInSectorBecomeHostile (int Side)

Поссорить все патрули в текущем секторе со стороной.

Параметры:

Side – идентификатор стороны, например, persNDF
Возвращаемое значение: нет
· BecomeHostile (string Name)
Поссорить игрока с персонажем.

Параметры:

Name – имя персонажа

Возвращаемое значение: нет
· SetNPCAttitude (string Name, int Att)
Установить отношение игрока к персонажу.

Параметры:

Name – имя персонажа

Att – отношение, например, attEnemy
Возвращаемое значение: нет
· QuestGroupBecomeHostile (int GroupID)
Поссорить игрока с квестовой группой.

Параметры:

GroupID – идентификатор группы

Возвращаемое значение: нет
· SetAttitudeBetweenMonsterAndQuestGroup (String PersonName, int GroupID, int Att)
Установить отношение персонажа к квестовой группе.

Параметры:

PersonName – имя персонажа
GroupID – идентификатор группы

Att – отношение, например, attEnemy
Возвращаемое значение: нет
· SetPersonsAttitude (String Person1Name, String Person2Name, int Att)
Установить отношение между двумя персонажами.

Параметры:

Person1Name – имя одного персонажа

Person2Name – имя другого персонажа
Att – отношение, например, attEnemy
Возвращаемое значение: нет
· GetAttitudeBetweenGlobalSides (int Side1, int Side2)
Получить отношение между двумя сторонами.

Параметры:

Side1 – идентификатор одной стороны

Side2 – идентификатор другой стороны
Возвращаемое значение: отношение
· SetAttitudesBetweenPlayerAndGlobalSides (int NDFAtt, int GeneralAtt, int ContraAtt)
Установить отношение между игроком и сюжетными сторонами.

Параметры:

NDFAtt – отношение с НДФ

GeneralAtt – отношение с Генералом
ContraAtt – отношение с Контрабандистами
Возвращаемое значение: нет
· AllQuestGroupsInCurrentSectorBecomeHostile (int Side)
Поссорить игрока со всеми группами квестовой стороны в текущем секторе.

Параметры:

Side – сторона

Возвращаемое значение: нет
· StdExp (int Delay, int Speed)
Возвращает целую часть от 
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· GetTeamSize ()
Узнать размер отряда игрока.

Параметры: нет
Возвращаемое значение: количество наёмников игрока + 1
· GetTeamMember (int Index)
Вернуть члена отряда игрока.

Параметры:

Index – номер члена отряда (от 1 до GetTeamSize())

Возвращаемое значение: имя члена отряда
· DelFromTeam (string ThisName)
Удалить персонажа из отряда игрока.

Параметры:

ThisName – имя персонажа

Возвращаемое значение: нет
· AddInTeam (string ThisName)
Добавить персонажа в отряд игрока.

Параметры:

ThisName – имя персонажа

Возвращаемое значение: нет
· InitNPCs (string Name, int side)
Приписать персонажа к квестовой стороне.

Параметры:

Name – имя персонажа

side – сторона, например, persNDF
Возвращаемое значение: нет
· SetNear (string Name, string toWhom)
Расположить одного персонажа вблизи другого.

Параметры:

Name – имя одного персонажа

toWhom – имя другого персонажа
Возвращаемое значение: нет
· GoTo (string Name, string toWhom)
Направить одного персонажа к другому.

Параметры:

Name – имя одного персонажа

toWhom – имя другого персонажа
Возвращаемое значение: нет
· GoToPlace (string Name, string Place)

Направить персонажа в ключевое место.

Параметры:

Name – имя персонажа

Place – название места
Возвращаемое значение: нет
· SetToPlace (string Name, string Place)
Поместить персонажа в ключевое место.

Параметры:

Name – имя персонажа

Place – название места
Возвращаемое значение: нет
· GoAway (string Name)
Направить персонажа на выход из сектора.

Параметры:

Name – имя персонажа

Возвращаемое значение: нет
· GoAwayQuestGroup (int QuestGroupID)
Направить группу на выход из сектора.

Параметры:

QuestGroupID – идентификатор группы
Возвращаемое значение: нет
· DescribeQuest (int _Status, string _ShortDesc, string _LongDesc, string _SectorName, string _TownName, string _ClientName, string _DescInPhrase, int _Priority, int _Complexity, int _Riskiness, int _Ethicality)

Задать описание квеста.

Параметры:

_Status – статус квеста, например, qFailed

_ShortDesc – название квеста

_LongDesc – описание квеста

_SectorName – сектор назначения

_TownName – город назначения

_ClientName – имя работодателя

Прочие параметры не используются.

Возвращаемое значение: нет
· Randomizer (int Min, int Max)
Генерация случайного числа.

Возвращаемое значение: случайное число в диапазоне Min..Max.

· SQRT100 (int Number)
Возвращаемое значение: 
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· CallShop (string _ShopName, string PlayerName, string Info, int BuyProcCoef, int SellProcCoef, int UseCar)
Вызвать экран торговли.

Параметры:

_ShopName – название магазина
PlayerName – имя игрока, заходящего в магазин
Info – приглашение торговца

BuyProcCoef – коэффициент к цене на покупку, в процентах
SellProcCoef – коэффициент к цене на продажу, в процентах
UseCar – признак, продать ли всё из машины

Возвращаемое значение: нет
· CallBank (string _ShopName, string PlayerName, string Info, int BuyProcCoef, int SellProcCoef)
Вызвать экран банковского сейфа.

Параметры:

_ShopName – название сейфа
PlayerName – имя игрока, заходящего в сейф
Info – приглашение банкира

BuyProcCoef – коэффициент к цене на покупку, в процентах
SellProcCoef – коэффициент к цене на продажу, в процентах
Возвращаемое значение: нет
· SetAttitude (int Side1, int Side2, int Attitude)
Установить отношение между квестовыми сторонами.

Параметры:

Side1 – одна сторона, например, persNDF
Side2 – другая сторона, например, persGeneral
Attitude – отношение, например, attEnemy
Возвращаемое значение: нет
· SetSectorForMonster (string MercName, string SectorName)
Поместить персонажа в определённый сектор.

Параметры:

MercName – имя персонажа
SectorName – название сектора
Возвращаемое значение: нет
· GetSectorForMonster (string MercName)
Определить сектор, в котором находится персонаж.

Параметры:

MercName – имя персонажа
Возвращаемое значение: название сектора
· GetTownForMonster (string MercName)
Определить город, в котором находится персонаж.

Параметры:

MercName – имя персонажа
Возвращаемое значение: название города
· LoadGroup (String GroupFileName, int QSide, int AttitudeToPlayer, int sType)
Загрузить в текущий сектор квестовую группу.

Параметры:

GroupFileName – имя .ini-файла группы

QSide – идентификатор квестовой стороны, например, persNDF

AttitudeToPlayer – отношение к игроку, например, attEnemy

sType – тип персонажей в группе:

· stNone – не используется

· stSoldiers - солдаты

· stCivilians – мирные жители

· stAnimals - животные

Возвращаемое значение: идентификатор группы
· AddToGroup (String GroupFileName, int GroupID, int sType)

Добавить персонажей в квестовую группу.

Параметры:

GroupFileName – имя .ini-файла с персонажами
GroupID – идентификатор квестовой группы
sType – тип персонажей в группе, например, stSoldiers
Возвращаемое значение: нет
· AddPersonToQuestGroup (string Name, int QuestGroupID)
Добавить персонажа в квестовую группу.

Параметры:

Name – имя персонажа
QuestGroupID – идентификатор квестовой группы
Возвращаемое значение: нет
· MergeQuestGroups (int Group1ID, int Group2ID)

Объединить квестовые группы.

Параметры:

Group1ID – идентификатор первой группы

Group1ID – идентификатор второй группы

Возвращаемое значение: идентификатор объединенной группы
· SetSectorState (String SectorName, int Status)

Установить признак возможности захвата сектора.

Параметры:

SectorName – название сектора

Status – Yes в случае, если сектор можно будет захватывать стратегическому AI.

Возвращаемое значение: нет
· SetSectorOwner (String SectorName, int OwnerID)
Установить владельца сектора.

Параметры:

SectorName – название сектора

OwnerID – квестовая сторона, например, persNDF
Возвращаемое значение: нет
· GetSectorOwner (String SectorName)
Определить владельца сектора.

Параметры:

SectorName – название сектора

Возвращаемое значение: квестовая сторона – владелец сектора
· AddAttackOrder (int SideID, String SectorName, int aOuterPriority, int aOuterUrgency, int _MinMercs, int _MaxMercs, int CasualtyToStop, String OrderName)
Сгенерировать патруль для захвата сектора.

Параметры:

SideID – квестовая сторона патруля

SectorName – название сектора

aOuterPriority – приоритет приказа

aOuterUrgency – срочность приказа

_MinMercs – минимальное количество солдат в отряде

_MaxMercs – максимальное количество солдат в отряде

CasualtyToStop – не используется

OrderName – имя, присваиваемое приказу

Возвращаемое значение: нет
· AddDefendOrder (int SideID, String SectorName, int aOuterPriority, int aOuterUrgency, int _MinMercs, int _MaxMercs, int CasualtyToStop, String OrderName)

Сгенерировать патруль для обороны сектора.

Параметры:

SideID – квестовая сторона патруля

SectorName – название сектора

aOuterPriority – приоритет приказа

aOuterUrgency – срочность приказа

_MinMercs – минимальное количество солдат в отряде

_MaxMercs – максимальное количество солдат в отряде

CasualtyToStop – не используется

OrderName – имя, присваиваемое приказу

Возвращаемое значение: нет
· CancelOrder (int SideID, String OrderName)
Отменить квестовый приказ.

Параметры:

SideID – квестовая сторона

OrderName – имя, присвоенное приказу

Возвращаемое значение: нет
· CreateSquadWithPatrolOrder (int SideID, String InitSectorName, String DestinationSectorName, int MercsNum, string OrderName)
Сгенерировать патруль и направить его в сектор.

Параметры:

SideID – квестовая сторона патруля

InitSectorName – название сектора, в котором генерируется отряд

DestinationSectorName – название сектора, в который направляется отряд

MercsNum –количество солдат в отряде

OrderName – имя, присваиваемое приказу

Возвращаемое значение: идентификатор патруля
· ChangeSquadDirection (int SideID, int SquadID, STRING SectorName, string OrderName)
Изменить направление движения патруля.

Параметры:

SideID – квестовая сторона патруля

SquadID – идентификатор патруля

SectorName – название сектора, в который направляется отряд

OrderName – имя, присваиваемое приказу

Возвращаемое значение: идентификатор патруля
· GetSquadSector (int SideID, int SquadID)
Вернуть местоположение отряда.

Параметры:

SideID – квестовая сторона патруля

SquadID – идентификатор патруля

Возвращаемое значение: сектор, в котором находится патруль
· AddCar (string CarName)
Добавить машину игроку.

Параметры:

CarName – имя машины

Возвращаемое значение: нет
· GarrisonForSector (String SectorName, int SideID)
Определить, присутствуют ли силы стороны в секторе

Параметры:

SectorName – название сектора

SideID – идентификатор стороны, например, persNDF
Возвращаемое значение: признак присутствия отрядов данной стороны в данном секторе.
· SetVisibleForSector (String SectorName, int _Visible)
Показать/спрятать сектор для игрока.
Параметры:

SectorName – название сектора

_Visible – признак видимости сектора для игрока
Возвращаемое значение: нет
· SetPosForSector (String SectorName, int _X, int _Y)
Задать позицию сектора на глобальной карте.
Параметры:

SectorName – название сектора

X, Y – новые координаты сектора на глобальной карте
Возвращаемое значение: нет
· SetRandomPosForSector (String SectorName, int _MIN_X, int _MAX_X, int _MIN_Y, int _MAX_Y)
Задать случайные координаты для сектора на глобальной карте.
Параметры:

SectorName – название сектора

_MIN_X – минимальная X-координата
_MAX_X – максимальная X-координата

_MIN_Y – минимальная Y-координата
_MAX_Y – максимальная Y-координата

Возвращаемое значение: нет
· GetQuestGroupBySquad (int squadid)
Определить идентификатор квестовой группы по идентификатору патруля.
Параметры:

squadid – идентификатор патруля

Возвращаемое значение: идентификатор квестовой группы
· SetQuestGroupsAttitude (int Group1, int Group2, int Att)
Установить отношение между квестовыми группами.
Параметры:

Group1 – идентификатор первой группы

Group2 – идентификатор второй группы

Att – отношение, например, attEnemy
Возвращаемое значение: нет
· SetAttitudeBetweenQuestgroupAndGlobalSide (int GroupID, int SideID, int Att)
Установить отношение между квестовой группой и глобальной стороной.
Параметры:

GroupID – идентификатор первой группы

SideID – идентификатор глобальной стороны, например, persNDF
Att – отношение, например, attEnemy
Возвращаемое значение: нет
· SetReactionOnShooting (string Name, int State)
Установить отношение персонажа к враждебным действиям.
Параметры:

Name – имя персонажа

State – признак того, переходит ли персонаж в агрессивное состояние при опасных действиях игрока по отношению к нему.
Возвращаемое значение: нет
· AddSmallCoverWithCoords (string FileName, int X, int Y, int Z, int Rotation)
Добавить объект в текущий уровень.
Параметры:

FileName – имя файла объекта

X, Y, Z – координаты

Rotation – угол поворота относительно вертикальной оси, в градусах
Возвращаемое значение: нет
· RemoveAIGroupByID (int GroupID)
Удалить квестовую группу.
Параметры:

GroupID – идентификатор квестовой группы

Возвращаемое значение: нет
· KillAIGroup (int GroupID)
Убить квестовую группу.
Параметры:

GroupID – идентификатор квестовой группы

Возвращаемое значение: нет
· MurderNPC (string Name)

Убить персонажа.
Параметры:

Name – имя персонажа

Возвращаемое значение: нет
· IsEnemiesInCurrentSector ()
Определяет наличие враждебных игроку персонажей в текущем секторе.
Параметры: нет
Возвращаемое значение: признак наличия враждебных игроку персонажей в текущем секторе
· IsNPCVisibleByGroup (string Name, int GroupID, int Range)
Определяет видимость персонажа квестовой группе в определённом радиусе.
Параметры:
Name – имя персонажа

GroupID – идентификатор квестовой группы

Range – радиус видимости, в метрах

Возвращаемое значение: признак видимости
· PlaceQuestGroupRandomlyForAttackOrDefend (int QuestGroupID, int Attack)
Расставить персонажей квестовой группы для атаки или обороны.
Параметры:
QuestGroupID – идентификатор квестовой группы

Attack – признак, расставлять ли для атаки

Возвращаемое значение: нет
· PlaceQuestGroupRandomlyAroundMerc (int QuestGroupID, String MercName, int MinRadius, int MaxRadius)
Расставить персонажей квестовой группы вокруг персонажа.
Параметры:
QuestGroupID – идентификатор квестовой группы

MercName – имя персонажа

MinRadius – минимальный радиус

MaxRadius – максимальный радиус

Возвращаемое значение: нет
· PlaceQuestGroupRandomlyAroundPlace (int QuestGroupID, String PlaceName, int MinRadius, int MaxRadius)
Расставить персонажей квестовой группы вокруг ключевого места.
Параметры:
QuestGroupID – идентификатор квестовой группы

PlaceName – название ключевого места

MinRadius – минимальный радиус

MaxRadius – максимальный радиус

Возвращаемое значение: нет
· SetUserFollowPlan (string Name, int GroupID)
Заставить персонажей квестовой группы двигаться за персонажем.
Параметры:
Name – имя персонажа

GroupID – идентификатор квестовой группы

Возвращаемое значение: нет
· SetNPCFollowPlan (string ThisName, string FollowerName)
Заставить персонажа двигаться за другим персонажем.
Параметры:
ThisName – имя персонажа

FollowerName – имя другого персонажа

Возвращаемое значение: нет
· GetPlaceForMonster (String MonsterName)
Определить ключевое место, в котором находится персонаж.
Параметры:
MonsterName – имя персонажа

Возвращаемое значение: название ключевого места.
· GiveExplosive (string MonsterName, string Explosive)
Добавить в инвентарь персонажа взведённую гранату.
Параметры:
MonsterName – имя персонажа

Explosive – название предмета

Возвращаемое значение: нет
· AddGuards (int QuestSide, int Percent)

Расставить защитников в текущем секторе.
Параметры:
QuestSide – квестовая сторона, к которой приписываются защитники

Percent – какой процент защитников следует добавить

Возвращаемое значение: нет
· MakeQuestPlaceVisibly (String PlaceName, String Description, int aVisible)
Задать видимость ключевого места.
Параметры:
PlaceName – название ключевого места

Description – подсказка по ключевому месту для игрока
aVisible – признак видимости ключевого места

Возвращаемое значение: нет
· SetMainPlayer (String Name)
Задать имя главного героя.
Параметры:
Name – имя главного героя

Возвращаемое значение: нет
· SwitchAllLights (int State)
Изменить состояние всех источников света в текущем секторе.
Параметры:
State – признак включенности

Возвращаемое значение: нет
· BlockDoorsInRadius (String Name, int Radius, int State)
Изменить состояние блокированности всех дверей в радиусе от персонажа.
Параметры:
Name – имя персонажа

Radius – радиус вокруг персонажа, в метрах
State – признак блокированности дверей

Возвращаемое значение: нет
· BlockDoorsInPlaceRadius (String PlaceName, int Radius, int State)
Изменить состояние блокированности всех дверей в радиусе от ключевого места.
Параметры:
PlaceName – название ключевого места

Radius – радиус вокруг места, в метрах
State – признак блокированности дверей

Возвращаемое значение: нет
· CheckWeaponInHands (String Name)
Получить признак наличия оружия  в руках персонажа.
Параметры:
Name – имя персонажа

Возвращаемое значение: признак наличия оружия  в руках персонажа
· ClearNPCActions (String Name)

Сбросить все приказы у персонажа.
Параметры:
Name – имя персонажа

Возвращаемое значение: нет
· AddMessageToLog (String Event)
Добавить сообщение в лог игры.
Параметры:
Event – текст сообщения

Возвращаемое значение: нет
· SetRarityLimit (int Limit)
Установить предел редкости предметов.
Параметры:
Limit – предел редкости предметов

Возвращаемое значение: нет
· AddToShopItems (String ShopName, String ItemName, int Number, int ShopType)
Добавить предмет в ассортимент магазина.
Параметры:
ShopName – название магазина

ItemName – название предмета

Number – количество добавляемых предметов

ShopType – тип магазина, например, ShopShop
Возвращаемое значение: нет
· GetItemNumber (String ShopName, String ItemName)
Узнать количество предметов в ассортименте магазина.
Параметры:
ShopName – название магазина

ItemName – название предмета

Возвращаемое значение: количество предметов
· ChangeShopItemsCoefs (String ShopName, String ItemName, int NewProductivity, int NewProbability)
Изменить коэффициенты предмета в магазине.
Параметры:
ShopName – название магазина

ItemName – название предмета

NewProductivity – новый коэффициент производительности

NewProductivity – новый коэффициент вероятности появления

Возвращаемое значение: нет
· ShowOutro (int OutroNumber)
Показать заставку.
Параметры:
OutroNumber – номер заставки

Возвращаемое значение: нет
· Win (int WinTypeID)
Инициировать победу игрока в игре.
Параметры:
WinTypeID – номер после-игровой заставки

Возвращаемое значение: нет
· DeathOfMainHero (String Message)
Завершить игру в связи со смертью главного героя.
Параметры:
Message – сообщение, выводимое игроку

Возвращаемое значение: нет
· ChangeActor (String Name, String Actor)

Изменить модель персонажа.
Параметры:
Name – имя персонажа

Actor – название файла модели

Возвращаемое значение: нет
· AddObject (String ItemName, int x, int y, int z, int Damage)
Добавить предмет в текущий уровень.
Параметры:
ItemName – название предмета

x, y, z – координаты точки выброса
Damage – процент испорченности предмета

Возвращаемое значение: нет
· AddObjectToPlace (String ItemName, String PlaceName, int Damage)
Добавить предмет в ключевое место.
Параметры:
ItemName – название предмета

PlaceName – название ключевого места
Damage – процент испорченности предмета

Возвращаемое значение: нет
· AddObjectNearMonster (String ItemName, String MonsterName, int Damage)
Добавить предмет рядом с персонажем.
Параметры:
ItemName – название предмета

MonsterName – имя персонажа
Damage – процент испорченности предмета

Возвращаемое значение: нет
· AddObjectToInventory (String ItemName, int Damage, String Receiver)
Добавить предмет в инвентарь персонажа.
Параметры:
ItemName – название предмета

Damage – процент испорченности предмета

Receiver – имя персонажа

Возвращаемое значение: нет
· DelObjectFomInventory (String ItemName, String MonsterName)
Удалить предмет из инвентаря персонажа.
Параметры:
ItemName – название предмета

MonsterName – имя персонажа

Возвращаемое значение: нет
· HasObjectInInventory (String ItemName, String Monster)
Проверить наличие предмета в инвентаре персонажа.
Параметры:
ItemName – название предмета

Monster – имя персонажа

Возвращаемое значение: признак наличия предмета в инвентаре персонажа
· HasEnemiesInRadius (String CenterMonster, int Radius, String EnemyFor)
Проверить наличие врагов персонажу в радиусе от данного персонажа.
Параметры:
CenterMonster – имя центрального персонажа

Radius – радиус

EnemyFor – имя персонажа, для которого проверяется наличие врагов

Возвращаемое значение: признак наличия врагов
· SetMonsterToRandomPlace (String Name)
Поместить персонажа в случайное место.
Параметры:
Name – имя персонажа

Возвращаемое значение: нет
· GetDistFromMonsterToMonster (String Name1, String Name2)
Посчитать расстояние между персонажами.
Параметры:
Name1 – имя одного персонажа

Name2 – имя второго персонажа

Возвращаемое значение: расстояние в метрах
· GetDistFromMonsterToPlace (String Name1, String PlaceName)

Посчитать расстояние между персонажем и ключевым местом.
Параметры:
Name1 – имя персонажа

PlaceName – название ключевого места

Возвращаемое значение: расстояние в метрах
· AddMonsterToNPCList (String Name, int Highlight)

Добавить персонажа в список подсвечиваемых NPC. 
Параметры:
Name – имя персонажа

Highlight – признак подсветки на карте сектора

Возвращаемое значение: нет
· GetSectorByPlace (String PlaceName)
Определить в каком секторе находится ключевое место.
Параметры:
PlaceName – название ключевого места

Возвращаемое значение: название сектора
· GetQuestGroupSize (int GroupID)
Посчитать количество персонажей в квестовой группе.
Параметры:
GroupID – идентификатор квестовой группы

Возвращаемое значение: количество персонажей в группе
· Heal (String ININame)
Полностью излечить персонажа.
Параметры:
ININame – имя .ini-файла персонажа

Возвращаемое значение: нет
· GetMainSelectedName()
Определить имя выделенного игроком персонажа.
Параметры: нет

Возвращаемое значение: имя персонажа
· IsHardPausedNow()
Определить, находится ли игра в паузе.
Параметры: нет

Возвращаемое значение: признак паузы
· AddWaitsToAllInactive()
Добавить действие ожидания всем невыбранным персонажам игрока.
Параметры: нет

Возвращаемое значение: нет
· MainSelectedHasActions()
Определить, есть ли действия у персонажа, выбранного игроком. 

Параметры: нет

Возвращаемое значение: признак наличия действий
· RaiseAdrenalineForMainSelected()
Увеличить уровень адреналина для выбранного игроком персонажа.
Параметры: нет

Возвращаемое значение: нет
· GetDateString()
Получить строчку с текущей игровой датой. 

Параметры: нет

Возвращаемое значение: строка с датой
· AllPatrolsInSectorBecomePeaceful (int Side)
Сделать все патрули стороны в текущем секторе дружественными игроку.

Параметры:
Side – идентификатор стороны, например, persNDF
Возвращаемое значение: нет
· GetActualLevel (String ThisItem)
Посчитать уровень предмета.
Параметры:
ThisItem – название предмета

Возвращаемое значение: уровень предмета
· GetActualSubLevel (String ThisItem)
Посчитать под-уровень предмета.
Параметры:
ThisItem – название предмета

Возвращаемое значение: текущий под-уровень предмета
· GetCreditCardsNumber (String Name, int CreditCardType)
Посчитать количество кредитных карт у персонажа.
Параметры:
Name – имя персонажа

CreditCardType – тип кредитных карт 

Возвращаемое значение: количество карт данного типа у персонажа
· GetWIHName (String Name)
Узнать предмет в руках у персонажа.
Параметры:
Name – имя персонажа

Возвращаемое значение: название предмета в руках у персонажа
· GetWIHCondition (String Name)

Узнать состояние предмета в руках у персонажа.
Параметры:
Name – имя персонажа

Возвращаемое значение: состояние предмета в руках у персонажа, в процентах
· RepairWIH (String Name)

Починить предмет в руках у персонажа.
Параметры:
Name – имя персонажа

Возвращаемое значение: нет
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