QFunction
[bookmark: 小地图点击触发]小地图点击触发
[@MiniMap]#if
True#act
sendmsg 5 <$996(MINIMAP).x>--坐标X
sendmsg 5 <$996(MINIMAP).y>--坐标Y
sendmsg 5 <$996(MINIMAP).m>--地图编号

[bookmark: CTRL+L按键触发]CTRL+L按键触发
触发标签
[@快捷键CTRL+L]
此标签需加到FunLableList.txt 投石车投火石否则无效

[bookmark: 停止自动挂机触发]停止自动挂机触发
[@AutoKillStop]#if
True#act
sendmsg 5 停止自动挂机触发

[bookmark: 手游身上装备持久过低时弹出的提示按钮 ，按钮点击触发]手游身上装备持久过低时弹出的提示按钮 ，按钮点击触发
[@LowDura]

[bookmark: 使用飞行靴触发]使用飞行靴触发
[@FastMove]

[bookmark: 手游点击引导消息触发]手游点击引导消息触发
[@Navigation]#if
True#act
sendmsg 5 界面ID---$996(Navigation).1
sendmsg 5 组件ID---$996(Navigation).2
sendmsg 5 参数三中的ID---$996(Navigation).3

[bookmark: 手游物品弹窗触发]手游物品弹窗触发
· 点击确定触发[@FastUse] 点击关闭触发 [@FastUseClose]
[@Fastuse]#ACT
SENDMSG 6 你点击的佩戴
BREAK

[@Fastuseclose]#ACT
SENDMSG 7 <$996(FASTUSE).1>\<$996(FASTUSE).2>\<$996(FASTUSE).3>

[bookmark: 商城点击充值触发]商城点击充值触发
[@商城充值]
[bookmark: 图形验证码相关触发]图形验证码相关触发
  [@VerifyOn]
  #IF
  True
  #ACT
  SendMsg 7 验证通过,祝您游戏愉快!
  Break

  ;超时触发
  [@VerifyNot]
  #IF
  True
  #ACT
  SendMsg 5 超时未操作
  BREAK

  ;验证错误
  [@VerifyError]
  #IF
  True
  #ACT
  SendMsg 7 验证错误,连续错误设定的次数将被踢下线
  Break

[bookmark: 使用技能前触发]使用技能前触发
[@BeginMagic]
  #IF
  TRUE
  #ACT
  SENDMSG 5 技能ID:<$996(beginmagic).id>
  SENDMSG 5 技能名字:<$996(beginmagic).name>
  SENDMSG 5 烈火雷霆状态:<$996(beginmagic).FireHit>，1=蓄力，2 =砍下
备注:可以用stop 停止释放技能 和当前平砍 平砍 id = 0 名字返回空

[bookmark: 窗口开启关闭时触发]窗口开启关闭时触发
[@UiStatus]
此标签需加到FunLableList.txt
[@UiStatus]#IF
True#ACT
SENDMSG 7 <$996(UiStatus).1>|窗口ID
SENDMSG 7 <$996(UiStatus).3>|窗口状态(0：关闭，1：打开)

[bookmark: 自动打怪时视野内没怪触发]自动打怪时视野内没怪触发
[@NoMonster]
示例：挂机巡航，没怪物自动随机传送
[@NoMonster]#if
True#actMap SELF

[bookmark: 物品拖到另一个物品上触发]物品拖到另一个物品上触发
[@物品拖动触发]
需要在引擎开启客户端自定义拖动物品(引擎-功能设置-引擎自定义-开启客户端自定义拖动物品)

[bookmark: 使用祝福油触发]使用祝福油触发
[@祝福油触发]

[bookmark: 地图变更触发]地图变更触发
[@地图变更]
[@地图变更]#ACT
SENDMSG 5 你更换了地图,原地图<$PARAM(0)>BREAK

[bookmark: 摆摊时利用封包外挂修改摆摊货币类型BUG，如果有相同情况将触发]摆摊时利用封包外挂修改摆摊货币类型BUG，如果有相同情况将触发
[@非法操作]

[bookmark: 手游点技能界面里的+号触发]手游点技能界面里的+号触发
[@技能强化]
[@技能强化]#ACT
SENDMSG 5 技能id：<$996(skillwnd).1>
BREAK
[bookmark: PC端在F11面板点击技能前面的”+”号触发]PC端在F11面板点击技能前面的”+”号触发
引擎-功能设置-引擎自定义-开启客户端自定义拖动物品
勾选时，触发[@NEWSTDMODEFUNCX]标签 其中X代表强化技能灵丹的Anicount
不勾选时，触发[@STDMODEFUNCX]标签 其中X代表强化技能灵丹的Anicount
返回参数
$996(触发标签).MAKEINDEX=$PARAM(0)=强化技能灵丹序列号$996(触发标签).MAKEINDEX2=$PARAM(1)=目标技能名字$996(触发标签).NAME=$PARAM(2)=强化技能灵丹$996(触发标签).NAME2=$PARAM(3)=目标技能的技能ID号

[bookmark: 发现玩家使用了变速类外挂触发]发现玩家使用了变速类外挂触发
[@网关外挂]

[bookmark: 拾取物品触发]拾取物品触发
说明
捡取物品触发功能脚本[@拾取物品]
参数增加4个，$PARAM(21) ~ $PARAM(24)
分别表示如下含义:
· $PARAM(21) — 物品序列号ID
· $PARAM(22) — 物品名称
· $PARAM(23) — 物品掉落状态(1 - 玩家掉落或者丢弃，10 - NPC掉落，大于10表示怪物掉落)
· $PARAM(24) — 物品掉落者的名字
· $PARAM(25) — 物品掉落坐标X
· $PARAM(26) — 物品掉落坐标Y
[@丢弃触发] 返回参数:
· 此触发是在物品实际丢弃到地上前触发的，相当于丢弃前触发
· $PARAM(31) = 物品ID
· $PARAM(32) = 物品名字
· $PARAM(33) = 丢弃状态(目前为固定值 后期扩展使用)
· $PARAM(34) = 丢弃角色
· $PARAM(35) = 坐标X
· $PARAM(36) = 坐标Y
例
[@拾取物品]#IF
LARGE $PARAM(23) 10#ACT
SENDMSG 7 <$PARAM(21)>  ----<$PARAM(22)>----<$PARAM(23)>----<$PARAM(24)>

[bookmark: 穿戴、取下装备触发]穿戴、取下装备触发
说明
[@TakeOnX]、[@TakeOffX]，其中X是装备的位置
补充说明
穿上装备、取下装备时触发脚本，脚本写在QFunction-0.txt
例如：穿上衣服，则触发[@TakeOn0]，若在穿上衣服之前已经有了衣服，则会先触发 [@TakeOff0] 再触发 [@TakeOn0]
如果没有[@TakeOnX] 默认会触发 [@TakeOnAll]，触发了[@TakeOnX]就不再触发[@TakeOnAll]
TakeOff 同理
返回参数
[@TakeOnX] 无返回参数
[@TakeOnAll]
$PARAM(0) //穿戴装备的ID
$PARAM(1) //装备位置
[@TakeOffX]
$PARAM(0) //脱下装备的数据库名字
$PARAM(1) //脱下装备的名字
[@TakeOffAll]
$PARAM(0) //脱下装备的数据库名字
$PARAM(1) //脱下装备的名字
$PARAM(2) //脱下装备的位置
$PARAM(3) //脱下装备的ID
例
[@TAKEON0]#ACT
SENDMSG 5 你穿上了衣服

[@TAKEOFF0]#ACT
SENDMSG 5 你脱下了衣服
视频教程传送门:装备穿戴触发

[bookmark: 充值界面，玩家支付成功后自动到账并触发 [@ReCharge]]充值界面，玩家支付成功后自动到账并触发 [@ReCharge]
[@ReCharge]
返回参数：
$PARAM(43) = 返回充值档位
$PARAM(44) = 返回充值货币ID
$PARAM(45) = 返回充值金额(充值金额*充值比例)
$PARAM(46) = 返回实际给予的货币数量(正常数量 + 赠送部份 )
$PARAM(47) = 返回充值订单号

[bookmark: 大额订单充值触发，仅正式版生效,测试引擎不能触发]大额订单充值触发，仅正式版生效,测试引擎不能触发
 ;触发返回参数
 ;$PARAM(47) 大额货币类型
 ;$PARAM(48) 大额货币数量

 QFunction-0.txt 下
 [@BigCharge]
 #IF
 true
 #ACT
 SendMsg 6 今日大额订单金额<$PARAM(48)>
 Break

[bookmark: 扶持订单收到后触发 在线直达，离线上线后直接获取]扶持订单收到后触发 在线直达，离线上线后直接获取
 ;触发返回参数
 ;$PARAM(47) 扶持货币类型
 ;$PARAM(48) 扶持货币数量

 ;QFunction-0.txt下
 [@FcCharge]
 #IF
 True
 #ACT
 SendMsg 6 今日扶持金额<$PARAM(48)>
 Break

[bookmark: 人物攻击前，被攻击前触发，可动态调整伤害数值 仅支持技能]人物攻击前，被攻击前触发，可动态调整伤害数值 仅支持技能
如果游戏里面被攻击无法触发[@struck]那么,修改!setup.txt文件内DisableSelfStruck=1即可,
或者引擎-选项-引擎速度控制-人物自己不弯腰 去掉勾选即可
[@AttackDamage] = 人物攻击前触发
[@StruckDamage] = 人物被攻击前触发

变量返回 
攻击前触发变量$NEWPARAM(AttackDamage).0 //攻击目标技能$NEWPARAM(AttackDamage).1 //攻击目标对象（0：是怪物，1：玩家或元神）$NEWPARAM(AttackDamage).2 //目标是否元神（0：是玩家，1：是元神）$NEWPARAM(AttackDamage).3 //目标名字$NEWPARAM(AttackDamage).4 //目标原始名字$NEWPARAM(AttackDamage).5 //目标坐标X$NEWPARAM(AttackDamage).6 //目标坐标Y$NEWPARAM(AttackDamage).7 //目标等级 （返回玩家或元神等级/返回怪物等级/返回宠物等级）$NEWPARAM(AttackDamage).8 //目标当前血量$NEWPARAM(AttackDamage).9 //目标最大血量$NEWPARAM(AttackDamage).10 //此次对目标的伤害数值$996(AttackDamage).ID //返回对像的ID$996(AttackDamage).EVENTTYPE //返回火雨和火墙持续伤害标识

被攻击前触发变量
$NEWPARAM(StruckDamage).0 //攻击者技能$NEWPARAM(StruckDamage).1 //攻击者对象（0：是怪物，1：玩家或元神）$NEWPARAM(StruckDamage).2 //攻击者元神（0：是玩家，1：是元神）$NEWPARAM(StruckDamage).3 //攻击者名字$NEWPARAM(StruckDamage).4 //攻击者原始名字$NEWPARAM(StruckDamage).5 //攻击者坐标X$NEWPARAM(StruckDamage).6 //攻击者坐标Y$NEWPARAM(StruckDamage).7 //攻击者等级 （返回玩家或元神等级/返回怪物等级/返回宠物等级）$NEWPARAM(StruckDamage).8 //攻击者当前血量$NEWPARAM(StruckDamage).9 //攻击者最大血量$NEWPARAM(StruckDamage).10 //攻击者给我的伤害数值$996(StruckDamage).ID //返回对像的ID$996(StruckDamage).EVENTTYPE //返回火雨和火墙持续伤害标识
[bookmark: 人物 攻击触发 被攻击触发]人物 攻击触发 被攻击触发
QF下 
[@Attack] = 人物攻击触发
[@Struck] = 人物被攻击触发


变量返回 
攻击触发变量$NEWPARAM(Attack).0 //攻击目标技能$NEWPARAM(Attack).1 //攻击目标对象（0：是怪物，1：玩家或元神）$NEWPARAM(Attack).2 //目标是否元神（0：是玩家，1：是元神）$NEWPARAM(Attack).3 //目标名字$NEWPARAM(Attack).4 //目标原始名字$NEWPARAM(Attack).5 //目标坐标X$NEWPARAM(Attack).6 //目标坐标Y$NEWPARAM(Attack).7 //目标等级 （返回玩家或元神等级/返回怪物等级/返回宠物等级）$NEWPARAM(Attack).8 //目标当前血量$NEWPARAM(Attack).9 //目标最大血量$996(Attack).ID //返回对像的ID


被攻击触发变量
$NEWPARAM(Struck).0 //攻击者技能$NEWPARAM(Struck).1 //攻击者对象（0：是怪物，1：玩家或元神）$NEWPARAM(Struck).2 //攻击者是否元神（0：是玩家，1：是元神）$NEWPARAM(Struck).3 //攻击者名字$NEWPARAM(Struck).4 //攻击者原始名字$NEWPARAM(Struck).5 //攻击者坐标X$NEWPARAM(Struck).6 //攻击者坐标Y$NEWPARAM(Struck).7 //攻击者等级 （返回玩家或元神等级/返回怪物等级/返回宠物等级）$NEWPARAM(Struck).8 //攻击者当前血量$NEWPARAM(Struck).9 //攻击者最大血量$996(Struck).ID //返回对像的ID
脚本命令SetNewParam A B C动态调整参数
	脚本命令: SetNewParam
	是否可省略
	值范围
	说明

	变量名
	否
	文本
	新返回参数里的变量名

	变量编号
	否
	数值
	新返回参数里的变量编号

	值
	否
	数值
	需要修改的值


例如
[@StruckDamage]#IF
EQUAL $NEWPARAM(StruckDamage).1 0#act
SetNewParam StruckDamage 10 1
SENDMSG 0 你被人物【<$NEWPARAM(StruckDamage).3>】攻击了。使用魔法ID=<$NEWPARAM(StruckDamage).0>--掉血值：<$NEWPARAM(StruckDamage).10>
BREAK
持续类伤害也会触发 攻击触发 被攻击触发
根据返回技能id区别类型
11094 =爆血触发
10094 = 中毒持续掉血触发(强化施毒术，毒凌波，天女散花咒)
10006 = 施毒术持续掉血触发(mapbuff 0也是触发这个标签)
[bookmark: 开关拆分对人、对怪攻击前触发，默认为关闭]开关拆分对人、对怪攻击前触发，默认为关闭
!setup.txt[Setup]CfAttack=1
[@AttackDamage_Play]#IF
TRUE#ACT
SENDMSG 7 AttackDamage_Play|<$NEWPARAM(AttackDamage_Play).0>|<$DATETIME>//攻击目标技能
SENDMSG 7 AttackDamage_Play|<$NEWPARAM(AttackDamage_Play).1>|<$DATETIME>//攻击目标对象（0：是怪物，1：玩家或元神）
SENDMSG 7 AttackDamage_Play|<$NEWPARAM(AttackDamage_Play).2>|<$DATETIME>//目标是否元神（0：是玩家，1：是元神）
SENDMSG 7 AttackDamage_Play|<$NEWPARAM(AttackDamage_Play).3>|<$DATETIME>//目标名字
SENDMSG 7 AttackDamage_Play|<$NEWPARAM(AttackDamage_Play).4>|<$DATETIME>//目标原始名字
SENDMSG 7 AttackDamage_Play|<$NEWPARAM(AttackDamage_Play).5>|<$DATETIME>//目标坐标X
SENDMSG 7 AttackDamage_Play|<$NEWPARAM(AttackDamage_Play).6>|<$DATETIME>//目标坐标Y
SENDMSG 7 AttackDamage_Play|<$NEWPARAM(AttackDamage_Play).7>|<$DATETIME>//目标等级 （返回玩家或元神等级/返回怪物等级/返回宠物等级）
SENDMSG 7 AttackDamage_Play|<$NEWPARAM(AttackDamage_Play).8>|<$DATETIME>//目标当前血量
SENDMSG 7 AttackDamage_Play|<$NEWPARAM(AttackDamage_Play).9>|<$DATETIME>//目标最大血量
SENDMSG 7 AttackDamage_Play|<$NEWPARAM(AttackDamage_Play).10>|<$DATETIME>//此次对目标的伤害数值
SENDMSG 5 AttackDamage_Play|<$996(AttackDamage_Play).ID>|<$DATETIME>//目标ID

[@AttackDamage_Mon]#IF
TRUE#ACT
SENDMSG 7 AttackDamage_Mon|<$NEWPARAM(AttackDamage_Mon).0>|<$DATETIME>//攻击目标技能
SENDMSG 7 AttackDamage_Mon|<$NEWPARAM(AttackDamage_Mon).1>|<$DATETIME>//攻击目标对象（0：是怪物，1：玩家或元神）
SENDMSG 7 AttackDamage_Mon|<$NEWPARAM(AttackDamage_Mon).2>|<$DATETIME>//目标是否元神（0：是玩家，1：是元神）
SENDMSG 7 AttackDamage_Mon|<$NEWPARAM(AttackDamage_Mon).3>|<$DATETIME>//目标名字
SENDMSG 7 AttackDamage_Mon|<$NEWPARAM(AttackDamage_Mon).4>|<$DATETIME>//目标原始名字
SENDMSG 7 AttackDamage_Mon|<$NEWPARAM(AttackDamage_Mon).5>|<$DATETIME>//目标坐标X
SENDMSG 7 AttackDamage_Mon|<$NEWPARAM(AttackDamage_Mon).6>|<$DATETIME>//目标坐标Y
SENDMSG 7 AttackDamage_Mon|<$NEWPARAM(AttackDamage_Mon).7>|<$DATETIME>//目标等级 （返回玩家或元神等级/返回怪物等级/返回宠物等级）
SENDMSG 7 AttackDamage_Mon|<$NEWPARAM(AttackDamage_Mon).8>|<$DATETIME>//目标当前血量
SENDMSG 7 AttackDamage_Mon|<$NEWPARAM(AttackDamage_Mon).9>|<$DATETIME>//目标最大血量
SENDMSG 7 AttackDamage_Mon|<$NEWPARAM(AttackDamage_Mon).10>|<$DATETIME>//此次对目标的伤害数值
SENDMSG 5 AttackDamage_Mon|<$996(AttackDamage_Mon).ID>|<$DATETIME>//目标ID

[bookmark: 组队相关触发]组队相关触发
· [Engine] 游戏中加入组队触发QF脚本 [@_加入队伍] 标签！<$996(AddGroup).Name>返回加入成员的名字
· [Engine] 游戏中退出组队触发QF脚本 [@_退出队伍] 标签！<$996(DelGroup).Name>返回退出成员的名字
· [Engine] 成员退出队伍自己触发 [@_队员退出] <$996(MemDelGroup).Name>返回之前队长的名字
· [Engine] 成员加入队伍自己触发 [@_队员加入]
· 只有队长触发[@_加入队伍] [@_退出队伍]
· \队长和队员都触发[@_队员加入] [@_队员退出]

[bookmark: 特殊攻击相关触发]特殊攻击相关触发
暴击成功 @暴击触发 返回伤害变量 $996(Baoji).damage
双倍暴击 @双倍暴击触发 返回伤害变量 $996(Baoji2).damage
麻痹 @麻痹触发
秒杀成功 @秒杀触发
神御成功 @神御触发
重击成功 @重击触发

[bookmark: 丢弃前触发]丢弃前触发
  QFunction-0.txt

  $996(Pre_DropItem).makeindex  返回唯一ID
  $996(Pre_DropItem).name 返回名字
  $996(Pre_DropItem).id  返回当前物品数据库ID
  $996(Pre_DropItem).type 代表不同掉落来源
  $996(Pre_DropItem).KillName 返回杀人者名字

3 = 客户端主动丢弃
4 = 人物死亡掉落身上的装备
5 = 下线掉落
9 = 死亡背包掉落物品
12 = 过地图时特定规落掉落
13 = 脚本设定的必掉装备

  如果当前脚本执行 Stop 物品将不会丢弃成功

  [@Pre_DropItem]
  #IF
  True
  #ACT
  Stop
  Break

[bookmark: 物品进入包裹触发]物品进入包裹触发
[@Addbag]#IF
True#ACT
SendMsg 6 当前获得物品名称为:<$996(AddBag).2>，唯一ID为:<$996(AddBag).1>
SendMsg 7 当前获得物品名称为:<$996(ADDBAG).NAME>，唯一ID为:<$996(ADDBAG).MAKEINDEX>
SENDMSG 7 进背包数量<$996(AddBag).count>
Break

[bookmark: 手机端系统按钮触发]手机端系统按钮触发
1、任务栏收放按钮触发
[@Btn_Task]
返回参数:$996(Btn_Task).1 0=收起 1=展开
2、顶部自定义按钮收放
[@Btn_Top]
返回参数:$996(Btn_Top).1 0=关闭 1=打开
3、右侧功能区按钮收放
[@Btn_Fun]
返回参数:$996(Btn_Fun).1 0=关闭 1=打开
4、拾取按钮
[@Btn_Pick]
无返回参数

[bookmark: 黑铁升级装备触发]黑铁升级装备触发
· 增加衣服黑铁升级模块功能 与黑铁升级武类似 配置参数 在 功能设置里
衣服黑铁升级后 是被人普攻后 确认是否升级成功,

增加相关 QF触发 武器衣服升级成功之后： @武器升级触发     $PARAM(34)返回物品序列号，为0时代表破碎@衣服升级触发     $PARAM(35)返回物品序列号，为0时代表破碎

衣服黑铁升级对应  UpgradeUserItem  202属性位  
202 = 1 失败扣除装备202 = 2 - 9 为失败不扣除装备202 = 10 - 13 为升级防御202 = 20 - 23 为升级魔御

获取变量为  $ITEMINFO(衣服idx).Valueex(202) 获取值 此值要在衣服没有被攻击之前修改，否则触发标签时自动清0
NPC脚本写法类似武器升级
· 增加黑铁衣服升级时两个触发
· 
(这两个触发是在 @武器升级触发 @衣服升级触发 之前)
· 
黑铁升衣服不管成功失败都触发 QF @DressUpgrade_Diy
$996(DressUpgrade_Diy).1 返回标识
如果在触发下执行 STOP 将不会进行提示 不管是 1 2 3 10 20 30
· 
[@DressUpgrade_Diy]#IF
TRUE#ACT
STOP
增加黑铁武器升级时
黑铁升武器不管成功失败都触发 QF @WeaponUpgrade_Diy
$996(WeaponUpgrade_Diy).1 返回标识
如果在触发下执行 STOP 将不会进行提示 不管是 1 2 3 10 20 30
补充:黑铁返回值说明,此值也可以直接调整武器10号属性位
1=破碎2-10 升级成功10-13 升级1-4点攻击20-23 升级1-4点魔法30-33 升级1-4点道术
[@WeaponUpgrade_Diy]#IF
TRUE#ACT
STOP

[bookmark: 排行榜查询不在线玩家触发]排行榜查询不在线玩家触发
[@查询玩家失败]
返回变量 $996(QUERYUSERFAIL).NAME 查询玩家名字
QFunction-0.txt
[@查询玩家失败]#IF
TRUE#ACT
MESSAGEBOX  你查询的玩家<$996(QUERYUSERFAIL).NAME>不在线!

[bookmark: 技能使用触发说明]技能使用触发说明
使用技能触发QFunctio-0.TXT中的[@MagFuncX]，X为技能ID
[@技能使用触发] 如果没有写上面的触发的技能将会触发在这里
补充说明
脚本可以使用的参数：
· $PARAM(0)是技能施放对象坐标X
· $PARAM(1)是坐标Y
· $PARAM(2)是鼠标指向的人物或怪物名字
· 其中技能34,36,55的$PARAM(0)是人物方向，$PARAM(1)=0，无目标对象
· $PARAM(3)返回技能是否攻击到,成功为1,否则为0
· $PARAM(4)返回技能ID号
· $PARAM(5)返回技能目标类型
· 
$PARAM(6)返回目标ID
· 
新增在 @技能使用触发 或者 @MagFunc 返回 $996(SKILL6).TYPE 当前施毒术所释放 1= 绿毒 2 = 红毒
新增 $996(magfunc).TNAME，返回被攻击的玩家名字
· 
例
[@MagFunc1]#ACT
SENDMSG 7  --<$PARAM(0)>--<$PARAM(1)>--<$PARAM(2)>--<$PARAM(3)>--<$PARAM(4)>
技能触发参数 PARAM 5类型说明
· 0 玩家
· 1 NPC
· 2 大刀
· 3 自动寻路的怪物 RACE 12
· 4 公主待卫
· 5 傀儡 RACE15
· 6 天玉公主
· 7 树
· 8 怪物
· 9 弓箭手
· 10 俘虏 RACE 214
· 11 心魔 RACE254
· 999 代表没有目标
视频教程传送门:技能使用触发

[bookmark: PC作揖触发]PC作揖触发
[@作揖触发]

[bookmark: 破碎类物品双击后触发]破碎类物品双击后触发
[@破碎修复]
$996(Fracture).1 当前破碎的装备唯一编号

[bookmark: 骑马触发]骑马触发
[@上马触发]
[@下马触发]

[bookmark: 拍卖行相关触发]拍卖行相关触发
     ;拍卖行下架,禁止下架触发 QF触发
      [@CanGetBackPaimaiItem]
      #IF
      #ACT
      ;ALLOWPAIMAI 1(为禁止，其他或者不填为允许)
      ALLOWPAIMAI 1
      sendmsg 5 禁止取回拍卖物品<$STR(S0)>

      ;拍卖行禁止上架和上架触发
      [@CanPaimaiItem]
      #IF
      #ACT
      ;ALLOWPAIMAI 1(为禁止，其他或者不填为允许)
      ALLOWPAIMAI 1
      sendmsg 5 禁止上架物品<$996(ADDPAIMAI).NAME>-<$996(ADDPAIMAI).MAKEINDEX>

      ;拍卖购买物品触发,竞价触发,获取购买当前物品名称
      [@BuyPaimaiItem]
      #IF
      EQUAL S0 屠龙
      #ACT
      ;ALLOWPAIMAI 1(为禁止，其他或者不填为允许)
      ALLOWPAIMAI 1
      SENDMSG 6 当前物品<$996(BUYPAIMAI).NAME>-<$996(BUYPAIMAI).MAKEINDEX>禁止购买

      [@BiddingPaimaiItem]
      #IF
      EQUAL S0 屠龙
      #ACT
      ;ALLOWPAIMAI 1(为禁止，其他或者不填为允许)
      ALLOWPAIMAI 1
      SENDMSG 6 当前物品<$996(BIDDINGPAIMAI).NAME>-<$996(BIDDINGPAIMAI).MAKEINDEX>禁止竞价

      [@GetPaimaiItem]
      #IF
      CheckMapName 0150
      #ACT
      ;ALLOWPAIMAI 1(为禁止，其他或者不填为允许)
      ALLOWPAIMAI 1
      SENDMSG 6 当前地图禁止使用我的竞拍【领取】<$996(GetPaimaiItem).NAME>-<$996(GetPaimaiItem).MAKEINDEX>功能

[bookmark: 祝福油加诅咒/杀人诅咒触发]祝福油加诅咒/杀人诅咒触发
[@WeaponUnluck]#IF
TRUE#ACT$996(WeaponUnluck).type   0 = 喝祝福油触发  1=杀人加诅咒触发$996(WeaponUnluck).makeindex   武器唯一ID $996(WeaponUnluck).idx   武器物品数据库ID

Stop 可停止当前加诅咒动作

[bookmark: 阿里云反外挂系统触发]阿里云反外挂系统触发
[@MobWG]
 手游玩家反外挂机模块 检测到异常将会触发到 QF下的 [@MobWG]
  如果触发多种风险情况会一并返回
  变量说明
  $996(MobWG).Count  本次触发的风险标签数量
  $996(MobWG).0 到 Count-1  如果Count有5个可使用$996(MobWG).0 - $996(MobWG).4逐个返回
  $996(MobWG).X

  示例：
  [@MobWG]
  #IF
  True
  #ACT
  SendMsg 5 本次触发<$996(MobWG).Count>项风险操作：
  Mov n$MobWGindex 0
  Goto @MobWG_1
  Break

  [@MobWG_1]
  #IF
  !Small n$MobWGindex $996(MobWG).Count
  #ACT
  Break

  ;此处可以针对风险类型自行做出相关操作
  ;例如:触发is_autoOperationH将角色踢下线
  #IF
  Equal <$996(MobWG).<$Str(n$MobWGindex)>> is_autoOperationH
  #ACT
  Kick
  Break

  #IF
  True
  #ACT
  SendMsg 5 风险操作:<$996(MobWG).<$Str(n$MobWGindex)>>
  Inc n$MobWGindex 1
  Goto @MobWG_1
  Break

[bookmark: 中毒触发]中毒触发
不管被技能还是BUFF释放的状态 被施毒的玩家 都会触发
返回变量 $996(MakePosion).NAME 施毒对像  如果无对像则没有数据$996(MakePosion).TYPE 中毒类型 可参与BUFF类型$996(MakePosion).TIME 中毒时间$996(MakePosion).POINT 中毒点数(麻痹等状态类此项无效)
Stop可以中断中毒
[@中毒触发]#IF
True#ACT
Stop
Break
[bookmark: 中毒结束触发]中毒结束触发
返回变量:$996(EndPosion).TYPE 中毒类型 可参与BUFF类型
[@中毒结束触发]#IF
TRUE#ACT
SENDMSG 5 您<$996(EndPosion).TYPE>类型的状态已经消失

[bookmark: 解毒术触发]解毒术触发
返回变量 $996(SKILL_65).NAME 解毒对像的名字
Stop可以中断解毒
[@解毒术触发]#IFTrue#ACT
StopBreak

[bookmark: 神光术触发]神光术触发
返回变量 $996(SKILL_64).NAME 神光对像的名字
Stop可以中断神光术
[@神光术触发]#IFTrue#ACT
StopBreak

[bookmark: 发送聊天信息触发]发送聊天信息触发
聊天触发1;           //系统2;           //喊话3;           //私聊4;           //行会5;           //组队6;           //附近
QFunction-0.txt
[@Triggerchat]#IF
EQUAL <$Chat> 1#act
SENDMSG 6 你当前系统频道聊天内容为:<$ChatMsg>break#IF
EQUAL <$Chat> 2#act
SENDMSG 6 你当前喊话频道聊天内容为:<$ChatMsg>break
;禁止发言#IF
EQUAL <$Chat> 3#act
stop
SENDMSG 6 当前你禁止发言.
;禁止发言结束下面执行代码#IF
EQUAL <$Chat> 4#act
stopbreak#IF#ACT
GAMEGOLD + 100

[bookmark: 易盾反外挂模块]易盾反外挂模块
  [@YidunFJ]
  #IF
  Large $996(YidunTag).Count 0
  #ACT
  Mov n$WGIndex 0
  For n$WGIndex = $996(YidunTag).Count
  SendMsg 5 系统检测到你有异常行为。1易盾异常代码(<$996(YidunTag).<$STR(n$WGIndex)>>):<$STR(n$WGIndex)>:<$996(YidunInfo).UserID>:<$996(YidunInfo).UserName>
  Inc n$WGIndex 1
  EndFor

  #IF
  Large $996(YidunTag1).Count 0
  #ACT
  Mov n$WGIndex 0
  For n$WGIndex = $996(YidunTag1).Count
  SendMsg 5 系统检测到你有异常行为。易盾异常代码(<$996(YidunTag1).<$STR(n$WGIndex)>>):<$STR(n$WGIndex)>:<$996(YidunInfo).UserID>:<$996(YidunInfo).UserName>
  Inc n$WGIndex 1
  EndFor
  Break

  [@YidunJF]
  #IF  
  True
  #ACT
  Sendmsg 7 触发易盾解封操作:<$996(YidunInfo).UserID>:<$996(YidunInfo).UserName>
  Break

[bookmark: 物品保险触发]物品保险触发
· 功能设置-引擎自定义，开启装备保险和背包保险
[@DeadDrop]#IF
RANDOM 1#ACT
SENDMSG 0 开启了保险的物品序列号：<$PARAM(0)>
SENDMSG 0 当前物品保险180参数的值是：<$PARAM(1)>
SENDMSG 0 你被<$PARAM(2)>杀死触发了本次
BREAK
· 

[bookmark: 行会相关触发]行会相关触发
;行会创建触发
[@创建行会]
    #IF
    #act
    stop
    sendmsg 7 <$996(ADDGUILD).flag>|0=失败,1=成功,2=行会重名
    sendmsg 7 <$996(ADDGUILD).guildname>|行会名字

;点击创建行会按钮触发
[@BuildGuild]
//;创建行会前触发
    [@CheckBuildGuild]
    #IF
    #ACT
    SENDMSG 7 禁止<$USERNAME>创建行会
    Stop

    //;加入行会前触发例子
    [@GuildAddMember]
    #IF
    LARGE N$P30 0
    #ACT
    SENDMSG 7 [<$STR(N$P30)>]秒后你才可以加入行会
    Stop

    //;加入行会触发
    [@GuildAddMemberAfter]
    #IF
    True
    #ACT
    SENDMSG 7 <$996(GuildAddMemberAfter).GUILDNAME>

    ;//掌门踢出行会成员前触发
    [@GuildChiefDelMember]
    #IF
    #act
    stop
    sendmsg 7 禁止踢出行会

    //;编辑行会公告前触发

    [@UpdateGuildNotice]

    //;退出行会前触发
    [@GuildDelMemberBefore]

    //;解散行会前
    [@GuildCloseBefore]

    //;解散行会
    [@GuildClose]

    [@InivitGuild]
    #IF
    #act
    Stop
    sendmsg 6 邀请入会前触发

[bookmark: 骑灵兽前触发]骑灵兽前触发
[@骑宠前触发]
返回变量$996(Rideon).TYPE  类型代表不同的灵兽$996(RIDEON).RIDEDRESS 0=没穿御兽类衣服 1=已穿$996(Rideon).stats 0=骑马前触发 1=灵兽骑乘前触发 2=灵兽骑战前触发

可以通过STOP 结束骑宠动作
[bookmark: 下马，下灵兽前触发]下马，下灵兽前触发
[@下宠前触发]
可以通过STOP 结束骑宠动作
[bookmark: 释放灵兽前触发]释放灵兽前触发
[@BeginReleasePet]#IF
True#ACT
SENDMSG 7 灵兽石ID|<$PARAM(0)>
[bookmark: 释放灵兽触发]释放灵兽触发
[@ReleasePet]#IFTrue#ACT
SENDMSG 7 灵兽石ID|<$PARAM(0)>Break
[bookmark: 骑宠、下宠前触发]骑宠、下宠前触发
[@Pre_MountState]#IF
TRUE#ACT
SENDMSG 7 <$996(RIDEON).RIDEDRESS>|是否穿御兽类衣服
SENDMSG 7 <$996(Pre_MountState).makeindex>|灵兽/马牌的makeindex
SENDMSG 7 <$996(Pre_MountState).type>|灵兽类型
SENDMSG 7 <$996(Pre_MountState).state>|当前骑乘状态
SENDMSG 7 <$996(Pre_MountState).state1>|变更后骑乘状态

可以通过STOP 结束骑宠动作
[bookmark: 骑宠、下宠触发]骑宠、下宠触发
[@MountState]#IF
TRUE#ACT
SENDMSG 7 <$996(MountState).makeindex>|灵兽/马牌的makeindex
SENDMSG 7 <$996(MountState).type>|灵兽类型
SENDMSG 7 <$996(MountState).state>|当前骑乘状态
SENDMSG 7 <$996(MountState).state1>|变更前骑乘状态

可以通过STOP 结束骑宠动作
灵兽类型=灵兽石Anicount3+灵兽颜色+10
例：迅天雷豹3的灵兽类型=03+3+10=13

[bookmark: 收宠前触发]收宠前触发
[@收宠前触发]
[bookmark: 收宠触发]收宠触发
[@收宠触发]

[bookmark: 物品穿戴前触发]物品穿戴前触发
[@穿戴前触发]#if
True#act
sendmsg 5 穿戴位置--<$996(TakeonBefore).Where>
sendmsg 5 装备唯一ID--<$996(TakeonBefore).ItemIdx>

[bookmark: 交易相关触发]交易相关触发
  [@被交易前触发]
  $996(GETITEM).USERID   返回申请交易的用户ID
  $996(GETITEM).USERNAME   返回申请交易的用户名字

  [@交易前触发]
  $996(GIVEITEM).USERID   返回被申请交易的用户ID
  $996(GIVEITEM).USERNAME   返回被申请交易的用户名字


  可以使用Stop 停止交易
 [@被确认交易前]
 [@确认交易前]
 $996(DealEnd).UserID 角色ID
 $996(DealEnd).UserName 角色名字
 $996(DealEnd).DealUserID 被交易的角色ID
 $996(DealEnd).DealUserName 被交易的角色名字
 $996(DealEnd).Item 我交易出去的物品 物品唯一ID|物品唯一ID 的格式
 $996(DealEnd).DealItem 交易给我的物品 物品唯一ID|物品唯一ID 的格式
 $996(DealEnd).Gold 我交易出去的金币数量
 $996(DealEnd).DealGold 交易给我的金币数量
 $996(DealEnd).GameGold 我交易出去的元宝数量
 $996(DealEnd).DealGameGold 交易给我的元宝数量

 可用Stop停止当前交易

[bookmark: 灵兽死后触发]灵兽死后触发
[@灵兽死亡]
[bookmark: 灵兽释放前触发]灵兽释放前触发
[@BeginReleasePet]
支持stop

[bookmark: 摆摊相关触发]摆摊相关触发
[@摊主销售]、[@摊主销售前]（可终止购买），[@摆摊购买]、[@摆摊购买前]（stop可终止）。
[@摊主销售]
#ACTSENDMSG 7 <$996(ShopSELL).Item>|商品名字SENDMSG 7 <$996(ShopSELL).ItemID>|商品唯一IDSENDMSG 7 <$996(ShopSELL).Money>|货币IDSENDMSG 7 <$996(ShopSELL).Price>|货币数量SENDMSG 7 <$996(ShopSELL).UserName>|交易对方名字SENDMSG 7 <$996(ShopSELL).Type>|0=玩家摆摊，2=灵兽摆摊
[@摆摊购买]
#ACTSENDMSG 7 <$996(ShopBuy).Item>|商品名字SENDMSG 7 <$996(ShopBuy).ItemID>|商品唯一IDSENDMSG 7 <$996(ShopBuy).Money>|货币IDSENDMSG 7 <$996(ShopBuy).Price>|货币数量SENDMSG 7 <$996(ShopBuy).UserName>|交易对方名字SENDMSG 7 <$996(ShopBuy).Type>|0=玩家摆摊，2=灵兽摆摊
[@摊主销售前]
#ACTSENDMSG 7 <$996(Pre_ShopSELL).Item>|商品名字SENDMSG 7 <$996(Pre_ShopSELL).ItemID>|商品唯一IDSENDMSG 7 <$996(Pre_ShopSELL).Money>|货币IDSENDMSG 7 <$996(Pre_ShopSELL).Price>|货币数量SENDMSG 7 <$996(Pre_ShopSELL).UserName>|交易对方名字SENDMSG 7 <$996(Pre_ShopSELL).Type>|0=玩家摆摊，2=灵兽摆摊
;Stop可终止购买
[@摆摊购买前]
#ACTSENDMSG 7 <$996(Pre_ShopBuy).Item>|商品名字SENDMSG 7 <$996(Pre_ShopBuy).ItemID>|商品唯一IDSENDMSG 7 <$996(Pre_ShopBuy).Money>|货币IDSENDMSG 7 <$996(Pre_ShopBuy).Price>|货币数量SENDMSG 7 <$996(Pre_ShopBuy).UserName>|交易对方名字SENDMSG 7 <$996(Pre_ShopBuy).Type>|0=玩家摆摊，2=灵兽摆摊
;Stop可终止购买
[bookmark: 开始摆摊触发]开始摆摊触发
[@开始摆摊]

[bookmark: 死亡前触发]死亡前触发
[@NextDie]
如果在这里加血了，那玩家就不会死亡了，但依然会触发QF下的 [@死亡触发]

[bookmark: 商店@SELL触发]商店@SELL触发
[@NPCSELL]
$996(NPCSELL).NAME  NPC名字$996(NPCSELL).ITEMNAME  出售的物品名字$996(NPCSELL).ITEMPRICE  出售的价格$996(NPCSELL).PRICETYPE  货币类型 0 = 金币 1=绑定金币

[bookmark: 拾取金币触发]拾取金币触发
[@拾取金币]
$PARAM(22) 名称$PARAM(29) 数量$PARAM(30) 0 = 金币 1=绑定金币

[bookmark: 探魔球结束触发]探魔球结束触发
[@探魔球结束]
探魔球DB  AC2 代表探测数量  MAC = 0 代表有系统提示  1=不提示文字信息


如果 AC2 大于0 探测数量 返回变量修改为

返回变量
$996(TMQEND).NUM 返回当前探测试到的实际数量

具体的实际信息则是存在  $996(TMQEND_编号) 编号从0开始
$996(TMQEND_0).Name 怪物名字$996(TMQEND_0).X 所在坐标$996(TMQEND_0).Y 所在坐标$996(TMQEND_0).Dir 方向
$996(TMQEND_1).Name 怪物名字$996(TMQEND_1).X 所在坐标$996(TMQEND_1).Y 所在坐标$996(TMQEND_1).Dir 方向

如果AC2 = 0 则为原始模式 

返回变量$996(TMQEND).State 0 = 没有搜索到 1=搜索到$996(TMQEND).Name 怪物名字$996(TMQEND).X 所在坐标$996(TMQEND).Y 所在坐标$996(TMQEND).Dir 方向

[bookmark: 丢弃绑定类 数据库禁止丢弃类物品触发]丢弃绑定类 数据库禁止丢弃类物品触发
 [@丢弃绑定]
  返回 $996(DROPBIND).MAKEINDEX 返回物品序列号

 [@丢弃禁止规则]
  返回 $996(DROPSPCODE).MAKEINDEX 返回物品序列号

  该触发优先级在安全区提示之前

  可以实现丢弃绑定物品或者丢弃数据库禁止丢弃类物品后弹出提示销毁物品等脚本

[bookmark: 装备为0转成破碎状态前触发]装备为0转成破碎状态前触发
[@NODRUEBEGIN]
返回变量
$996(NODRUEBEGIN).WHERE 装备位置
$996(NODRUEBEGIN).MAKEINDEX 装备唯一ID
如果使用STOP 该装备将不变成破碎状态 直接消失

[bookmark: 摆摊前触发]摆摊前触发
[@摆摊前触发]
可以用stop停止摆摊(不会出现人物带着摊位跑)

[bookmark: 丢弃金币触发]丢弃金币触发
[@丢弃金币]
Stop 可以停止该行为

[bookmark: 躲避触发]躲避触发
[@躲避触发]

[bookmark: 魔法躲避触发]魔法躲避触发
!setup.txt开关AntiMagic=1
[@魔法躲避触发]

[bookmark: 拾取前触发]拾取前触发
[@Pre_PickItem]
Stop可取消拾取
[@Pre_PickItem]#IF
True#ACT
SENDMSG 7 <$996(Pre_PickItem).makeindex>|返回唯一ID
SENDMSG 7 <$996(Pre_PickItem).name>|物品名字
SENDMSG 7 <$996(Pre_PickItem).status>|物品掉落状态|1-玩家掉落或者丢弃，10-NPC掉落，大于10表示怪物掉落
SENDMSG 7 <$996(Pre_PickItem).source>|掉落者的名字
SENDMSG 7 <$996(Pre_PickItem).x>|坐标x
SENDMSG 7 <$996(Pre_PickItem).y>|坐标y
SENDMSG 7 <$996(Pre_PickItem).Count>|物品数量

[bookmark: 手游点击任务触发]手游点击任务触发
[@任务触发]
[@任务触发]#if
True#act
sendmsg 5 变量返回任务ID----$996(TASK).1

[bookmark: 取消任务触发]取消任务触发
[@CancelTask]
[@CancelTask]#IFTRUE#ACT
SENDMSG 16 <$PARAM(0)>|任务ID
SENDMSG 16 <$PARAM(1)>|当前任务中的第几步Break

[bookmark: 被推前触发]被推前触发
[@CanPushed]
[@CanPushed]#IF
TRUE#ACT
SENDMSG 7 <$996(CanPushed).magicid>|返回推动技能ID 如果非技能推动 返回 0
SENDMSG 7 <$996(CanPushed).name>|推动人员
SENDMSG 7 <$996(CanPushed).userid>|推动人userid
SENDMSG 7 <$996(CanPushed).x>|推动人坐标X
SENDMSG 7 <$996(CanPushed).y>|推动人坐标Y
SENDMSG 7 <$996(CanPushed).master>|推动人的主人名字
SENDMSG 7 <$996(CanPushed).type>|0=怪物 1=玩家
[@CanPushed]#IF
TRUE#ACT
RETURN 0
SENDMSG 5 哇别人推不动我了
;Return 0=不推动 1=推动 2=按引擎逻辑判断
[@CanPushed]#IF
TRUE#ACT
RETURN 1
SENDMSG 5 哇谁都可以推动我了
[@CanPushed]#IF
TRUE#ACT
RETURN 2
SENDMSG 5 哇引擎说谁可以推，谁就可以推

[bookmark: PK杀人增加pK值增加触发,支持stop]PK杀人增加pK值增加触发,支持stop
;加PK值
[@KillerAddPk]#if
True#act
Sendmsg 5 加之前的PK值:<$996(PKKiller).Pk>-要加的值:<$996(PKKiller).AddPk>
stop
Break

[bookmark: 被缴械者触发[@Disarm]]被缴械者触发[@Disarm]
[@Disarm]#IF
TRUE#ACT
SENDMSG 7 <$996(Disarm).player>:目标名称
SENDMSG 7 <$996(Disarm).pos>:缴械部位
SENDMSG 7 <$ITEMINFO[<$996(Disarm).pos>].Valueex(210)>:缴械到期时间戳

[bookmark: 玩家被changemode42禁止使用药品后使用药品时触发 [@禁止使用药品]]玩家被changemode42禁止使用药品后使用药品时触发 [@禁止使用药品]
[@禁止使用药品]#IF
TRUE#ACT
SENDMSG 7 <$996(禁止使用药品).makeindex>:使用的药品makeindex

[bookmark: AddMapTips，点击图标触发服务端QF标签]AddMapTips，点击图标触发服务端QF标签
[@MapTips]#ACT
SENDMSG 7 <$996(MapTips).M>|地图号
SENDMSG 7 <$996(MapTips).TYPE>|0:脚本，1:怪物墓碑
SENDMSG 7 <$996(MapTips).ID>|唯一ID
SENDMSG 7 <$996(MapTips).x>|x
SENDMSG 7 <$996(MapTips).y>|y
SENDMSG 7 <$996(MapTips).pic>|图标编号
SENDMSG 7 <$996(MapTips).sign>|Tips标识

[bookmark: 自定义宝宝属性界面，点击触发QF<code>[@SlavePanel]</code>]自定义宝宝属性界面，点击触发QF[@SlavePanel]
手游端global里120008，屏蔽默认宝宝属性界面
[@SlavePanel]#act
sendmsg 7 宝宝界面SlavePanel

[bookmark: 检测到疑似封包返回信息，默认关闭(引擎-功能设置-引擎自定义-疑似分包号中止执行）。]检测到疑似封包返回信息，默认关闭(引擎-功能设置-引擎自定义-疑似分包号中止执行）。
[@疑似标签封包]#act
SENDMSG 5 标签名:<$PARAM(0)>--地图:<$PARAM(1)>--npc坐标X:<$PARAM(2)>--npc坐标Y:<$PARAM(3)>--npc名字:<$PARAM(4)>--标签路径:<$PARAM(5)>)

[bookmark: 定制NP反外挂QF触发标签]定制NP反外挂QF触发标签
[@NPInfo]#IF
TRUE#Act
SENDMSG 7 NP反外挂信息:<$996(NPInfo).Info>--信息2:<$996(NPInfo).Info1>

[bookmark: 擒龙手抓人前触发<code>@Pre_CatchMonster</code>]擒龙手抓人前触发@Pre_CatchMonster
擒龙手技能本身只检测拉人距离和障碍点 其他条件脚本里自己判断
[@Pre_CatchMonster]#IF
TRUE#Act
SENDMSG 7 角色名：<$996(Pre_CatchMonster).name>
SENDMSG 7 角色ID：<$996(Pre_CatchMonster).userid>
SENDMSG 7 目标怪或人：<$996(Pre_CatchMonster).type>|0=怪，1=人
SENDMSG 7 等级：<$996(Pre_CatchMonster).lvl>
SENDMSG 7 类型：<$996(Pre_CatchMonster).RACE>
;stop

[bookmark: 通过地图跳转点，跳转地图前触发。脚本命令map\mapmove是是不触发的]通过地图跳转点，跳转地图前触发。脚本命令map\mapmove是是不触发的
[@beforeSpace]#if
True#act
Sendmsg 5 <$996(beforeSpace).Map>-<$996(beforeSpace).X>--<$996(beforeSpace).Y>
;stop
Break

[bookmark: 双击物品前触发，可以用STOP停止]双击物品前触发，可以用STOP停止
[@BeforeEatItem]
;使用物品前
;STOP#act
SENDMSG 7 BeforeEatItem|<$996(BeforeEatItem).idx>
SENDMSG 7 BeforeEatItem|<$996(BeforeEatItem).makeindex>
SENDMSG 7 BeforeEatItem|<$996(BeforeEatItem).name>|原始名字
SENDMSG 7 BeforeEatItem|<$996(BeforeEatItem).FilterName>|过滤数字的名字

[bookmark: 摆摊售价低于最小价格时触发。]摆摊售价低于最小价格时触发。
通过!setup.txt 进行配置最小值，ShopLowPrice=0的时候则不进行预警触发
[@SHOP_LOW_PRICE]
;摆摊价格低于最低价格#act
SENDMSG 15 <$996(SHOP_LOW_PRICE).MAKEINDEX>|预警商品唯一ID
SENDMSG 15 <$996(SHOP_LOW_PRICE).PRICE>|预警商品摆摊价格
SENDMSG 15 <$996(SHOP_LOW_PRICE).PAYTYPE>|预警商品货币类型

[bookmark: 怪物被杀时，杀怪者触发。]怪物被杀时，杀怪者触发。
[@杀怪触发]#ACT
SendMsg 5 <$996(杀怪触发).0>|获得原始经验—怪物数据库中设置的经验
SendMsg 5 <$996(杀怪触发).1>|怪物名称
SendMsg 5 <$996(杀怪触发).2>|怪物原名
SendMsg 5 <$996(杀怪触发).3>|怪物RACE
SendMsg 5 <$996(杀怪触发).4>|地图编号
SendMsg 5 <$996(杀怪触发).5>|地图名称
SendMsg 5 <$996(杀怪触发).6>|怪物等级
SendMsg 5 <$996(杀怪触发).7>|怪物坐标X
SendMsg 5 <$996(杀怪触发).8>|怪物坐标Y
SendMsg 5 <$996(杀怪触发).9>|宝宝唯一ID
SendMsg 5 <$996(杀怪触发).10>|怪物ID
SendMsg 5 <$996(杀怪触发).20>|实际获得经验—DB经验*服务器设置的倍率

[bookmark: 使用技能缺少毒符的时候触发]使用技能缺少毒符的时候触发
[@MISS_ITEM]
;包里没有毒药后#act
SENDMSG 7 <$996(MISS_ITEM).COUNT>|需要的数量
SENDMSG 7 <$996(MISS_ITEM).TYPE>|类型
;1 = 缺少道符  2 = 毒药  3 = 稻草人偶
SENDMSG 7 <$996(MISS_ITEM).MUTEX>|类型2
;1 = 绿毒/雄性稻草人偶  2 = 红毒/雌性稻草人偶
[bookmark: 怪物物品掉落前触发]怪物物品掉落前触发
只有物品名字在Envir\DropNameList.txt 才会产生触发功能
[@_MonDropItemFun]#act
SENDMSG 7 <$996(MONDROPITEMFUN).MAPNAME>|掉落地图名字
SENDMSG 7 <$996(MONDROPITEMFUN).MAPDESC>|掉落地图描述
SENDMSG 7 <$996(MONDROPITEMFUN).MONNAME>|死亡怪物名字
SENDMSG 7 <$996(MONDROPITEMFUN).MONFILTERNAME>|死亡怪物过滤数字名字
SENDMSG 7 <$996(MONDROPITEMFUN).MONRACE>|死亡怪物RACE
SENDMSG 7 <$996(MONDROPITEMFUN).ITEMNAME>|掉落装备名
SENDMSG 7 <$996(MONDROPITEMFUN).ITEMFILTERNAME>|掉落装备名过滤数字后
SENDMSG 7 <$996(MONDROPITEMFUN).PLAYNAME>|归属玩家名字
SENDMSG 7 <$996(MONDROPITEMFUN).PLAYUSERID>|归属玩家USERID
[bookmark: 后台自定义重载菜单触发]后台自定义重载菜单触发
代理可在后台 开服管理-游戏配置-开关服版本更新-重载脚本配置 里自定义菜单
[@_DiyMenu]#ACT
SENDMSG 7 <$996(DIYMENU).ID>
SENDMSG 7 <$996(DIYMENU).COMMAND>
SENDMSG 7 <$996(DIYMENU).VALUE>
[bookmark: 使用技能获得经验触发]使用技能获得经验触发
执行Return 0代表不加经验，等于其他数值代表加多少
[@AddMagicExpFunc]#act
SENDMSG 7 <$996(AddMagicExpFunc).MagicID>|当前技能ID
SENDMSG 7 <$996(AddMagicExpFunc).MagicName>|当前技能名字
SENDMSG 7 <$996(AddMagicExpFunc).MagicLevel>|当前技能等级
SENDMSG 7 <$996(AddMagicExpFunc).MagicMaxLevel>|当前技能最大可升等级
SENDMSG 7 <$996(AddMagicExpFunc).MagicMaxExp>|当前技能等级最大需求经验数
SENDMSG 7 <$996(AddMagicExpFunc).AddExp>|此次增加的技能经验点
;Return 0
[bookmark: 背包丢弃 身上暴出 背包暴出]背包丢弃 身上暴出 背包暴出
注意当前触发下此物品已从背包删除请勿去修改物品获取变量等操作
[@丢弃触发_End]#IFTRUE#ACT
sendmsg 7 <$PARAM(31)>=物品ID
sendmsg 7 <$PARAM(32)>=地图名字
sendmsg 7 <$PARAM(33)>=丢弃状态(目前为固定值，后期扩展使用)
sendmsg 7 <$PARAM(34)>=丢弃角色
sendmsg 7 <$PARAM(35)>=坐标X
sendmsg 7 <$PARAM(36)>=坐标Y
[bookmark: 加载全部脚本前触发]加载全部脚本前触发
[@ReloadAllNpc_Begin]#act
SENDMSG 16 加载全部脚本前触发

[bookmark: 加载全部脚本后触发]加载全部脚本后触发
[@ReloadAllNpc_End]#act
SENDMSG 16 加载全部脚本成功后触发

[bookmark: 行会职位变更触发]行会职位变更触发
[@UpdateMember]#IF
TRUE#ACT
sendmsg 5 <$996(UpdateMember).UserName>|<$996(UpdateMember).UserID>
sendmsg 5 从<$996(UpdateMember).OldRank>变更为<$996(UpdateMember).Rank>(<$996(UpdateMember).RankName>)

[bookmark: 自动捡取操作结束触发]自动捡取操作结束触发
[@PickUpItems_End]#ACT
SendMsg 7 <$996(PickUpItems_End).TYPE>|0=正常结束,1=背包满了结束拾取

[bookmark: 人物死亡后，支持绑定身上物品直接销毁时触发]人物死亡后，支持绑定身上物品直接销毁时触发
需开启(选项-功能设置引擎自定义-死亡时绑定物品消失)
需开启死亡掉落物品
[@DropBind]#act
SENDMSG 7 装备名字：<$996(DropBind).NAME>
SENDMSG 7 装备位置：<$996(DropBind).WHERE>，包裹掉落返回-1
SENDMSG 7 唯一id：<$996(DropBind).MAKEINDEX>

[bookmark: 货币数量变动触发，除经验之外]货币数量变动触发，除经验之外
[@ChangeMoney]#ACT
SENDMSG 5 货币类型:<$996(ChangeMoney).type>
SENDMSG 5 操作符:<$996(ChangeMoney).Method>
SENDMSG 5 数量:<$996(ChangeMoney).num> 数量

[bookmark: 仓库取出物品触发]仓库取出物品触发
[@仓库取物品]#IF
TRUE#ACT
SENDMSG 7 <$996(仓库取物品).name>|名字
SENDMSG 7 <$996(仓库取物品).makeindex>|唯一id
SENDMSG 7 <$996(仓库取物品).count>|数量

[bookmark: 物品进入仓库触发]物品进入仓库触发
[@AddStorage]#IF
TRUE#ACT
SENDMSG 7 <$996(AddStorage).name>|名字
SENDMSG 7 <$996(AddStorage).makeindex>|唯一id
SENDMSG 7 <$996(AddStorage).count>|数量

[bookmark: 添加好友前触发]添加好友前触发
[@Pre_AddFriend]#IF
TRUE#ACT
SENDMSG 7 <$996(Pre_AddFriend).userid>|唯一ID
SENDMSG 7 <$996(Pre_AddFriend).name>|角色名字
;stop

[bookmark: 宣战前触发，支持stop]宣战前触发，支持stop
[@UNIONWAR_BF]
[bookmark: 联盟前触发，支持stop]联盟前触发，支持stop
[@UNIONLEAGUE_BF];

[bookmark: 聊天消息发送坐标的功能，点击触发]聊天消息发送坐标的功能，点击触发
[@QuickLocation]#IF
True#ACT
SENDMSG 7 地图号：<$996(QuickLocation).Map>
SENDMSG 7 坐标：<$996(QuickLocation).X>:<$996(QuickLocation).Y>

[bookmark: 手机端小地图界面，点击跳转点名字和NPC名字，触发]手机端小地图界面，点击跳转点名字和NPC名字，触发
[@MiniMapList]#IF
True#ACT
sendmsg 5 "类型：<$996(MiniMapList).Type> 2=jmup/3=npc"
sendmsg 5 "点击的坐标：<$996(MiniMapList).X> <$996(MiniMapList).Y>"
sendmsg 5 "跳转的坐标：<$996(MiniMapList).dstid> <$996(MiniMapList).dstx> <$996(MiniMapList).dsty>"

[bookmark: 使用灵兽项圈捕捉灵兽触发]使用灵兽项圈捕捉灵兽触发
[@捕捉灵兽]#IFTrue#ACT
SENDMSG 5 成功捕捉<$PARAM(2)>级<$PARAM(0)>,外观ID=<$PARAM(1)>,消耗物品唯一ID=<$PARAM(3)>
[bookmark: _GoBack]
