Tutorial de Création de Modules pour Neverwinter
  I. Préambule :

Ce tutorial a pour but de vous enseigner les rudiments de la création d’un module pour Neverwinter Nights. Celui-ci abordera peu ou presque pas la création de Script IA, qui constituera un tutorial à part, et où le langage NWScript sera expliqué plus en détail.

  Notez que ce tutorial utilise tout au long la version originale de l’éditeur de module. Cependant, il ne devrait pas être trop compliqué de retrouver les éléments réciproques de la version originale à la version française.

  Afin de mieux vous guider, nous avons choisi de placer en italique les noms de menu, de zones (etc.). En gras, vous trouverez les notions importantes.
  II. Le constituant principal d’un module : la Zone (Area)
  1. Création du module
 Tout d’abord, ouvrez l’éditeur de Module, que vous trouverez en dessous de l’icône Play du menu de démarrage du jeu. Créez un nouveau module, que vous nommerez TUTORIAL_FR. Pour le moment, le nom importe peu.
Si vous voulez changer les propriétés de votre module vous les retrouverez dans le menu Edit et en choisissant Module Property.

  2. Création d’une nouvelle zone

L’éditeur va automatiquement vous proposer de créer une ou plusieurs nouvelles zones. Pour notre exemple, nous conserverons les noms que propose l’éditeur (Area 001 par exemple) : lorsque vous créez votre nouvelle zone, vous devez choisir le tileset qui correspond à un ensemble d’éléments prédéfinis qui composent un thème : par exemple, le thème city exterior pour l’extérieur d’une ville. Nous vous laissons le plaisir de les découvrir. Pour le moment, nous allons nous occuper de créer une petite ville, c’est pour cela qu’on prendra le tileset city exterior. 
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Après avoir choisi le nom de votre zone (note : celui-ci sera visible lorsque vous chargerez la zone : il apparaît en haut de l’écran) l’assistant de création de zones vous demande de choisir la taille de celle-ci. 
Nous vous conseillons de ne pas dépasser le seuil proposé par l’option « Large ». En effet, le maximum que vous puissiez faire est une zone de 32*32 Tile (il s’agit de chacun des blocs qui composent une zone, on en reparlera plus tard). Cependant, plus vous en mettez, et plus le chargement sera long : par exemple, une zone de 32*32 implique de charger et de remplir 1024 tile ce qui risque de faire patienter le joueur assez longtemps, surtout si cette zone contient beaucoup d’entrée diverses (tavernes, maisons à cambrioler, Temples, etc) : le joueur devra sans cesse recharger ces 1024 Tile. C’est pour cela une carte de 16*16 (256 Tile) est conseillée plutôt qu’un mastodonte (même si cela peut paraître plus intéressant de créer de grandes zones). 
Pour notre zone, nous allons faire simple : nous prendrons une zone de 6*6 Tile.
3. Les propriétés de la zone « Area 001 »
Une fois que nous avons choisis la taille de notre zone, l’éditeur va automatiquement la charger pour que nous puissions la modifier. Tout d’abord, nous allons modifier ces propriétés, c’est pour cela que vous cocherez au passage l’option « Launch Area Property Dialog ».
Dans l’onglet Basic, vous ne pourrez pas toucher à autre chose que le nom de la zone ; observez à côté du champs « Name » le bouton « ... » : cette option va être très intéressante, puisque qu’elle va vous permettre de changer le nom de votre zone, mais pour les autres langues. Comme nous sommes francophones et fier de l’être, nous allons changer le nom de la Zone pour les français en Zone 001. Vous remarquez au passage que pour toutes les autres langues exceptés l’anglais, vous pourrez choisir entre les deux sexes (Féminin ou Masculin) pour indiquer que le texte doit s’afficher si le personnage joué est une femme ou si c’est un homme. 
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Dans l’onglet Visual vous pouvez changer l’environnement du jeu : par exemple, on peut imaginer un module où il fait nuit tout le temps. Dans ce  cas, on pourra choisir Exterior dark . Cependant, lorsqu’on crée un module, il vaut mieux avoir la meilleure clarté : pour cela, l’éditeur dispose d’une option vous permettant de désactiver le brouillard, les ombres et enfin les effets visuels de la zone. 
Dans l’ordre nous avons : ombre, brouillard, effets visuels, effets sonores, la musique et les « zones de sons » (nous y reviendrons plus tard). Et enfin, l’option Preview qui permet de visualiser un élément particulier.
Toujours dans l’onglet Visual (si vous avez quitté la fenêtre des propriétés de la zone, allez sur le nom de la zone (Area 001) puis faites un clic droit et cliquez sur Property) vous pouvez décider de créer votre propre effet visuel en modifiant un effet visuel déjà prédéfini : à vous de jouer !
Dans l’onglet Audio vous trouverez tout ce qui est lié de loin ou de près aux effets sonores dans le jeu : 
· Les sons d’ambiances correspondent à des sons qui sont là pour simuler une activité, en d’autres termes : ils sont « réels » comparés aux musiques qui elles ne sont - dans le cas où on se met à la place d’un PNJ de Neverwinter - que virtuelles. 
· Les musiques ne sont là que pour les joueurs : vous pouvez laisser celles par défaut de Neverwinter, cependant il peut-être sympa de proposer ses propres musiques (imaginez du métal en fond sonore d’une partie de Neverwinter !) néanmoins cela nécessite d’inclure la musique dans le module - ou dans l’archive qui permettra aux gens de jouer à votre module.
Dans l’onglet Event vous trouverez des options de script : à savoir onEnter (la personne entre dans la zone, onExit (la personne sort de la zone), OnHeartBeat (théoriquement : la personne bat du coeur ?), OnUserDefined qui est un événement un peu spécial vu qu’il est défini par vous-même.
Dans l’onglet Advanced vous pourrez choisir si un personnage peut ou non Dormir dans la zone (No Rest), l’image de chargement (Loading Screen), le type de terrain, et enfin le Tag de la zone : tag qui vous permet de sélectionner la zone dans vos scripts. Nous le changeons par oArea1 : « o » pour signifier que c’est un objet, Area1 pour le distinguer. 
Enfin, le dernier onglet Comments vous permet de changer les commentaires sur le module. Commentaires qui apparaissent lors de la sélection du module.

4. La « customisation » de la zone
Une fois avoir bien tripatouillé les diverses propriétés de votre zone, on va pouvoir se mettre à changer sa forme : en bref, lui donner vie. 

La customisation de la zone se fait de la même manière qu’avec un éditeur graphique comme paint : vous sélectionnez une zone, et vous la mettez en bleue, et ainsi de suite. Cependant, dans paint vous pouvez par exemple changer la taille du pinceau pour aller plus vite, dans l’éditeur vous ne le pouvez pas (ce qui est assez dommage, néanmoins, il y a une astuce pour régler ce problème).

Il y a deux sortes d’éléments : les éléments statiques et les éléments dynamiques. Il y a ensuite les objets, comme les personnages, et les portes. Néanmoins pour rester logique on va commencer par modifier le terrain. 
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Les éléments statiques sont les éléments comme les temples : ceux-ci ne changent pas quoiqu’ils arrivent. C'est-à-dire que l’on pourra en placer 4 identiques les un à côté des autres sans que l’éditeur ne change les motifs : ils sont regroupés dans groupes Features et Groups de l’onglet Paint Terrain (l’espèce de lit en haut à gauche).
Les éléments dynamiques sont des éléments fait pour combler une zone : les formes de ceux-ci vont automatiquement varier selon les paramètres définis par le créateur du tileset. Par exemple, nous avons l’élément GoodCastle qui va créer un bloc dont les formes changeront au fur et à mesure que vous peignerez la zone. 
Il y a cependant une exception qui est l’élément Erazer : celui-ci permet comme son nom le suggère d’effacer un élément. En fait, il va vous permettre de changer la forme d’un élément de Terrain : par exemple, dans le Tileset City Exterior , l’élément Cobble affiche un peu trop souvent un arbre planté en plein milieu de la zone, ce qui fait désordre (c’est aussi là qu’on regrette l’absence d’un terrain Grass dans ce Tileset) : Erazer va vous permettre de supprimer l’élément indésirable en passant à la forme suivante du terrain. 
On peut reclasser ces éléments dynamiques en 2 sous-catégories : les éléments prenant un Tile en entier comme Cobble, Building, EvilCastle, GoodCastle et les éléments « intercalaires » comme Stream, Wall, Dock et Bridge. Enfin, l’élément Raise/Lower permet d’élever ou d’abaisser le terrain (Clic gauche : élévation de terrain, Clic droit : abaissement de terrain).
Pour notre zone, on va construire une carte à moitié haute, à moitié basse avec l’élément Raise/Lower, aussi nous y ajouterons de l’eau. Entre temps, vous avez sûrement remarqué sur le sol une sorte de boussole qui correspond à la position de départ du joueur. Vous pouvez changer cette position en cliquant sur la flèche rouge comprise dans un cercle bleu sur la droite de l’éditeur.
Pour votre première prise en main, voici quelque raccourci : la molette permet de zoomer ; en appuyant sur le bouton Contrôle [ctrl] et en bougeant la souris avec le clic gauche enfoncé, vous pouvez vous déplacer sur la zone ; de même, toujours avec le bouton Contrôle enfoncé, vous pouvez changer la vue - comme si vous étiez le caméraman - en cliquant sur le bouton droit de votre souris. Aussi, vous pouvez enlever la grille en allant dans le menu Environnement > Display Grid : ceci améliore la visibilité de la carte.
En ajoutant de l’eau, vous remarquez que Neverwinter ajoutera de-ci delà des bateaux un peu partout : ceux-ci s’enlèveront avec l’outil Erazer. A vous de mettre un peu de tout sur votre zone : l’essentiel est d’avoir au moins des zones Buildings, des Streams, une zone d’eau suffisante, des Wall, et ça sera tout.
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Une fois  votre début de carte créer, il faut ajouter des éléments statiques : en effet, les éléments dynamiques de Neverwinter ne font pas d’une Ville une vraie ville. C’est au tour des éléments statiques de jouer.

Nous avons vu que le type de terrain Eau ajoutait automatiquement de manière aléatoire des barques. Cependant, cela ne nous suffit pas : ce n’est pas assez grand pour emmener votre PJ au bout du monde. Pour cela, nous allons ajouter un grand bateau, parqué dans son quai. Pour cela, étendez le menu groups  et choisissez Ship Docked 2x2 : cet élément ne peut aller que sur l’eau. Cependant, tel que, le bateau ira vers le « haut » de notre zone (voir image à gauche) : nous voulons qu’il soit orienté vers la gauche de la carte, pour cela, faites un clic droit pour changer l’orientation de cet élément : placer ensuite le bateau à bon quai. Nous remarquons au passage que lorsque vous placez un élément de type Stream dans un Tile «en escalier» vous créez automatiquement une cascade. Dans certain tileset comme le tileset Rural le fait de faire la même chose mais avec l’élément Road va automatiquement crée une route en pente. Cependant, pour notre zone, il n’y a pas d’élément Road pour faire un passage entre les deux zones. Pour cela, vous devrez utiliser l’élément Ramp dans le groupe Features. Encore une fois, vous devrez certainement faire subir à votre Rampe une rotation : méfiez vous, dans certains cas la Rampe se place pas comme désirée, et l’éditeur va automatiquement corriger les Tiles aux alentours de votre Rampe. Toujours dans le Groupe Features sélectionnez l’élément House, et créez en deux à côté de votre stream. (Note : pour les streams, il n’y a pas besoin de ponts, les personnages se mouilleront les pieds s’ils doivent passer de l’autre côté, cependant l’élément Footbridge peut vous permettre de remédier à ce problème) A côté de votre château placez un élément Portal (toujours dans le groupe Features) et placez la zone de départ du joueur dessus. A côté, sélectionnez l’élément Good Castle main Door et placer une porte sur le château. Pour notre exemple, cela sera les seuls éléments que nous placerons : ils sont suffisants pour vous montrer les principaux éléments du jeu.
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A gauche, une image vous montrant la zone finie. 

Une fois que vous avez crée la zone et surtout choisi une forme, on va pouvoir s’occuper des objets comme les créatures, les tonneaux, etc.
5. Quelques portes pour se ballader...

Avant de nous occuper de placer des créatures, nous allons d’abord ajouter quelques portes : sur l’onglet de droite, cliquez sur l’icône en forme de porte. L’éditeur affichera plusieurs types de portes : choisissez en une au hasard. Nous verrons comment changer la forme après. 
Lorsque vous avez choisi votre porte (par exemple, la première dans Tileset specific) vous devrez trouver un emplacement pour celle-ci. Pour cela, faîtes un zoom sur les deux maisons que vous avez placé : vous l’aurez remarqué, il y a un trou noir tout disposé à contenir une porte. Placez les portes sur les deux maisons : la flèche indique l’endroit où devra se placer un personnage pour ouvrir la porte. Sélectionnez votre porte en faisant un clic droit : vous pourrez changer l’état initial : fermée, ouvert vers vous, ouvert face à vous. Delete nous ferait bien évidemment revenir en arrière. 
Sélectionnez l’élément Properties : 
· L’onglet Basic contient les éléments basiques tels que la forme de la porte. Nous vous laissons libre de sélectionner le type de porte que vous voulez... Cependant, changez le Tag de la porte et mettez oMaison1. Prenez l’habitude d’utiliser une alternance de minuscule/majuscule, nous reverrons cela plus tard avec le tutorial sur les NWScripts. Vous pouvez comme avec la zone changer le nom de la porte. Les autres éléments (Hitpoints etc) sont des éléments que vous pouvez changer, cependant, nous ne les avons pas testés même si leurs noms sont quelque peu évidents, et que sûrement ils servent au Jet de dés lorsqu’on tente de fracturer une porte...
· L’onglet Lock vous permet de mettre un verrou à la porte (si vous cochez Locked), de définir sur le personnage peut refermer la porte après ouverture (c’est surtout pour les parties de NWN en réseau...), s’il doit avoir une clef pour ouvrir la porte, quelle clef en entrant le Tag de la clef (exemple : oMaison1Key) et s’il faut détruire la clef après usage.
· L’onglet Trap vous permet de piéger la porte en ajoutant votre piège, et de manière plus sadique une petite surprise quand le piège est en train d’être désarmé avec l’événement OnDisarm...  
· L’onglet Area Transition vous permet de définir où la porte ménera : utilisez l’assistant en cliquant sur Setup Area Transition ; cet assistant vous simplifiera la vie. (note : on verra plus loin les Triggers (déclencheurs) et les Waypoints (points de passage)) Pour le moment, on va faire une transition entre deux portes de la même zone : à savoir la porte que vous êtes en train d’éditer, et la seconde porte que vous avez placé. Comme nous vous voulons que l’on puisse aller et venir de l’une à l’autre, on va sélectionner Both Ways dans Connection Type. Les deux autres sont Current to Target (de oMaison1 à HouseDoor), et Target to Current (de HouseDoor à oMaison1). Vous vous doutez bien Both Ways va automatiquement faire la même opération avec la porte HouseDoor. (nota : l’éditeur risque de vous avertir que la porte n’a pas un Tag unique, suivez les instructions si tel est le cas)
· L’onglet Scripts vous permet de choisir d’effectuer diverses actions en fonction des événements que reçoit la porte comme OnDamaged pour activer le script lorsque la porte est endommagée. (nous reverrons les événements dans notre tutorial sur les NWScripts)
· L’onglet Advanced  vous permet d’ajouter un dialogue à la porte (par exemple : vous frappez la porte, et quelqu’un vous demande « Qui va là ? »)
· Enfin les deux autres onglets se passent de commentaires, vous ne devriez avoir aucun mal à en comprendre l’utilité et le principe, aussi vous retrouverez le bouton « ... »  vous permettant d’entrer du texte dans diverses langues.
Pour les autres portes, c’est un peu le même principe. Vous remarquerez que certains bâtiments comme les Temples ont automatiquement des portes pré crées et prêtes à l’emploi. Au passage, certains terrains, comme le Terrain Building offre également des emplacements pour des portes. Cela vous évite d’abusez des maisons House n w*h. Cependant, les portes ne vous permettront pas d’aller et venir dans les égouts (si vous en avez placé, sinon si vous le désirez choisissez l’élément Sewer Entrance) ou tout simplement entrer dans le bateau que nous avons placé : c’est le rôle des Triggers que nous verrons plus loin.
6. Après les portes, les petits détails du décor :

 Avant de pensez aux créatures, qui sont loin d’être notre problème, il faut d’abord penser aux éléments du décor : contenants (tonneau, etc.), panneau de signalisation : en bref, tous ces petits détails qu’un joueur est en droit d’attendre (de ce fait : un joueur saute presque toujours sur un trésor... parfois même avant d’avoir tué leurs ennemis !).
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Pour cela, sélectionnez dans les icônes de l’onglet de droite, celle qui représente une table : vous obtiendrez la même chose que sur l’image de gauche. Vous trouverez tout un tas d’éléments divers, que vous pourrez tester vous-même. Sélectionnez l’élément Portal dans le groupe Visual Effects. Placez le là où vous avez placé l’emplacement de départ du personnage. Histoire d’améliorer la beauté de la zone où apparaît le dit personnage, ajouter quelques effets visuels de type Shall of Light : ça devrait donner quelque chose proche de ce que vous pouvez voir à droite (mais en mouvement bien sur).
Ces petits effets nous serviront plus tard. Vous pouvez vous amuser à changer leurs propriétés comme avec les portes, néanmoins ce n’est pas notre priorité même si dans l’onglet Basic vous observerez une propriété Useable  et surtout Has Inventory qui vous permettra de changer n’importe quel objet en Contenant : en sélectionnant directement un élément du groupe Containers & Switches les propriétés Useable et Has Inventory seront automatiquement sélectionnées selon le type d’objet (par exemple, le Switch “Pull Chain” n’aura pas d’inventaires). Pour le moment, on se contentera de placer quelques caisses sur la partie basse de la ville, après les maisons. Placez-y les objets que vous voulez, sans oublier de mettre la flèche bleue dans le sens logique : par exemple elle ne doit pas pointer vers un mur. (Note : pour faire tourner un objet, appuyez sur le bouton Shift et effectuer la rotation en maintenant le bouton droit de votre souris appuyé)
Maintenant, sélectionnez un des objets que vous avez placé - par exemple un tonneau - et affichez ses propriétés (clic droit, Properties) : nous nous intéresserons seulement à l’onglet Basic et à l’onglet Advanced.
Dans l’onglet Basic, seul le bouton Inventory en bas à gauche de la fenêtre nous intéresse (les autres ont déjà été vus avec les Portes) : cliquez sur ce fameux bouton. Le principe est simple : vous devez glisser les objets que vous souhaitez voir dans le tonneau sur l’écran de gauche.
Pour les supprimer, sélectionnez un objet de gauche et faites glisser l’objet en direction de la poubelle en bas à gauche. Nous reparlerons de la création d’objets plus loin dans ce tutorial.

Dans l’onglet Advanced nous retrouvons quelques éléments proches des portes : l’état initial à savoir Closed, Default, Opened et Destroyed . Destroyed n’affichera pas l’objet, ce qui nous permettra avec les NWScripts de faire des quêtes où après avoir par exemple parlé à un personnage, l’objet sera détruit permettant le passage vers une zone jusque là inaccessible. Nous avons aussi les dialogues (nous reverrons cela en détail plus loin, lors de la création des créatures). Nous remarquons une dernière liste déroulante : Treasure model. Ceci vous permet de changer l’image qui s’affiche lorsque vous ouvrez le container.
Maintenant que nous avons nos containers nous pouvons placer nos créatures (nous y avons placé un tas d’objets inclus dans le module officiel du jeu). Nous ne parlerons pas de l’onglet Paint items qui fonctionne de la même manière que pour les Objets que vous venez de placer sur votre zone; par contre nous reparlerons de la création de nouveaux objets.
Notez bien que nous n’avons pas encore tester le module ; vous pouvez le faire si vous le désirez, cependant dans la partie « Création des éléments de la zone » il est inutile de tester le module puisqu’il s’agit de chose basique néanmoins, c’est lorsque que l’on placera nos premiers scripts et nos premières conversations qu’il faudra tester le module.
7. Un peu de monde dans un désert urbain...

Il y a deux  façons de créer de nouvelles créatures, la première consiste à utiliser celles faites par les soins de Bioware : cliquez sur l’icône Paint Creatures puis éventuellement sur Standard, sélectionnez le groupe Monsters , Animal, Bear et Ancient Dire Bear pour ajouter un ours dans votre zone. Si vous testez après la zone, vous noterez que cet ours est considéré comme étant un ennemi : nous verrons, lors de la création de nouvelle créature, comment changer ce fait et faire de la créature un animal neutre.
L’autre moyen pour créer ses créatures, est d’utiliser l’assistant que vous trouverez dans le menu Wizards en cliquant sur Creature Wizards ou en tapant sur Ctrl + Alt + C.
Pour notre première créature, nous ferons un nain (Dwarf). Cliquez sur Next après. Vous pouvez choisir la ou les classe(s) par défaut du nain : on s’en tiendra à faire un nain barbare, mage et rogue de niveaux 5, 4 et 2 même si un nain mage est une chose rare dans Féerune.
Après cela vous pourrez choisir le sexe de ce nain, et ensuite le modèle 3D du nain et son portrait : par exemple, on peut imaginer un scénario où ce nain mage aurait utilisé un sort de transformation en Pingouins. Cliquez ensuite sur Next, vous pourrez alors choisir la faction de départ de votre nain : « Hostile » indique sur le nain sera considéré comme un ennemi, « Commoner » indique que le nain sera un passant (donc neutre), « Merchant » indique que le nain sera considéré comme un marchand et « Defender » indique que le nain défendra le marchand s’il venait à être attaqué. Nous ferons un marchand : pour la suite, cela nous servira. Cliquez sur Next et choisissez le nom de votre Nain. Nous vous conseillons le générateur de nom qui est pas mal. Une fois le nom choisi, assez à l’étape suivante qui consiste à placer le Nain dans un des groupes de menu du jeu : nous le mettons dans Tutorial. Cliquez sur Next 2 fois (à moins que la liste des propriétés de votre nain vous intéresse...), cochez la case Launch Creature Property et cliquez sur Finish.
Dans les propriétés, vous retrouvez l’inventaire (Inventory) comme pour les containers : nous passerons donc sur ce détail.

Le premier onglet Basic comporte les vous permet de changer le nom ; de changer le Tag : l’éditeur vous propose une option permettant de générer un Tag unique, ce qui vous évitera quelques erreurs ; de changer la race (pour par exemple faire de notre nain un vrai pingouin... (Même s’il risque d’être un manchot en magie...) ; de changer l’apparence ; de changer le phénotype : ceci permet en autre de rendre - avec certains modèles comme Humans - votre personnage Large ; vous pouvez changer le sexe ; et enfin donner une description à votre créature (description qui apparaît lorsque dans le jeu vous examiner la
créature). Enfin, vous pouvez choisir le portrait et le dialogue lié à ce personnage. (On y reviendra plus tard pour faire de notre pingouin nain un marchand)
Le second onglet Statistics contient les principales caractéristiques de la créature : force, intelligence, etc. Chacune s’étalonne de 3 à 100. Les jets de sauvegarde s’échelonnent de 0 à 250. La classe d’armure s’échelonne de 0 à 1000. Et les points de vies de 0 à 10000 (imaginez un peu une créature avec 10.000 points de vie, 100 en constitution : il faudrait attendre longtemps avant de la vaincre...) . Enfin, vous pouvez changer la vitesse de déplacement : par exemple,  vous pouvez simuler une créature paralysée en changement ce paramètre et en mettant « Immobile ».
L’onglet Appearance vous permet de changer - avec certain modèles - diverses propriétés : avec le modèle du pingouin, on ne peut rien faire. Vous pouvez sélectionner le modèle par défaut du nain pour vous amuser à tester les propriétés de cet onglet. (Vous pouvez très bien transformer notre nain en une très belle femme (avec des cornes !))
Le quatrième onglet Classes vous permet de changer les classes que vous avez mis à votre personnage ainsi que son alignement : vous pouvez le mettre bon, mauvais, neutre, chaotique, loyal... Vous devez simplement garder en tête que l’ordinateur risque de le changer en fonction de la classe (par exemple un Paladin Chaotique Mauvais risque d’être refusé par le jeu)
Le cinquième onglet Skills contient les aptitudes de votre personnage. Chaque aptitude va de 0 à 250 maximum. 
Le sixième onglet Scripts contient les différents événements pouvant être appliqué à la créature (événements que nous verrons dans un autre tutorial).
Le septième onglet Advanced vous permet de changer l’image de container s’affichant si le personnage meurt (Treasure Model). La section Special vous permet de choisir une Sous race et une divinité pour votre créature : décochez la case « No Permanent Death » pour que votre créature laisse son corps par terre une fois mort (ceci n’a pas été vérifié par nos soins...). La section challenge rating est semi-automatique, cela permet de donner au joueur la difficulté pour battre un personnage. La section Sound Set vous permet de choisir le son qu’émettra votre personnage lorsqu’il se battre, vous parlera... etc. La section perception range vous permet de changer la distance visible par la créature. Enfin, il reste une dernière section, peut-être la plus importante : la faction.
Pour essayer de comprendre cela, nous avons créé notre propre faction : la Faction001. Outre le nom quelque peu spécial, nous avons décidé que les membres de la Faction001 seront totalement anti-commerçant et anti-garde (pourquoi pas une sorte d’anarchiste ?). Pour cela, cliquez sur Add Faction, entrez Faction001 dans Name, puis comme Parent sélectionnez Commoner. Sélectionnez ensuite la dite Faction001, cochez la case Full Detail, et suivez bien ce qui suit :
· La barre de gauche indique l’état de Faction001 envers une autre.
· La barre de droite (en vert) indique l’état d’une autre faction envers notre faction.
· Chaque barre s’étalonne de 0 à 100 avec 100 représentant l’amitié « pure » (un peu comme si le personnage était un « henchmen »), 50 la neutralité « pure » et 0 pour indiquer une totale mésentente (bref : une hostilité réciproque).
· L’onglet Advanced n’est qu’une représentation sous forme de tableau à double entrée de ce graphique. Nous ne nous en servirons pas.

Notre faction étant hostile envers ceux qui sont pour la loi (les gardes, les « defenders ») et les commerçants (« Merchant ») : nous descendons les valeurs de la barre pour Defenders et Merchant à 0. (ou plutôt dans la zone marron)
Cependant, nous désirons que les membres de notre faction ne soit pas des alliés de ces « gens » qui alimentent les Merchant et qui sont pour les Defender : notre faction sera donc neutre vis-à-vis de ces gens. Descendez la barre à 50. Mais voilà que dans la vie réelle les anarchistes ne sont pas trop aimés par les gens : descendez la barre Verte à 25. Etant donné que le personnage principal joue un bon personnage chaotique mauvais, forcément contre l’ordre, forcément contre les marchands qui refuse de donner à notre protagoniste des objets sans payer, cette faction sera donc Amie avec le Personnage Joueur : faites monter la barre à 100.

Fermez l’éditeur de faction et sélectionnez notre Faction pour notre Pingouin. Placez d’autres créatures appartenant à diverses factions. Nous allons tester notre faction. Pour notre test, nous vous conseillons de donner comme nom de créature le nom de la faction à laquelle elle appartient. Vous remarquerez dans le test que les anarchistes sont alliés avec vous-même s’ils n’apparaissent pas dans le votre liste de joueur : en fait, si vous les attaquez avec une boule de feu, ils ne subiront aucun dégâts si la zone est en « no PvP ». Au passage, et pour être franc, notre faction va semer un vrai bordel dans la ville... 

Revenons aux propriétés de notre nain transformé en pingouin : passons au huitième onglet : l’onglet des Feats (dons). Assez simple à comprendre : il vous permet de choisir les Feats de votre créature.
L’onglet suivant, Spells,  vous permet de choisir les sorts de votre personnage : vous ne pourrez absolument pas en choisir si votre personnage n’est pas clerc, druide, mage, sorcier, ranger (rôdeur), paladin ou barde.
Dans le même ordre d’idées, l’onglet Special Abilities va vous permettre de donner des capacités spéciales - pourquoi pas des sorts - à votre personnage : à noter que dans cet onglet la colonne Caster level vous permet de choisir le niveau à utiliser pour lancer le sort. Par exemple, si vous choisissez Magic Missile et comme Caster Level 20, alors cela lancera 5 missiles magiques comme si vous étiez de niveau 20 de mage.
8. Des objets pour plus de fun ...

Une fois que vous avez crée votre créature, il est peut-être - voire sûrement - intéressant de l’armer afin que cette dernière puisse parer les coups qu’on lui infligera, ou encore , si on veut faire une créature pacifiste, on peut penser à mettre des objets dans son inventaire (des sorts, etc) afin qu’un voleur puisse les voler (c’est ce qui manque cruellement dans le module officiel) sinon notre créature pourra simplement donner l’objet au personnage via un dialogue (voir plus loin). Pour le moment, on va juste s’occuper de créer une épée, à laquelle on donnera des caractéristiques variées (dégâts de feu, sorts en plus, etc !). On verra ensuite comment faire son propre sort (cependant, cela reste limité, et il vous faudra vous y connaître en NWScripts). Puis on créera une armure.
Pour créer l’épée, vous avez plusieurs choix : soit vous faites deux trois mouvements de souris vers le menu Wizards > Item Wizard soit vous tapez Ctrl + Alt + I, ou soit vous allez dans l’onglet Items de panel de création (sur la droite) et vous sélectionnez Custom, puis vous faites un clic droit sur une catégorie : nous choisirons cette méthode, et nous ferons un clic droit sur la catégorie Tutorial. L’éditeur Aurora vous affichera une fenêtre vous demandant de choisir le type d’item : nous choisirons une épée courte. (Short word) Nous l’appellerons « Epée grosbillisante » car pour notre test, on va booster cette simple arme. Ne cochez pas la boite Magical puisque ceci sert juste à donner à l’item des propriétés magiques aléatoires. Cliquez sur Next et placez cette épée dans la catégorie Tutorial. Puis cochez la case « Launch item property ».

Nous avons là une épée basique, un peu noire de surcroît, nous notons plusieurs choses : son nom, que vous pourrez changer, n’oubliez pas : par défaut le jeu remplis le champ pour la langue Anglaise, les versions françaises, germaines, espagnoles et italiennes du jeu ne verront donc pas le nom de l’objet sauf si vous le remplissez ! A côté vous avez le tag de l’item Epegrosbillisante (notez que les accents sont supprimés) qui vous permettra de faire appel à l’objet (via GetObjectByTag). En dessous, vous avez le type d’arme basique, et le blueprint de l’item : bien que nous n’en avons pas trop parlé dans ce tutorial, le blueprint permet de « reconnaître » l’item dans le jeu, il correspond à un template et vous permet via la fonction CreateObject de créer l’item via un script : vous pouvez comparer le blueprint de nwn avec les codes cheats de Baldur’s Gate (1 et 2) : 
  CLUAConsole :CreateItem( "blueprint", x ) ; 

Ceci créera x fois l’item référencée blueprint dans Baldur’s Gate. Dans Neverwinter, le principe est le même - seul les fonctions différents - : pour créer un objet, vous aurez besoin d’un blueprint. Comme par exemple ceci :

 Object oSword = CreateObject(OBJECT_TYPE_ITEM, "blueprint", GetLocation( GetFirstPC ) ) ;
Ou encore :

Object oSword = CreateItemOnObject("blueprint", OBJECT_SELF, 1) ;

(Ce qui est mieux)

(Note : le blueprint est présent dans tout le jeu : vous pouvez aussi créer des créatures/placeables avec!)

Dans l’onglet General : beaucoup d’options sont grisées - c'est-à-dire inaccessibles - en fait l’éditeur va changer ces propriétés pour vous (c’est quand même dommage) en fonction des paramètres que vous avez donné à l’arme. Placez le chiffre 50 dans la propriété Charges, cela nous servira un peu plus loin. Vous pouvez aussi rehausser le prix d’un item avec la propriété Additional Cost. Enfin, la case à cocher Stolen vous permet de définir si l’arme a été volée, et la case Plot item vous permet de rendre cette dernière indestructible.
Dans l’onglet Appearance vous pourrez déterminer l’apparence de l’épée : notez que celle-ci peut influer sur son prix (nous verrons cela lorsque nous créerons notre armure) et son poids. Pour notre tutorial, nous créerons une épée dorée, car un gros bill ne saurait combattre sans une arme valant cher.
Dans l’onglet Description (nous sautons un onglet sur lequel on reviendra) vous pourrez changer la description de l’arme et vous devrez faire appel à votre inspiration pour trouver les bons mots : encore une fois, n’oubliez pas de remplir les champs pour la langue française. Le champ de gauche correspond au texte de l’arme non identifiée, le champ de droite au texte de l’arme une fois identifiée.
Dans l’onglet Properties vous trouverez les choses les plus importantes pour votre arme : vous pourrez y définir ses propriétés magiques.
Voici une description pour chacune des propriétés : 
· Ability Bonus : ajoute de 1 à 10 points en plus dans une des six caractéristiques du personnage. (Strength = force, wisdom = sagesse) Ceci augmente fortement le prix de l’arme ainsi que le niveau requis.
· AC Bonus : point de classe d’armure supplémentaire qu’apporte l’arme. Pour notre tutorial, on mettra +1.
· AC Bonus vs Alignment Group, Racial Group, Specific Alignment : pareil que AC Bonus sauf que cela est en fonction d’un type d’alignement (bon, neutre, mauvais, loyal, chaotique), d’une race ou d’un alignement particulier (loyal bon, etc)

· Attack and damage penalty : pénalité d’attaque et de dommage, par exemple une armure de plate peut être pénalisante vu qu’elle réduit les mouvements (dans la réalité en tout cas).
· Attack Bonus : correspond à un bonus d’attaque, pour une épée +1 celui-ci sera de +1. (etc) Vous pouvez faire une arme +5 au maximun. (oui enfin, vous pouvez ajouter plusieurs Attack Bonus)
· Attack Bonus  vs Alignment Group, Racial Group, Specific Alignment : pareil que plus haut, sauf que c’est dirigé envers un certain type de créature.
· Base Item Weight Reduction : réduction du poids initial de l’item ; poids calculé sur l’apparence de l’item (en tout cas, pour les armures).
· Bonus feat : ajout d’un don supplémentaire aux dons qu’a un personnage.
· Bonus Spell Slot of level : ajoute la possibilité à un personnage d’une certaine classe d’apprendre un sort de plus au niveau x (x allant de 0 à 9).
· Cast Spell : ceci vous permet d’ajouter un ou des sorts (ou des capacités) du jeu à l’item. Entre parenthèses, vous avez le niveau d’incantation. Vous avez plusieurs choix de charges : Single Use (utilisation simple), x Charges/Use (utilise x charge par utilisation : si x vaut 5, et si le nombre de charges est 50 alors on pourra jeter 10 fois le sort), x Use/Day (ceci vous permet de faire un sort qui s’utilise x fois par jours), Unlimited Uses/Day (ceci vous permet de faire une utilisation infinie du sort...)
· Damage Bonus : ajoute des points de dommages d’un certain type : Acide, Contendant (bludgeoning), Froid (cold), électrique, feu (fire), perçant (piercing), tranchant (slashing) ou sonore (Sonic). Notez bien : ceci change l’arme de manière visuelle. 2d6 dégâts de feu ajouteront par exemple des gerbes de flamme entourant l’épée.
· Damage Bonus vs Alignment Group, Racial Group, Specific Alignment : pareil que plus haut, sauf que c’est en fonction d’un certain type de créature.
· Damage Reduction : réduit les dommages reçus par celui qui porte l’arme d’un certain nombre de points.
· Damage resistance : donne au porteur de l’arme une résistance à un certain type de dégâts (voir Damage Bonus pour les types). Pour le système (par exemple : Damage Resistance : 5 / -), je dois avouer ne pas trop l’avoir compris. Si vous en savez plus, veuillez m’envoyer un email ici : baldurien@ifrance.com.
· Damage vulnerability : ceci vous permet de rendre le porteur de l’arme plus faible face à un certain type de dégâts (voir Damage Bonus pour les types).
· Darkvision : donne la vision nocturne au personnage.
· Decreased Ability Score : pareil que Ability Bonus, mais à l’envers. Idéal pour faire une arme maudite. Etant donné que l’arme est pour un gros bill, qu’un gros bill ça fonce dans le tas sans réfléchir, qu’auprès des autres joueurs ça a un mauvais charisme, nous mettrons  -5 en Sagesse (Wisdom) et -10 en charisme pour notre arme (vous pouvez mettre plus si vous le voulez ! sachant que les caractéristiques d’un gros bill sont généralement « grossies »).
· Decreased AC : modifie de manière négative la classe d’armure et ses différents paramètres. Malheureusement, je n’en sais pas plus pour pouvoir vous expliquer clairement à quoi correspond chaque type (AC Armor Modifier, etc...). Si vous en savez plus : baldurien@ifrance.com.

· Decreased Attack modifier : pareil (je pense) que Attack Bonus mais en négatif.
· Decreased Damage : l’arme cause moins de dégâts à l’ennemi.
· Decreased Saving Throws : change de manière négatif l’un des quelques jets de sauvegarde suivante : Acide, Froid (Cold), Mort (Death), Maladie (Disease), Divin, Electrique, Peur (Fear), Feu (Fire), Mental (Mind Affecting), Energie négative, Poison, Energie Positive, Sonore (Sonic) et enfin universel.
· Decreased Saving Throws : Specific : change de manière spécifique l’un des trois jets de sauvegarde suivant : Fortitude, Réflexe, Volonté (Will).
· Decreased Skill Modifier : change de manière négative une aptitude qu’a le personnage. Par exemple : Move Silently est quelque peu stupide lorsque le personnage porte une armure de plate ou une cotte de maille vu que l’armure va faire du bruit à coups sur (ou alors, c’est une armure magique). Vous pouvez donc baisser cette valeur - pour une armure.
· Enhancement Bonus : ceci est un bonus d’amélioration. N’ayant pas trop compris son principe, je vous laisse le loisir de me le dire : baldurien@ifrance.com.
· Enhancement Bonus vs Alignment Group, Racial Group, Specific Alignment : voir Enhancement Bonus 
· Extra Melee Damage Type : ceci donne des bonus supplémentaires aux attaques de mêlée. Les types sont : contendant (bludgeoning), perçant (piercing) et tranchant (slashing). (si vous avez plus d’informations à ce sujet, comme d’habitude : baldurien@ifrance.com)
· Freedom of Mouvement et Haste : il s’agit de deux options distinctes, l’une vous rend libre de vos mouvements quand certains sorts vous sont balancés à la gueule (Lenteur, ou encore Toile d’araignées) et le second vous donne la hâte de manière permanente.
· Holy Avenger : j’ai un doute sur ce que fait cette propriété (hormis faire péter le prix et le niveau de l’arme). Holy Avenger voulant dire Saint Vengeur (ou quelque chose dans le genre). 
· Immunity : Damage Type : immunise le porteur de l’item d’un certain type de dégât à un certain degré (en pourcentages). Les types sont : Acide, Contendant (bludgeoning), Froid (cold), électrique, feu (fire), perçant (piercing), tranchant (slashing) ou sonore (Sonic).
· Immunity : Miscellaneous : ceci donne une immunité totale au porteur contre diverses choses : coups critiques (critical hit), mort magique (magic death), maladie (disease), peur (fear), knockdown (jeté à terre), drainage de niveau/caractéristiques (level/ability drain), sorts affectant le mental (mind-affecting spells) , paralysie, Poison, Sneak Attacks (attaques furtives).
· Immunity : specifics spells : immunité contre un certain sort.

· Immunity : spell shools : ceci donne une immunité aux sorts d’une certaine école.

· Immunity : spells by Level : ceci donne la capacité au porteur de l’item de se protéger des sorts d’un certain niveau.

· Improved Evasion : ajoute le don Improved Evasion au personnage.
· Keen : augmente le nombre de chance de faire des coups critiques.
· Light : ajoute à l’arme une sphère de lumière d’une certaine couleur. Etant donné que notre épée grosbillisante « péte » le feu, nous ajouterons une sphère de 5 mètres de lumière rouge autour du personnage.
· Massive Critical : permet au porteur de faire des coups critiques de masse (enfin...) ; pour notre arme de gros bill, nous mettrons ceci au maximun.
· No Combat Damage : théoriquement, c’est censé faire que le personnage ne subisse aucun dommage au cours d’un combat. Si vous en savez plus, n’hésitez pas : baldurien@ifrance.com.

· On Hit : ceci vous permet d’ajouter des petits plus lorsque l’arme frappe. Les petits plus sont : Ability Drain (drainage de caractéristiques), cécité (Blindness), confusion, étourdir/stupéfaction (daze), surdité (deafness), rendre malade (disease), élimination de la magie (dispel magic, cette option augmente de beaucoup le niveau : d’un niveau requis allant aux alentours de 16, je suis passé au niveau 40 avec un DC = 26), Doom, peur (fear), greater dispelling, hold, knock, lesser dispelling, drainage de niveau (level drain), disjonction de mordenkainen (mordenkainen’s disjunction), poison, silence, Slay alignment, slay alignment group, slay racial group : ceci doit permettre de tuer d’un coup (ou de blesser gravement) les créatures d’un certain type, dormir (sleep), lenteur (slow), étourdissement/abasourdissement (stun) , vorpale (très très bien pour notre épée grosbillisante !), et enfin wounding (soigner un personnage en le tabassant : quoi de plus simple ?). Chacune de ces options fonctionnent de la manière suivante : vous choisissez un DC (plus il est haut, mieux c’est) et un pourcentage indiquant le nombre de rounds.
· Regeneration : permet au personnage de se régénérer. Plus la valeur de régénération est haute, plus il régénérera vite.
· Regeneration : vampiric : pareil que Regeneration mais en plus rapide ou plus performant je pense.
· Saving Throw Bonus, Saving Throw Bonus : specific : pareil que Decreased Saving Throws et Decreased Saving Throws : specific sauf qu’il s’agit de points positifs.
· Skill Bonus : pareil que decreased skill modifier mais de manière positive.

· Spell resistance : donne une résistance aux sorts. (je ne sais pas comment marche le facteur de résistance, si vous le savez : baldurien@ifrance.com)
· True seeing : le personnage a la capacité de tout voir, même les créatures invisibles.
· Use Limitation : Alignment Group, Class, Racial Type, Specific Alignment : ceci vous permet de limiter l’usage de l’item à certaines créatures.
Une fois que nous avons notre épée grosbillisante, nous allons créer la suite : nous verrons le fonctionnement des armures en créant une armure pour la forme.
Effectuez la même manipulation que tout à l’heure pour obtenir la boite de sélection de type d’item : choisissez Armor. Nous la nommerons « Armure pasbillisante » car en fait ça sera plus des vêtements qu’une armure. Une fois encore, placez cette armure dans la catégorie Tutorial et choisissez Launch Item property. 
L’onglet Appearance propose cette fois-ci beaucoup plus de possibilité de customisation que pour notre épée. Cependant, vous devrez faire attention en manipulant l’apparence de l’armure : à chaque fois que vous choisissez dans les listes déroulantes des nombres élevés, plus l’armure pèsera sera lourde et plus la classe d’armure de celle-ci changera.
Notre armure sera simple : tous les choix des listes déroulantes seront mis à 000 (sauf pour pelvis, qui lui sera à 035). Nous changerons cependant les couleurs en cliquant sur le bouton « Color ... ». 

Les propriétés de l’armure sont les mêmes que pour n’importe quel item (à quelques exceptions près comme On Hit). Maintenant, nous pouvons nous atteler à la troisième item que nous désirons créer : un parchemin de sort. 

Créez un nouvelle item que vous appellerez « parchemin de sort » (choisissez pour cela le type « Scroll »). Vous remarquerez que le jeu vous force à choisir des propriétés magiques pour votre parchemin. Sélectionnez les propriétés du parchemin et virer toutes les propriétés que l’éditeur à mis pour vous. Choisissez Cast Spell > Unique Power : cela vous permet de choisir une zone où le sort se lancera. Tandis que Unique Power (self only) vous permettra de jeter un sort sur vous. Vous noterez qu’il s’agit d’une utilisation unique : si vous voulez faire un objet qui soit utilisable à l’infini, utilisez plutôt miscellaneous larger (ou autre).
Maintenant, il va falloir mettre en place le script du sort. Notre sort est simple : il nous permet de nous téléporter ! Fermez l’éditeur d’objet et gardez bien en mémoire le tag de notre parchemin : Parchemindesort. Il nous servira.

Sélectionnez dans le menu Edit les propriétés du module (module property) : choisissez l’onglet Scripts et éditez le script de l’événement OnActivate.
void main()

{

 object oItem = GetItemActivated();

 string sItem = GetTag( oItem );

 if ( sItem == "Parchemindesort" )

 {

  object oPlayer = GetItemActivator();

  location lTeleport = GetItemActivatedTargetLocation();

  AssignCommand( oPlayer, JumpToLocation( lTeleport ) );

 }

}

Ainsi, lorsque le joueur utilisera le parchemin de téléportation, il activera un pointeur de sélection de « location » (comme le sort fireball (boule de feu)) il pourra se téléporter. (Cependant si vous testez ce script, vous remarquerez que la distance de téléportation maximale est de... 1 mètre !)
9. Les encounters

Une fois que nous avons vu le principe des créatures et des objets (armes, etc...), qui est simple, il faut voir les Encounters, qui permettent de définir un ensemble de créatures. Vous devez cependant noter une chose : les Encounters sont tous le temps hostiles au personnage joueur.
Dessinez un Encounter sur le terrain (icône représentant deux épées croisées) : cela fonctionne de manière polygonale. Pour notre module, nous avons choisi dans Very Easy l’encounter Zombie Group. Pour vous faciliter la tache avec ce système de polygones voici quelques astuces : lorsque vous avez placé par exemple trois points, le fait de double cliquer fermera l’Encounter ; si vous voulez modifier une forme, faites un clic droit, sélectionnez Redraw Polygon ; vous pouvez définir un lieu de création des créatures, celui peut être apparemment en dehors de la forme crée : pour cela, faites un clic droit et sélectionnez Add Spawn Point : vous pouvez au passage en définir plusieurs, afin que les créatures apparaissent en divers endroits, et puissent par exemple cerner le joueur.
Une fois que vous avez dessiné votre forme, faites un clic droit dans le groupe « Area 001 », section « Encounters »  pour avoir les propriétés de la forme. 
Dans l’onglet Basic vous tomberez sur le nom (Name) de l’encounter : vous pouvez le changer, cependant il ne devrait pas apparaître (en théorie !). Laissez le Tag tel que : pour le moment, cela ne nous intéresse pas. Vous pouvez choisir la difficulté de cet Encounter, nous avons mis celle-ci sur Very Easy. Vous pouvez choisir aussi le nombre minimal de créature à apparaître, ainsi que bien sûr le nombre maximal. Enfin, la liste déroulante Spawn Option vous permet de choisir si les créatures doivent apparaître d’un coup (One Shot) ou petit à petit (Continuous).
L’onglet suivant est la liste des créatures (Creature List) que l’Encounter pourra créer : nous avons ajouter quelques poulets, et un Loup. Pour ce loup (« Pack Leader ») nous avons coché la case unique afin qu’il ne réapparaisse pas. Pour ajouter ou supprimer une créature, utilisez simplement les flèches.
L’onglet Scripts concerne bien sur les scripts, cependant nous en reparlerons ultérieurement dans un autre tutorial, sur les NWScripts cette fois-ci.
L’onglet Advanced vous permet de changer la faction de chacune des créatures de l’encounter, par exemple on pourrait faire apparaître des gardes pour arrêter nos anarchistes. Nous nous sommes contentés de le laisser sur « Hostile ». Laissez la case « Active » cochée, si vous l’a décoché il faudra activer l’encounter à l’aide d’un NWScript. Vous pouvez décider si après destruction des créatures par le personnage joueur on doit recréer ces créatures : cochez « Encounter Respawn », mettez 10 secondes comme temps de recréation des créatures, et 10 pour le nombre de fois qu’il faudra les recréer. (Nous passons bien sur sur l’utilité de la case « infinite respawn »). Enfin la case Player Triggered Only indique - si elle est cochée - que seul le joueur pourra déclencher l’encounter. 
Nota : dans notre test, l’utilisation de Encounter Enspawn n’a pas fonctionné.  (Depuis l’écriture du test, les patchs de Neverwinter ont proposé certaines corrections sur les encounters, il se peut que le problème soit corrigé actuellement)
Les Encounters vous faciliteront la vie : avec les scripts, vous pourrez déclencher l’arrivée de nouvelles personnes dans la ville (par exemple, même s’il est préférable d’utiliser des Waypoints, et de créer les créatures via un script sans passer par un Encounter) et surtout, vous pourrez facilement créer un groupe sans vous embêter à placer les diverses créatures de ce groupe : imaginez une meute de loup, une horde de gobelin ... etc. 
10. Les marchands


Passons maintenant à la création - simple - des marchands, et la mise en place des premières conversations de notre module afin que vous puissiez converser avec les marchands (et comble de tout, avec un pingouin marchand !). Dans l’onglet de droite, sélectionnez l’icône représentant les pièces de monnaies : cliquez ensuite  sur Custom. Les marchands proposés par l’éditeur ne nous intéressent pas.
Faites un clic droit sur l’élément Merchants, puis sélectionnez New : choisissez une catégorie où mettre le marchand, cliquez sur Next, rentrez oMarchand001 comme « Blue Print Ref » et cliquez sur Finish. Nous nous occuperons des propriétés du marchand après. Créez ensuite un marchand oMarchand001 à côté de notre pingouin : vous remarquerez que le marchand n’est pas une créature : en effet, divers objets (comme les Divining Pool du module officiel) peuvent faire office de marchand. En fait, un marchand n’est marchand que si dans le dialogue que celui-ci possède, il y a une routine de script qui affichera le magasin. Pour notre exemple, nous avons simplement placé le marchand directement sous notre pingouin. Sélectionnez ensuite ses propriétés via le menu contextuel (en faisant un clic droit sur le marchand...).
L’éditeur de marchand ne comporte que 3 onglets : l’onglet Basic, l’onglet Advanced qui comporte la seule option de Script disponible pour les marchands, et l’onglet Comments.

Nous ne verrons que l’onglet Basic : celui-ci comporte des propriétés déjà vues avec d’autres éléments, le nom et le Tag (Name, Tag). Nous ne changerons rien à ces deux propriétés. Les autres propriétés concernent les prix à la vente d’objet au marchand (Buy mark down) et bien sur à l’achat d’objet (Sell mark up) : il s’agit du prix de l’objet vendu/acheté par le marchand. Par exemple, un Sell mark up de 110 indique que l’objet sera revendu 10% plus cher que ce qu’il ne vaut réellement; un Buy mark down de 100 (ce qui est le maximum) indique que le marchand ne se garde pas de petite commission. Vous pouvez aussi décider que le marchand ait le droit d’acheter des objets volés (on se demande comment il le sait...) et à quel pourcentage du prix initial il les rachète.
Pour ajouter de nouveaux objets, cliquez sur le bouton inventory : vous remarquerez que cela fonctionne à peu près pareillement qu’avec l’inventaire d’une créature sauf qu’à gauche vous avez les objets vendus par le marchand classés par catégories (note : vous ne pourrez pas placer une armure dans Weapons, l’éditeur la placera dans Armor) : tous ceci fonctionne en Drag & Drop. Aussi, vous pouvez décider si un objet pourra être vendu à l’infini, en le sélectionnant dans l’onglet de gauche, puis en cochant la case « Infinite » (de plus, vous avez ici le prix de vente et d’achat).
11. Vos premiers dialogues, et première approche des NWScripts
Pour notre essai, nous avons mis qu’un objet que notre marchand vendra à l’infini. Pour le moment, ce marchand ne peut rien vendre : pour cela, il faut voir du côté des conversations.
Sélectionnez notre pingouin et dans ses propriétés allez dans l’onglet Basic : dans la partie Conversation cliquez sur Edit. Une fois l’éditeur de dialogue ouvert, cliquez de suite sur l’icône Save the Current File : vous le nommerez tutfr_merch. 
Conseil : privilégiez des noms de fichiers comportant le nom du module, et pourquoi pas de la zone : cela vous permet de vous repérer dans vos dialogues. Les noms en « nw_ » sont « pris » par les modules officiels du jeu Solo de Neverwinter Nights.
Note : Si vous fermez l’éditeur, que vous ne savez pas où retrouver votre dialogue : sachez que celui-ci apparaît automatiquement dans l’onglet de gauche dans le groupe Conversations. (Ou encore, utiliser la commande Open an existing File de l’éditeur de Dialogue !) Vous noterez aussi que vous êtes sévèrement limité dans le nombre de caractères du nom de fichier.
Cliquez ensuite sur le premier bouton de la palette de gauche : ceci ajoutera un dialogue au noeud courant (c'est-à-dire au dialogue parent). Pour le supprimer, utilisez le troisième bouton de gauche. Enfin, les deux icônes au bas de la palette de la gauche vous permettent d’étendre ou de fermer tous les Dialogues. (Ca fonctionne comme si c’était une fenêtre affichant le contenu d’un dossier)
La première section de dialogue qui s’affiche concerne le porteur du dialogue (ou un autre personnage non joueur) : elle est en rouge (cela peut se changer). Rentrez ici un dialogue tout bête comme une formule de politesse comme « Bienvenue, chère <FirstName> » (en sélectionnant la langue française, puis Female... par exemple... (Voir plus bas « À propos du support multi langue »))
Vous remarquez ce FirstName entouré de crochets comme s’il s’agissait d’une balise HTML. En fait, il s’agit d’un Token : la balise va être remplacée - en tout cas avec FirstName - par le nom du joueur. Vous pouvez apparemment ajouter vos Tokens pour avoir des Tokens disons plus français que « mister » (par exemple). (Ndla : ceci nécessite d’utiliser des scripts, et particulièrement la fonction SetCustomToken(int nCustomTokenNumber, string sTokenValue))
Ceci constituera le dialogue de départ du PNJ : après cela, on peut aussi décider qu’un autre personnage du jeu parle. Vous pouvez changer le Speaker Tag  et y mettre par exemple... la caisse juste à côté ! Nous garderons OWNER pour tout notre dialogue, ceci nous permet entre autre de nous resservir du dialogue sachant que l’on ne fait pas appel à des objets qui risquent de ne pas être présent sur une autre zone.
Note : sur la version originale du jeu, le fait de ne rien mettre dans la section « English » (par défaut bien sur...) ne fera pas apparaître le dialogue dans l’éditeur de conversation et lorsque vous testez la conversation (en faisant un clic droit sur « Root » et en sélectionnant Test). Cela se passe aussi dans le jeu... 

Une fois que nous avons notre texte de départ, nous devons choisir des options pour notre personnage, nous en placerons trois : pour cela, restez sur le dialogue « Bienvenue... ». Cliquez sur le bouton d’ajout de dialogue trois fois. Rentrez successivement : « J'ai des questions ... », « Vous vendez quoi ? », et « Au revoir... ». Vous pouvez mettre ceci dans le dialogue pour utilisateur ayant la version originale.
A « j’ai des questions », le marchand répondra « allez y », puis le joueur pourra lui demander le « temps qu’il fait », s’il veut bien « donner tout son argent » (on sait jamais) et « Finalement, j’ai rien à dire... ».
A « Vous vendez quoi », le marchand expliquera qu’il vend qu’une pauvre petite armure et vous demandera si vous voulez voir. Le joueur lui répondra : « Montrez toujours... », « File moi tout ton fric!!! » , « ça ne me tente pas ». Vous remarquerez que nous dirons deux fois la même chose pour arriver au même événement : en effet, dans le premier noeud (J’ai des questions), nous désirons lui prendre tout son argent, et dans le deuxième aussi. Avant de créer un choix de dialogue identique à celui que nous avons mis dans le premier noeud, faites un clic droit sur la première option de dialogue où le joueur désire voler le marchand, et copiez là. Maintenant, allez sur le noeud « Une pauvre armure... vous voulez voir? » , faites encore une fois un clic droit : et choisissez non pas « paste » (coller) , mais « Paste as link » (coller comme un lien). Cela aura pour effet de faire un lien vers le « File moi tout ton fric!!! » du premier noeud. Aussi cela nous évite de refaire tout : par exemple, on a pas à remettre un script qui déclenche l’attaque. Ceci est un atout, et nous vous conseillons de vous en servir le plus possible : cela permet entre autre de revenir sur une section de dialogue. Nous pouvons par exemple ajouter un lien vers « J’ai des questions ».
Maintenant, que nous avons le chemin principal de notre conversation, nous allons utiliser les scripts pour dynamiser celle-ci : vous verrez, ce n’est pas compliqué du tout (pour le moment en tout cas).
Sélectionnez notre dialogue « il fait quel temps » : il serait souhaitable que le marchand nous dise quel temps il fait et non pas un dialogue statique nous racontant toujours la même chose. Etant donné qu’on a grosso modo trois  type de temps : Beau temps, pluie et neige; on va donc ajouter trois  dialogues de réponses. 
Dans l’onglet Text appears when , cliquez sur Edit de la section Script et enregistrez le script sous le nom de tutfr_merc_pluie. En deux mots, voici ce que doit faire notre script pour le cas où il pleut :
SI il pleut ALORS on renvoie « true » (on affiche le dialogue)
SINON on renvoie « false »

Il s’agit d’une simple condition : cependant, comme tout script, il faut juste espérer qu’il y ait une fonction facile (exemple : GetWeather). Ce qui n’est pas le cas des NWScripts ! Pour cela, nous allons tricher : nous allons définir nous même le temps !
Allez dans les propriétés de la zone, sélectionnez l’onglet Events, puis cliquez sur Edit pour l’événement « OnEnter ». Notez bien : nous vous expliquerons vaguement comment fonctionne cette partie du script. Sauvegardez le sous le nom de tutfr_setweather. 
Voici le bout de script :

void main()

{

  int iRandomWeather = Random( 100 ); // note : Random ne fournira jamais un vrai nombre aléatoire.
  int iWeatherType = 0;

  if ( iRandomWeather < 33 )

    iWeatherType = WEATHER_CLEAR;

  else if ( iRandomWeather >= 33 && iRandomWeather < 66 )

    iWeatherType = WEATHER_RAIN;

  else

    iWeatherType = WEATHER_SNOW;

  object oArea = GetArea( GetFirstPC() );

  SetWeather( oArea, iWeatherType );

  SetLocalInt( GetModule(), "WEATHER_CURRENT", iWeatherType );

}

Nous avons stocké le temps dans une variable locale nommée WEATHER_CURRENT.
Revenons en à notre script tutfr_merc_pluie : maintenant que nous avons définie une variable locale au niveau du module, nous pouvons l’appeler. Voici le script :
int StartingConditional()

{

    int iResult;

    int iWeatherType = GetLocalInt( GetModule(), "WEATHER_CURRENT" );

    if ( iWeatherType == WEATHER_RAIN )

      iResult = TRUE;

    else

      iResult = FALSE;

    return iResult;

}

Pour les autres temps, nous ferons pareil sauf que pour la neige, nous changerons WEATHER_RAIN par WEATHER_SNOW, et WEATHER_RAIN par WEATHER_CLEAR pour le beau temps. (A vous de choisir le nom de fichier) Pour finir le dialogue, nous ajouterons un gracieux « merci » que nous collerons en tant que lien pour les temps « il fait beau » et « il neige ».
Maintenant que nous avons vu comment afficher un texte en fonction d’une condition, on va voir comment utiliser les aptitudes du personnage (Skill). L’une des aptitudes les plus importantes dans les dialogues est l’aptitude Persuade. Dans le jeu, nous avons un dialogue sous la forme suivante : 
[Persuade] En considérant que les trolls étaient des durs à cuire... vous ne pensez pas qu’un petit extra serait envisageable ?

Et ensuite, on a deux choix : 

- [Success] Hé bien, oui... C’est vrai, je peux vous donner quelques 100 communs de cuivre supplémentaires, cela paiera les potions que vous avez sûrement du acheté...
- [Failure] En temps normal, j’aurais pu vous donner un peu plus, mais hélas la ville est à cours de moyen...
Bien sur, même si nous n’avons pas l’aptitude adéquate, nous pourrons quand même tenter de persuader la personne de nous donner un peu plus. Reconsidérons notre dialogue au moment où on demande au marchand de donner tout l’argent qu’il a au joueur : plutôt qu’avoir une option de dialogue aussi brute, on va repasser à quelque chose de plus poli :
 <StartCheck>[Persuade]</Start> J’ai besoin d’argent, je suis à cours... pourriez-vous me filer cent ou deux cents pièces ?
Notez bien l’ensemble de balises : <StartCheck> et </Start>. Cela vous permet d’afficher du texte en rouge. Par exemple, vous pouvez mettre en rouge [Insinue] pour sous-entendre qu’en répondant au PNJ le joueur insinuera quelque chose (par exemple : il peut insinuer qu’il a volé quelqu’un et que s’il veut la paix, il a intérêt à donner tout son argent...). Nous verrons plus tard un autre ensemble de balise. (nota : ce sont des tokens au même titre que <FirstName>)
Maintenant, nous allons envisager les réponses : 
· <StartCheck>[Success]</Start> Bon ... je peux peut-être consentir à vous les donner...
· <StartCheck>[Failure]</Start> Hum ... écoutez je suis marchand, pas banquier... je ne fais pas de prêt à la minute !
Encore une fois, nous devons utiliser les scripts : en effet, l’option « Success » doit apparaître que si le joueur a réussi son coup.
Nous utiliserons ce bout de script : (placez le dans l’endroit réservé « Text appears When ...»)
#include "nw_i0_plot"
int StartingConditional()

{


return AutoDC(DC_HARD, SKILL_PERSUADE, GetPCSpeaker());

}
Que nous enregistrons sous le nom de tutfr_hardpers. Vous pouvez changer DC_HARD par DC_EASY ou DC_MEDIUM. (Ce que nous avons fait) Enfin, allez dans l’onglet « Actions Taken » : nous allons utiliser l’assistant, même si ce n’est pas obligatoire, pour donner de l’argent. Cliquez sur le bouton à côté de « Edit ». Cochez la case « Give Rewards ».
Mettez 100 dans « Give gold ». Nous ne le donnons qu’au joueur, donc pas la peine de cocher la case « To party » (qui concerne plus les parties en réseau). Mettez « tutfr_merc_cc » comme nom de script, et cochez la case Open Script Editor : l’assistant a automatiquement placé ce qu’il fallait pour donner des Communs de cuivre. (Si le système monétaire est basé sur des communs de cuivre bien sur !)
Etant donné que nous voulons une valeur d’or aléatoire, nous allons utiliser la fonction Random. En bref : nous allons modifier le script par celui-ci :
void main()

{

    int iRandom = Random( 20 );

    int iTotalCc = ( 100 + ( iRandom * 5 ) );

    // Give the speaker some gold

    GiveGoldToCreature( GetPCSpeaker() , iTotalCc );

}

Nous donnerons de 100 à 200 communs de cuivre.
Maintenant que nous avons vu comment utiliser une aptitude (en tout cas, on a appréhendé la manière de le faire), et comment marquer cette utilisation par la mise en rouge de l’aptitude : vous pouvez en ajouter d’autres. Par exemple, on pourrait vérifier la sagesse et voir si le personnage peut insinuer quelque chose (imaginez : insinuer qu’un gros balaise est un voleur alors que vous n’êtes qu’un simple mage : un mage sage ne provoquerait pas le gros balaise... au contraire il tenterait de le persuader.). Neverwinter vous permet aussi de mettre en évidence une action par exemple l’action « Décrire ce qui s’est passé » : pour cela, on utilise aussi un couple de balises qui sont <StartAction> et </Start>. On retrouve aussi <StartHighlight> : nous vous en déconseillons l’usage vu que ceci affichera le texte en bleu marine ; en plus de bien marquer le texte (c’est le but original certes), cela le rend illisible !
Cependant, notre script n’a toujours pas atteint son but : en effet, on devrait pouvoir commercer  lorsqu’on clique sur « Montrez toujours »  mais rien, on n’affiche pas de magasin ! Ne vous inquiétez pas, nous y venons ! Allez sur le noeud (ou dialogue) « Montrez toujours » : sélectionnez l’onglet « Action Taken » en bas à droite : utilisez encore une fois l’assistant, et cochez la case « Perform an action », sélectionnez « Merchants », rentrez « oMarchand001 » dans le champs adéquat, mettez « tutfr_merch_dem » comme nom de script.
Voilà : vous aurez votre marchand !

Nous n’avons pas tout vu des possibilités des dialogues : 
- nous avons un onglet Comments qui nous ne nous intéresse pas pour le moment.

- un onglet Other Actions : celui-ci vous permet d’ajouter des entrées dans le journal (nous étudierons son fonctionnement plus tard), de jouer une animation (nous avons mis Greetings comme animation pour le noeud « Bienvenue, cher <FirstName> »), de jouer un son (par exemple une voix qui dit « Bienvenue dans mon échoppe »).
- un onglet Current File qui vous permet de changer le script du personnage selon deux conditions : soit la conversation se déroule normalement, on le continue en mettant le script « Normal » : par exemple, le marchand peut s’amuser à jeter un sort de guérison sur le joueur. Soit la conversation est interrompue : par exemple, vous sauvegardez en plein milieu de conversation, alors le marchand pourra le prendre mal et se mettre à vous insulter. 
Notes : Revenons un peu sur l’assistant Script. Celui-ci vous aidera la plupart du temps pour les choses basiques. N’hésitez pas à vous en servir. Aussi, n’hésitez pas à faire des fichiers génériques plutôt qu’un script par personne. Dans notre conversation, nous avons un script tutfr_hardpers qui va renvoyer Vrai si la persuasion a réussi sur l’interlocuteur du joueur : vous pouvez tout à fait le réutiliser pour un autre dialogue ! En fait, pour être plus juste il faudrait 3 fichiers : un pour un DC « easy », pour un DC « medium » et un dernier pour un DC « hard ».
Au passage, si vous laissez vide une option de dialogue pour un joueur et qu’après cette option vous ajouter un dialogue pour l’interlocuteur, l’éditeur placera [CONTINUE] au lieu de [END DIALOGUE] pour l’option de dialogue vide : cela demandera au joueur de cliquer sur « Continue » et ça affichera le dialogue de suite de l’interlocuteur. (Dans notre exemple : « Bon ben au revoir !»)
A propos du support multi langue : Vous le comprendrez bien assez tôt, celui-ci est décevant. En effet, aux premiers abords, on aurait pu pensé que le jeu cherchait un texte s’il n’en trouvait pas dans la langue du jeu, par exemple : si vous regardez le commentaire de notre module, celui-ci est visible alors qu’il est placé dans la section française ! Cependant, lorsque vous jouez, c’est différent : un dialogue placé dans la section française ne sera tout bonnement pas visible si vous jouez avec une VO du jeu (bien sur, il n’y a pas de dialogue pour la section originale du jeu). Pire encore : pour palier à ce problème, on devra placer des textes dans chacune des sections de langue (une pour l’anglais, et une (ou deux) pour le français !) ce qui risque de grossir la taille du module pour rien... Bien sur, on aurait pu espérer de la part de Bioware la possibilité de choisir une langue par défaut, ainsi s’il n’y a pas de texte dans la langue du jeu, on aurait directement le texte de la langue par défaut. On peut espérer un patch futur ...
Aussi, avec les scripts on peut créer nos propres Tokens , il risque donc d’y avoir ce qu’il faut pour avoir un module 100% en français !
Les conversations sont très importantes dans un jeu de rôle, même si apparemment vous êtes limité à 1024 caractères, n’hésitez surtout pas à mettre de longs dialogues : en bref, de faire un module intelligent (comme Planescape : Torment : ça fourmille de dialogues, et ça a une histoire passionnante !). Sachez que vous pouvez donner une conversation aux différents objets du jeu : portes, personnages (logique), armoire (avec par exemple une option « pousser un livre ») et autres.
12. Le journal de bord d’une aventure catastrophique
Maintenant que nous avons vu les conversations, on peut s’atteler au journal du joueur ; à savoir : la liste des quêtes. Allez dans le menu « Tools » et sélectionnez Journal Editor.

Pour notre module de test, nous allons faire deux quêtes. Vous remarquerez que l’éditeur de Journal fonctionne à peu près de la même manière que l’éditeur de conversation. Cliquez sur le bouton Add (premier bouton de la palette de gauche) deux fois d’affilées.
Vous allez ainsi créer deux catégories : chacune contient un nom (Name), un Tag, une priorité et l’expérience que l’on gagne si on fini la quête. Nous avons crée deux quêtes : « Parler à Vifur du temps qu'il fait », et « Parler à Vifur et lui poser deux questions ». Nous avons mis 100 points d’expérience pour les deux quêtes.

Allez sur le noeud « Parler à Vifur du temps qu’il fait » et cliquez sur le bouton Add : vous ajouterez un descriptif à votre quête. Rentrez ceci : « Vifur m'a demandé de lui demander quel temps il fait... je lui ai demandé ...et pis voilà ! » et cochez la case « Finish Category » : il n’y aura qu’une seule sous quête à faire pour finir la quête.
Allez sur la seconde quête : rentrez deux éléments (par exemple : « j’ai répondu à la question X ») le deuxième élément devra fermer la quête.
Nous avons maintenant nos deux quêtes : nous allons les inclure dans la conversation de Vifur : sur le premier Noeud, sélectionnez l’onglet Other Actions : vous y trouverez le journal. Sélectionnez la quête « Parler à Vifur du temps qu’il fait ». Vous remarquerez que dés que vous parlez à Vifur vous placerez la quête dans votre journal en temps que quête finie. Ce qui veut dire qu’une quête est composée d’au moins deux éléments (que l'on a appelé sous quêtes, même si ce n’est pas exact) dont le dernier devra avoir la mention « Finish Category » pour indiquer que cela ira dans les quêtes finies : nous modifions donc notre journal en conséquence. Nous avons simplement mis la fin de quête lorsque Vifur vous indique quel temps il fait. (Pour modifier le journal, cliquez sur Edit dans l’onglet Other Actions). Notez bien que vous pouvez avoir plusieurs « finisseurs de quêtes » : dans notre exemple, on aurait pu créer 3 sous quêtes indiquant le temps donné par Vifur. Il suffit juste de cocher la case « Finish Category » pour ces 3 quêtes et mettre leur Id dans la case.
Note : il semble que l’expérience de la quête ne soit pas automatiquement donné. Il vous faut donc utiliser un script : nommez le « tutfr_givexp » et rentrez ceci :
void GiveXPFromJournal( string sJournalRef );

void GiveXPFromJournal( string sJournalRef )

{

  int bCanGiveXp = GetLocalInt( GetModule(), "oEntryJournal" + sJournalRef );

  if ( bCanGiveXp == FALSE )

  {

    // Give the speaker some XP

    GiveXPToCreature(GetPCSpeaker(), GetJournalQuestExperience( sJournalRef ) );

    SetLocalInt( GetModule(), "oEntryJournal" + sJournalRef, 1 );

  }

}

Note : lors de nos essais, le fait d’utiliser dans le menu « Build », l’option « Build Module » nous affichait toujours une erreur sur le script tutfr_givexp. (L’éditeur avait l’air de croire que ce fichier était utilisé pour tester une condition « Text appear when »)
Ce script ne servira pas pour la créature ! Il va être inclut. Son utilisation dans un événement causera une erreur. Dans la conversation, allez dans l’onglet Actions Taken, éditez le script (nous l’avons nommé tutfr_weather même si tutfr_q_weather serait plus juste (q pour quest)) et rentrez ceci :
#include "tutfr_givexp"

void main()

{

  GiveXPFromJournal( "Category000" );

}
Cela donnera l’expérience si la variable locale « oEntryJournalCategory000 » lié à l’objet Module n’est pas définie. 
En testant le module, vous remarquerez que le jeu n’ajoutera qu’une fois la quête même si elle est finie : en d’autres termes, vous n’avez pas réellement besoin de vérifier si celle-ci existe déjà ou non dans le journal.
Maintenant, nous allons ajouter notre seconde quête : cependant, vu son caractère, c'est-à-dire le fait qu’il y ait un ordre dans nos sous quêtes, on va devoir utiliser les scripts. Nous utiliserons les questions « J’ai besoin d’argent ? » et « vous vendez quoi ?». Nous nommerons nos deux scripts « tutfr_q2_quest1 » et « tutfr_q2_quest2 ». (Note : nous utilisons les scripts que parce que notre exemple de conversation tel quel ne nous permet pas de faire autrement)
Créez un nouveau script, que vous mettrez sur le noeud « A un de ces jours», vous le nommerez « tutfr_q2_givexp ».
Voici le contenu des trois fichiers : 

Tutfr_q2_quest1 :
void main()

{

  int bOtherSubQuest = GetLocalInt( GetModule(), "oEntryJournalCategory001Sq2" );

  int bCurrentSubQuest = GetLocalInt( GetModule(), "oEntryJournalCategory001Sq1" );

  if ( bCurrentSubQuest == FALSE )

  {

    if ( bOtherSubQuest == TRUE )

    {

      AddJournalQuestEntry( "Category001", 2, GetPCSpeaker(), TRUE, TRUE );

    }

    else

    {

      AddJournalQuestEntry( "Category001", 1, GetPCSpeaker(), TRUE, TRUE );

    }

    SetLocalInt( GetModule(), "oEntryJournalCategory001Sq1", TRUE );

  }

}

Tutfr_q2_quest2 :

void main()

{

  int bOtherSubQuest = GetLocalInt( GetModule(), "oEntryJournalCategory001Sq1" );

  int bCurrentSubQuest = GetLocalInt( GetModule(), "oEntryJournalCategory001Sq2" );

  if ( bCurrentSubQuest == FALSE )

  {

    if ( bOtherSubQuest == TRUE )

    {

      AddJournalQuestEntry( "Category001", 2, GetPCSpeaker(), TRUE, TRUE );

    }

    else

    {

      AddJournalQuestEntry( "Category001", 1, GetPCSpeaker(), TRUE, TRUE );

    }

    SetLocalInt( GetModule(), "oEntryJournalCategory001Sq2", TRUE );

  }

}
tutfr_q2_givexp:

#include "tutfr_givexp"

void main()

{

  int bQuest1 = GetLocalInt( GetModule(), "oEntryJournalCategory001Sq1" );

  int bQuest2 = GetLocalInt( GetModule(), "oEntryJournalCategory001Sq2" );

  if ( bQuest1 == TRUE && bQuest2 == TRUE )

  {

     GiveXPFromJournal( "Category001" );

  }

}
Voilà : cela ajoutera la bonne entrée à la bonne question, et cela vous évitera certaines surprises comme la deuxième question est incluse dans le journal alors que c’est la première question que l’on pose. Hormis la maigre difficulté d’ajout d’un script donnant de l’expérience (et pourquoi pas de l’or) le journal n’offre aucune réelle difficulté dans son utilisation. C’est pourquoi nous n’irons pas plus loin dans l’étude du journal.
13. Maestro ! Faites péter la musique !
Nous n’avons pas encore vu les sons qui ajoutent bien sur de l’ambiance à une zone : nous allons donc nous y intéresser puis ensuite, nous parlerons des Waypoints et des Triggers. Avant de nous intéresser au simple ajout de son dans le module, on va déjà ajouter un fichier wav à notre base de son : pour cela, on va utiliser CDex afin de transformer en fichier wav un fichier mp3 provenant de Planescape : Torment. (Nota : étant donné la lourdeur des fichiers wav, vous devrez trouver votre propre musique : un mp3 quelconque ira ... vous pouvez même utiliser un fichier son de windows)
Pour ne pas interférer avec les sons déjà proposés par Bioware nous utiliserons le suffixe « pst_ » devant chacun de nos sons. 
Allez dans le dossier « utils » de Neverwinter, vous y trouverez un logiciel nommé « nwhak.exe » exécutez le. Faites une sauvegarde [ctrl + s] dans le dossier « hak » de Neverwinter sous le nom de « tutorial_fr ». Sélectionnez « Add » dans le menu « Resource » (ou Ctrl + A) et ajoutez les fichiers wav. Le hak pack est en fait une sorte de dll, mais pour Neverwinter : il va contenir tous les fichiers inhérent au module, par exemple, on pourra s’en resservir pour ajouter des items dedans (ce qui est pratique si vous comptez faire une campagne composée de plusieurs modules). Maintenant allez sur l’éditeur de module, sélectionnez le menu « Edit », puis cliquez sur « Module property ». Nous n’étudierons pas du tout les propriétés du module (puisque cela ressemble à peu de chose près à ce qu’on a vu plus haut). Allez dans l’onglet « Advanced », et dans la dernière section « Hak File » choisissez notre fichier *.hak. Et cliquez sur Ok : l’éditeur va travailler un brin de temps (qui peut être long s’il y a beaucoup de zones...) pour vérifier qu’il n’y a pas d’erreurs. Cliquez sur « Done » et quittez les propriétés du module.

Vous devez aussi activer les sons via la palette du haut (voir image de droite). Ensuite, sélectionnez l’onglet « Paint Sounds » et cliquez sur Custom : on ne va pas utiliser les sons déjà existants. Faites un clic droit sur « Animals », et cliquez sur « New ». Nous plaçons le nôtre dans « Special > Custom 1 ». Cliquez sur « Next ».
L’éditeur vous propose de choisir entre deux types de timing : « Seamlessly looping » qui va répéter le son tout le temps sans arrêt ou « Single shot(s) » qui va répéter aléatoirement plusieurs sons. Nous choisissons pour cet exemple « Seamlessly looping ».
Après cela, on vous demande où vous désirez que le son soit joué :

· Area wide : le son est joué dans toute la zone. C’est ceci que nous choisissons.
· Random positional : celui-ci est actif que si vous avez choisi « Single shot(s) » auparavant. Cela va jouer le son près du point où est placé l’objet : la position sera aléatoire.
· Positional : cela jouera le son pilepoil où est placé l’objet.

Choisissez Positional et cliquez sur Next. Ensuite, vous devez ajouter les sons : cliquez sur Add Sounds. Cela peut prendre du temps (y a quand même à peu près 8000 sons), nous ne choisirons que les sons du Hak pack que nous avons créé : vous pouvez changer ça en cochant la case « Hak Pack resources only ». 
Sélectionnez vos sons, cliquez sur Next, cochez la case Show Property Dialog.

Notes : 
· Si vous pensez que ça a planté, continuez à patienter. Sur cette tâche l’éditeur est très lent.

· Si vous rencontrez des problèmes et que vous avez le message d’erreur suivant : « 1.5 is not a valid float number ». Allez dans « Panneau de Configuration  > Options régionales et linguistiques > Personaliser » (sous WinXP) et changer le symbole décimal par un point au lieu d’une virgule.
· Les fichiers wav « stéréo » risquent de vous afficher une erreur disant comme quoi on ne peut les utiliser qu’en mode « Area wide » (voir image de gauche) : pour notre essai et pour palier à ce problème nous avons utilisé les sons par défaut de bioware. Sinon, vous devez utiliser le format de son suivant : IMA ADPCM, 44 kHz, 4 Bit, Stéréo. Le Magnétoscope de Windows convient parfaitement pour convertir les fichiers wav vers ce format.
Une fois que vous avez les propriétés du son, vous aurez trois onglets.
· L’onglet Basic contient le Nom (Planescape : Sigil pour nous), le Tag de l’objet, le commentaire du fichier son et sa catégorie. Enfin il y a aussi une liste de fichier à jouer, cependant vous ne pourrez en mettre qu’un seul son car nous avons choisis « Seamless Looping ». Enfin vous avez le volume du son. Si vous n’avez pas mis  « Seamless Looping » alors vous pourrez ajouter des sons, les effacer (logique) et les ordonner avec Move Up, ou Move Down. Enfin, Play lira les sons que vous avez sélectionnés.

· L’onglet Positioning ne nous intéresse pas pour le moment : nous l’étudierons de plus près lorsque nous choisirons un son en mode « Single shot(s) ».

· L’onglet Advanced est peut-être le plus important : il vous permet de déterminer à quel heure la musique sera jouée. Vous pouvez décider que celle-ci devra être jouée que la nuit, ou encore que de 13 à 15 heures. La case à cocher « Active » est utile lorsque vous créez des scripts : par exemple vous pouvez parfaitement créer un trigger qui déclenche le son lorsqu’on arrive dans une autre. Enfin l’intervalle vous permet de déterminer si le son doit être joué indéfiniment sans rupture, ou avec une pause (ceci ne marche que si Repeating est sélectionné).
Maintenant, nous avons notre musique de fond (vu qu’au travers des propriétés de la zone, on ne peut choisir que parmi des musiques pré-proposées.) on va s’occuper des autres détails sonores : par exemple, nous avons une cascade : vous êtes conscient que celle-ci est audible jusqu’à un certain point et que l’on ne peut pas mettre un effet sonore audible sur toute la zone. Pour cela, nous allons utiliser les sons par défaut de Bioware. Sélectionnez dans le groupe Nature des sons Standards, l’élément Waterfall Large.
Ici seules les propriétés de l’onglet Positioning nous intéresse : en effet, notre cascade ne fait pas assez de bruit : de plus, lorsqu’on est prêt de la cascade, mais pas de son noyau, on entend moins bien le bruit. On doit changer cela. Dans cet onglet, vous trouverez ce qu’il vous faut pour augmenter la distance d’audibilité de l’effet sonore. Une « Cutoff distance » de 15.0 mètres nous convient largement : néanmoins, la partie supérieure de la cascade est très peu couverte, ce qui fait que l’on entend tout bas le bruit de la chute d’eau : vous devez modifier la hauteur (height). Pour vous aider à savoir quelle hauteur est la bonne, vous pouvez essayer de placer un personnage à côté.
Maintenant, nous avons le bruit de notre cascade. Ne serait-il pas judicieux d’ajouter des bruits d’oiseaux histoire de simuler quelques moineaux ? Créez un nouveau son que vous placerez dans « Animals ». Cette fois-ci vous sélectionnerez « Single Shot(s) » et enfin « Random positional » (nous avons vu le « Positional » avec la cascade).
Comme sons, nous mettrons des bruits de corbeaux (crow), de poules (chicken) et de pigeons (pigeon) bien que des corbeaux dans une ville, ce n’est pas très fréquent (même pas du tout). Nous avons aussi les « songbird(s) » que nous choisirons aussi histoire de rendre l’exercice un peu plus sérieux. Enfin, nous nommons notre travail « Bruits d’oiseaux ».
Placez un « bruits d’oiseaux » sur la zone et accédez à l’onglet Positionning. Vous remarquerez que vous pouvez changer la zone d’apparition (aléatoire) : nous avons mis 12.0 pour North - South et 20.0 pour East - West. Notez bien que vous pouvez choisir de laisser le son audible depuis n’importe quel endroit de la zone, ou depuis un endroit particulier : il vous suffit juste de cocher par exemple « Play everywhere in area ».
Allez maintenant dans l’onglet Advanced : 
· Play Order : ceci vous permet de choisir si vous préférez lire les sons dans l’ordre que vous avez choisi, ou de manière aléatoire.
· Volume Variation : nous n’avons pas trouvé son utilité.
· Pitch Variation : ceci va modifier le son initial. Il y aura une différence entre ce que vous pourrez écouter en appuyant sur Play dans l’onglet Basic et ce que vous obtiendrez lorsque vous aurez fini avec cet objet.
Voilà, c’est tout pour les effets sonores, nous pouvons passer aux deux derniers éléments du menu de création : triggers et waypoint.

14. Points de passage (waypoint) et déclencheurs (triggers)
Maintenant que nous avons vu comment fonctionne le système d’effets sonores,  nous pouvons voir les « triggers » et les « waypoints ».
Tout d’abord, voyons les différences entre les deux :

· Le trigger vous permet de changer de zone, notamment gràce au trigger New Area Transition.
· Le trigger vous permet de placer des pièges.

· Le trigger est déclenché lorsque que le personnage l’atteint : cela peut faire tout et n’importe quoi. Comme par exemple un script qui quand on va sur une partie de la zone, va faire appel aux gardes pour nous dire qu’on a rien à faire ici.

· Le waypoint vous permet d’ajouter des commentaires sur la carte. C’est peu, mais c’est déjà beaucoup.
· Le waypoint vous permet de faire qu’un garde retourne à son point de garde s’il y a eu des ennemis, et que bien sur il est toujours en vie.

· Le waypoint vous permet de faire des patrouilles.

· Dans les deux cas, customiser ou les triggers, ou les waypoints est quasiment inutile.

Bien sur, nous avons un peu nuancé nos propos malgré cela les triggers et les waypoints sont peut-être les éléments les plus importants du jeu.
Tout d’abord, voyons les Triggers : nous étudierons ceux-ci avec les scripts après, lorsque nous aurons vu les waypoints. 
 Les triggers se tracent comme les encounters : nous allons créer un Trigger Area Transition là où il y a le portail. Ce trigger nous permettra de sortir par la porte du château d’à côté. Notez bien qu’entre les différents types de triggers seul un truc change : dans le cas d’un trigger Area Transition vous aurez un onglet « Area transition » et dans le cas d’un trigger « trap » un onglet « trap ».
Dans l’onglet Basic, vous aurez le nom du trigger (changé par « Vers la porte du château... »), le tag du trigger (changé par « oVersChateau1 ») et le type du trigger.
Dans l’onglet Area Transition vous retrouverez l’éditeur de Transition de Zone, ainsi que la possibilité de changer l’image de chargement de zone.
Dans l’onglet Trap : vous pourrez choisir le type de piège par défaut  (Trap type). Note : avec un script, il est sûrement possible de simuler un piège. Detection DC indique le jet de dés que doit atteindre le joueur pour détecter le piège (sauf si la case « Detectable » est décochée). Disarm DC indique le jet de dés que doit atteindre le joueur pour désarmer le piège (sauf si la case « Disarmable » est décochée). One Shot indique que le piège est utilisable qu’une seule fois si la case est cochée. Enfin les événements de script vous permettent de faire quelques surprises aux joueurs qui réussiraient à détecter le piège ou encore les gros bills qui foncent dedans ... 
L’onglet Scripts contient des événements de scripts que nous verrons plus tard dans un autre tutorial.

L’onglet Advanced vous permet de voir si une clef est nécessaire pour passer la zone, de voir si celle-ci doit être supprimée après usage. Notez que vous pouvez choisir une faction que si le trigger n’est pas de type « Area transition » même si l’utilité de choisir une faction reste à démontrer (ceci peut peut-être bloquer l’accès au trigger ?)...  Pensez à changer Highlight Height s’il s’agit d’un trigger de type Area transition (mettez 4.0 par exemple).
C’est à peu près tout pour les Triggers. Nous vous montrerons un exemple d’interaction entre trigger et waypoints ; waypoints que nous allons étudier à l’instant.
Les waypoints se déclinent en trois types : Map note, Post et Waypoint. Nous étudierons seulement les waypoints Map note. Sachant qu’hormis le tag, il n’y a aucunes différences entre les différents waypoints.
Nous allons placer plusieurs waypoints de type Map note, pour chaque « coins intéressants » de notre carte. Nous avons mis d’autres waypoints, qui vont constituer un chemin pour un membre de notre faction : il le suivra et fera des allers retours, comme s’il patrouillait.
Les propriétés d’un waypoint sont divisées en quatre onglets :

· l’onglet Basic : celui-ci contient le nom (name) du waypoint, qui n’a aucune importance, le Tag (par exemple : oWpPortail) qui nous permet d’accéder à la zone, et l’apparence du waypoint qui n’a pas l’air d’avoir d’importance hormis pour différencier les waypoints dans l’éditeur (et encore ?)
· l’onglet Advanced : celui-ci vous permet de choisir si le waypoint contient une indication pour la carte, et si celle-ci est visible (dans le cas inverse, un script devrait rendre cette indication visible).
· l’onglet Description : il n’a pas d’intérêt puisque que le waypoint est censé être invisible, et donc inaccessible. Vous pouvez cependant toujours essayer en mettant une description.
· l’onglet Comments qui cette fois-ci contient quelque chose qui nous intéresse : il vous explique comment faire d’un waypoint de type Post. Dans ce cas le ce waypoint servira de poste de garde à un soldat, et dés qu’il n’y aura plus personne à attaquer alors il retournera à son poste. Cet onglet vous explique aussi comment faire de waypoint de type waypoint des zones de patrouilles successives.
Maintenant que nous avons vu ces deux points-là, nous allons enfin pouvoir relier notre bateau enclavé : pour cela nous allons placer un trigger nommé oVersQuais qui nous emmènera vers le waypoint nommé oWpVersVille. Bien sur, nous placerons aussi un trigger nommé oVersVille là où est placé le waypoint oWpVersVille, et un waypoint oWpVersQuais là où est notre trigger oVersQuais. Le résultat est simple : les deux zones sont reliées (voir le module du tutorial). Vous comprenez maintenant comment ces deux éléments du jeu fonctionnent : pour la suite de notre tutorial, nous verrons un script permettant de faire une patrouille : il fonctionne uniquement avec des waypoints et démarre à la création d’une créature (onSpawn) appartenant à une faction Faction002 qui est neutre avec tout le monde (sinon, cela risque de poser problème vu que nos amis de la Faction001 ont une légère tendance à attaquer un peu tout ce qui bouge...).
Créez la Faction002 en mettant toutes les valeurs des barres à 50 sauf pour ceux de la Faction002. Donnez comme Tag « oPatrol » à la créature. Puis créez une créature (nous en avons pris une toute faite), allez dans ses scripts, enlevez tous les scripts par défaut (ce n’est pas bien certes), et éditez celui pour l’événement OnSpawn : sauvegardez-le sous le nom de « tutfr_patrol ». (Note : nous ne l’expliquerons pas) Pour notre script vous devez avoir 14 waypoints nommés comme cela : « oWpPatrol1 » à « oWpPatrol14 ».
object oDoor = GetObjectByTag( "WallDoor" );

object oCurrent =   GetObjectByTag( "oPatrol" );

/*

function GoToWaypoint( iNumber = 1)

  - iNumber est le waypoint en question

*/

void GoToWaypoint( int iNumber = 1 )

{

  string sNumber = IntToString(iNumber);

  object oWp = GetObjectByTag( "oWpPatrol" + sNumber );

  ActionForceMoveToObject( oWp, TRUE );

  // Patiente deux secondes

  ActionWait(1.0);

  // Au point de patrouille 4 se trouve la porte WallDoor qu'on ouvre

  if ( iNumber == 4 )

    ActionOpenDoor( oDoor );

  // Au point de patrouille 5 se trouve la porte WallDoor qu'on ferme

  if ( iNumber == 5 )

    ActionCloseDoor( oDoor );

}

/* void Patrol( int iWayPoints, int iTimes = 1, int iStart = 1 )
Ceci va faire une patrouille:

 - iWayPoints : nombre de waypoints a atteindre

 - iTimes : nombre de fois qu'il faut patrouiller (100 et plus = considere comme infini)

 - iStart : waypoints de depart

*/

void Patrol( int iWayPoints, int iTimes = 1, int iStart = 1 )

{

  // On decremente iTimes

  if ( iTimes > 0 )

    iTimes--;

  int i = iStart;

  while ( i <= iWayPoints )

  {

    GoToWaypoint( i );

    i++;

  }

  ActionWait(5.0);

  // Si l'objet peut encore faire un tour...

  if ( iTimes != 0 )

    Patrol( iWayPoints, iTimes, iStart );

  else

    GoToWaypoint( iStart );

}

void main()

{

  Patrol( 14, 10 ); // 14 waypoints, 10 tours
}

Notre script fonctionne parfaitement. Cependant, si vous vous aventurez plus loin et que vous tentez de faire quelque chose qui se rapproche de l’infini : par exemple un Golem qui est forcé de faire le tour de la tour de son mage jusqu’à destruction de lui-même, hé bien vous n’y pourrez rien : dans notre test, vous pouvez faire au moins jusqu’à 10 tours ! Si vous essayez de faire faire 15 tours par exemple, cela ne fonctionnera pas alors que le script est bon dans sa structure. (Car ce script est le genre de script lourd capable de faire planter le jeu même si ici il fonctionne parfaitement, et n’à pas l’air d’entraîner d’erreurs)
Voilà. Ce script vous montre l’utilité première des waypoints : faire des patrouilles ! Non, en fait ceux-ci vous permette de « cinématiser » votre module avec les nwscripts. Par exemple, on peut tout à fait concevoir un module où un voleur devrait éviter des pièges (des triggers) et que s’il les active ou désactive un gobelin vient l’attaquer en suivant divers waypoints avant d’arriver au piège désactivé.
15. The End

Maintenant, nous avons à peu près tout vu - en tout cas l’essentiel - sur la création de module, mais ce n’est pas tout : vous devrez apprendre à utiliser les nwscripts pour mener à bien vos projets, c’est ce que nous verrons dans un prochain tutorial.
Note : nous n’avons pas parlé des propriétés du module (voir menu « Edit ») car elles étaient simples à utiliser (ce n’est pas de l’anglais difficile, et les fonctions sont évidentes sauf peut-être XP Scale.

Pour bien finir ce tutorial, nous verrons les parties de l’éditeur que nous avons jusque là oublié, alors qu’elles peuvent s’avérer important.
Le menu « File » contient deux éléments « Import » et « Export ». Export  vous permet d’enregistrer un fichier du module au format erf, cela vous permet ensuite de l’importer : par exemple, si vous avez une zone qui apparaît sur tous les modules, ainsi que des créatures, il est plus intéressant de l’exporter puis de l’importer dans chacun des modules. 
Le menu « view » vous permet de modifier l’éditeur : vous pouvez décider de voir votre module en grand écran (F11), décider de faire apparaître ou disparaître un tel élément de la visualisation du module (par exemple : les sons) ou d’afficher la fenêtre de prévisualisation qui vous permet de voir en détail un objet (en mode Select Objects). 
Note : vous pouvez changer la lumière locale d’un tile en faisant un clic droit dessus en mode Select Terrain et sélectionnant Tile Property.

Le menu environment vous permet de modifier l’affichage du module : vous pouvez actualiser le module, afficher la grille (ce que nous vous déconseillons), afficher les ombres, le brouillard de guerre (nous vous le déconseillons aussi), utiliser l’éclairage de la zone (nous vous le conseillons qu’une fois que vous avez placé tous les éléments de la zone), régler l’affichage des tiles de second niveau : ceci aura pour effet de « découper » les bâtiments en deux, puis enfin de décider de jouer la musique de la zone, et les autres effets sonores.
Le menu Build vous permet de vérifier la zone : Verify Area va vérifier si les objets de la zone sont tous accessibles (par exemple : on voit mal comment aller chercher un objet si celui-ci est en plein milieu de la mer !), Build Module va construire le module, compiler les scripts etc ! (ceci n’est pas nécessaire, mais dans le doute, vous pouvez toujours le faire une fois ou deux)
Le menu Tools contient les différents éditeurs ainsi que les options de ceux-ci. Et enfin le menu Wizards contient tous les assistants à la création d’objet.
A propos du module de test : nous avons volontairement enlevé le hakpak puisque la taille de celui-ci avoisinait les 5 Mo et plus. Nous avons remplacé le son de Planescape : Torment par un autre, faisant partie des sons « officiels » du jeu... bien sur, nous vous laissons le plaisir de découvrir ce son !
16. Des questions ?
Ce tutorial n’est peut-être pas assez exhaustif, et il comporte sûrement des fautes. Pour palier à cela, nous vous invitions à en parler sur nos forums. 
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