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Dieses Dokument richtet sich an alle AOQML-Schreiber, aber nattirlich auch
an alle AOQML-Interessierten. Grundlegende AOQML-Kenntnisse sind von
Vorteil.



Wle geht S dem NPC nach einem Kampf?

Fertigkeitswerte temporar dndern
Questauftreten regulieren

Umgang mit Wareninstanzen

Werkzeug fiir jeden Schreiberling: <var-dump/>



 verschiedene Infos zu einem NPC lassen sich jetzt
abfragen, Infos stehen in Variablen bereit:

rivals:#1:status - ,geflohen®, ,verloren®, ,gewonnen”
rivals:#1:lep —> Zahl der Lebenspunkte
rivals:#1:wounds -2 Anzahl der Wunden

« um NPC-Freund abzufragen, anstatt ,rivals‘ einfach
Jfriends‘ benutzen



|e géht S dem NPC nach

einem-kagep?
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o il “‘""" B Variablen fiir den ersten NPC-
Z ==cene xnlns:xsi="http: / wmr. w3, o ArML3chena-instance

¥=1i: noHamespaceSchemalocation="http: //eisentrutz. antanar. eusaoqul . xad"> G e g ner h e | B en

| <signs rivals:#1:status
rivals> rivals:#1:lep

“OpC npoid="i3LTEs T

IpC npcid="3317 4 N rivals:#1:wounds
<frivals>-
<wictory takeDroppedifeapons="tTrN

<rrictorys Variablen fiir den zweiten NPC-

“EesCcapex

Gegner heillen
Sreseames rivals:#2:status
| I rivals:#2:lep
8 </fight> rivals:#2:wounds

0 < Ffscene-

Variablen haben den Scope ‘scene’
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e In dem Beispiel wird gepriuft,
: ﬁal:i ob nach dem Kampf, im

2  <wictory takeDroppedifeapons="trus"> S i e g e Sfall de S H el den . der

“switch name="rivals:#l:= t.:at.1.1;5:f’::=-

O ot o e .. Gegner#1 am Boden liegt oder
< fcase:= o
<case vaiivril:lvnl - Ob er geﬂOhen 1St
Is'in:z:_se
] -=:E,|i'1.r:i.c:t.u::1'::=-

< fescape:-
2 ~defeat-

24 <fdefeat-
25 < ffight:-
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<frictory>
<escape-

= fescape-
<defeat’-
“switch name=""rivals:#z: lep™ >
<case min="30"=

< frcase-
< fswitch-

<switch name="rivals:#1:wounds"-
<Ccase ral="0">=
Ork hat keine Tanden.

< fcase:-
<fewitch-
<fdefeat-
< fight=

In diesem Beispiel wird
gepriift, ob der zweite NPC
noch mindestens 30 LEP hat.

AuBerdem wird gepriift, ob
der erste NPC keine
Wunden erlitten hat.



2. Fertigkeitswerte temporir dndern



g

e FeW lassen sich andern fur eine bestimmte‘ Zeit

<=et talent="Athletik™ inc="3" duration="10 dayz"f>-

- FF

<get talent="5innenscharfe

dec="5" duration="141 n:ia'fE:"IZ:-I

» erhoht Athletik-FeW um 3 fiir 10 Tage
 verringert Sinnenscharfe-FeW um 5 fur 14 Tage



3. Questauftreten regulieren



Questauftreten regulieren,

,

 jede Quest wird mit <quest status="“ended” /> beendet

 die Angabe vom frequency-Attribut reguliert die
Wahrscheinlichkeit, wie haufig die Quest beim Held
erneut auftreten darf

z.B. frequency="“rar” bedeutet, die Wahrscheinlichkeit
liegt unter 10%, dass die Quest wieder startet, wo sie
normalerweise starten wiirde
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xml versior="1l. 0" encoding=""
ECENE xXnlns i="http: 3

eine junge Frau, die sich weinend aus dem Fens
: du dich dem Haus néherst, bemerkt sie dich.
will ins Haus mrinden und das Fenste

e halt einen Moment inne, =schli
geht Euch nichts an!-< b

i <apeHer damit, endl
. dir den Zettel auz der Hand reilen und b
yute="EF" inc="2Z0"f>

auest status="ended” fregquency="rar" f-

Q| < fscene=

 durch frequency="rar”
wird in der Quest
festgelegt, dass die Quest
nicht sehr haufig erneut
startet



T e

 das wlthhold Attribut ermoglicht eine temporare
Sperre der Quest (fiir den Held)

“prHastig stiaret sie zum Fenster: -<p-Her damit
<p>=Du lasst dir den Zettel aus der Hand reilien

<met attribute="EP" inc="20"f>-
<quest status="ended” withhold="100 daysz"™ f>

« withhold="100 days” sperrt die Quest fiir 100
(Ingame-)Tage fiir den Held
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» Kombination von frequency und withhold erscheint
sinnvoll

Beispiel:

<quest status="ended” withhold="100 days" frequency="rar"™ f-

« bewirkt, dass die Quest die nachsten 100 Tage beim
Held nicht erneut startet und danach nur mit geringer

Wahrscheinlichkeit



4. Umgang mit Wareninstanzen
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 jeder Gegenstand ist ,einzigartig® in Antamar

 hat der Held 5 Sabel dabei, ist jeder Sabel

unterschiedlich (auch wenn das fiir den Spieler nicht
immer sichtbar/merkbar ist)

« Unterschiede gibt es zum Beispiel in der Qualitat

* (Qualitatsstufe kann bei der Autnahme von
Gegenstanden angegeben werden:
<take item="Schwert” gquality=""75" f-

Zahl zwischen 0 (ganz mies) und 100 (sehr gut)



« Zugriff auf eine Wareninstanz kann man als AOQML—
Schreiber via item-select ermoglichen

<dtem-select item="Heiltrank”™ target="heiltrank-benutzen”™ Jf-

 der Spieler bekommt alle seine Heiltranke, die er dabei
hat, angezeigt und kann nun einen davon auswahlen
(anklicken)
Der Klick fithrt dann in die Szene
heiltrank-benutzen.xml

e Heiltrank (Superior)

) hh ar l
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Die selektierte Wareninstanz lasst sich dann manipulieren

e (Qualitat der Ware auslesen:

et obhject="selected-iten” attribut="quality"f-

e (QQualitat der Wareninstanz andern:

<zet object="zelected-iten” attribute="rquality” dec="15"f>

verringert die Qualitat um 15 (auf minimal o Punkte),
analog mit ‘tnc¢’ zum Erhohen der Qualitat

« gewahlte Wareninstanz wegwerfen:

<drop object="zelected-iten™ f-




5. Werkzeug fir jeden Schreiberling: <var-dump/>



e <var- dump / > hilft bei der Fehlersuche (Debuggen)
einer (komplexeren) Queste

« var-dump zeigt alle gesetzten Variablen mit ihren
Werten an, wenn der Befehl auf dem Testserver

ausgefihrt wird
 Beispiel auf der nachsten Folie
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<store name="NachichatzGefragt’™ scope="quest'=true-fstore>-
<store name="3toryErzachlt” =scope="quest"=ja<fstore-

<p=Es wird noch eine scene-Variahle gesetzt.-<fp>=

<store name="zahl" scope=""scene”" =0 fstore-
<get name="=ahl"” inc="0...100" §>

<pevar-dunp wird ausgefihrt:-=Ffp>-

<rar-dump -

« gesetzte ‘quest’ und ‘scene’-
Variablen werden
ausgegeben
Mit
<var-dump hero="“true” />
konnen auch alle
Heldvariablen ausgegeben
werden

Es wird noch eine scene-Variable gasetzt.
(zahl=2x]

Var-dump wird ausgefihrt:

Debugging scene-Vars:

Debugging quest-Vars:

MachSchatzGefragt : trus
StoryErzachlt : ja
sys:locationld @ q22
sys:locationType @ ort

sys:trace : (running)
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. AOQML—‘Changelog unter
o Alle aktuellen Infos zu den Tags im Wiki

e Frohes AOQML-Programmieren! :-)


http://forum.antamar-community.de/viewtopic.php?f=77&t=8624
http://forum.antamar-community.de/viewtopic.php?f=77&t=8624
http://forum.antamar-community.de/viewtopic.php?f=77&t=8624
http://wiki.antamar.eu/

