宝宝相关触发
[bookmark: 增加宝宝叛变触发 QF[@宝宝叛变]]增加宝宝叛变触发 QF[@宝宝叛变]
[bookmark: 自己宝宝死亡触发QF @SelfKillSlave]自己宝宝死亡触发QF @SelfKillSlave
· [@宝宝死亡] 兼容彩虹引擎写法　如果脚本中有 @SelfKillSlave 触发则不会再触发@宝宝死亡标签
增加宝宝死亡触发功能脚本 [@宝宝死亡] 返回以下参数！$PARAM(0) //宝宝名字$PARAM(1) //地图编号$PARAM(2) //地图X$PARAM(3) //地图Y$PARAM(4) //击杀者名字
· 
[bookmark: 杀死别人宝宝触发QF @KillSlave]杀死别人宝宝触发QF @KillSlave
· 返回变量 $996(KillSlave).1 返回杀死的宝宝名字
[bookmark: 玩家攻击别的玩家的宝宝触发 QFunction-0 @HitSlave]玩家攻击别的玩家的宝宝触发 QFunction-0 @HitSlave
· 返回变量 $996(HitSlave).1 返回被攻击玩家
[bookmark: 新增玩家的宝宝被别的玩家攻击触发 QFunction-0 @SlaveDamage]新增玩家的宝宝被别的玩家攻击触发 QFunction-0 @SlaveDamage
· 返回变量 $996(SlaveDamage).1 返回攻击者玩家
[bookmark: 新增宝宝召唤触发 QFunction-0 [@Slavebb]]新增宝宝召唤触发 QFunction-0 [@Slavebb]
· 返回变量 $996(Slavebb).1 返回宝宝USERID
[bookmark: 新增宝宝升级触发 QF @Slaveupgrade]新增宝宝升级触发 QF @Slaveupgrade
· 返回变量 $996(Slaveupgrade).1 返回宝宝USERID
[bookmark: 新增宝宝叛变触发 QF @宝宝叛变开始]新增宝宝叛变触发 QF @宝宝叛变开始
· 返回变量 $996(BAOBAOROYALTY).USERID 返回宝宝USERID
[bookmark: 扩展KILLSLAVE 命令]扩展KILLSLAVE 命令
	脚本命令: KILLSLAVE
	是否可省略
	值范围
	说明

	参数一
	是
	文本
	需要杀死的宝宝名字 SELF代表自己所有宝宝,或者为空默认为所有宝宝

	参数二
	是
	数值
	数量,为空默认为一

	参数三
	是
	数值
	方式(为空或者0有死亡动画 1直接消失)


[bookmark: 新增宝宝触发 如果宝宝被别人诱惑走之前触发 qf @baobaobyebye]新增宝宝触发 如果宝宝被别人诱惑走之前触发 qf @baobaobyebye
$996(baobaobyebye).name1  诱惑之光使用者(小偷)
如果 脚本内执行 Stop 则宝宝不让诱惑走
[bookmark: 增加宝宝杀怪后 触发 主人的 [@杀怪触发]]增加宝宝杀怪后 触发 主人的 [@杀怪触发]
返回参数 $PARAM(9) 宝宝唯一ID$PARAM(9) 的返回值 可以通过  $BAOBAO(宝宝唯一ID) 可调出宝宝名字 属性等功能

[bookmark: 宝宝重新加载属性时会触发 QF下]宝宝重新加载属性时会触发 QF下
· [@SlavePower+怪物类型] 返回变量 :
$996(SlavePower).1 返回宝宝当前等级
$996(SlavePower).2 返回宝宝USERID
$996(SlavePower).3 返回宝宝可升最高等级
怪物类型 : 怪物RACE
配合脚本 Return 参数一(伤害值) 可直接给宝宝变化伤害 仅可在@SlavePower下使用
备注: 重新加载属性 召唤出来时 宝宝升级时  都会触发这个标签
@slavePower 下 新召唤出来的宝宝 $BAOBAO 变量无效 尽量不要使用$BAOBAO标签，以防止出错
· 怪物类型 : 怪物RACE
配合脚本 Return 参数一(伤害值) 可直接给宝宝变化伤害 仅可在[@SlavePower]下使用
备注: 重新加载属性 召唤出来时 宝宝升级时 都会触发标签[@SlavePower]
@slavePower 下 新召唤出来的宝宝 $BAOBAO 变量无效 尽量不要使用$BAOBAO标签，以防止出错
;强化骷髅
[@SlavePower206]#IF
TRUE#ACT
RETURN 200
SENDMSG 5 我的宝宝当前等级<$996(SlavePower).1>

[bookmark: 新增宝宝变量]新增宝宝变量
	变量
	作用

	$BAOBAOCOUNT
	返回宝宝数量

	$BAOBAO(第几个宝宝或者USERID).属性名称
	返回指定宝宝的指定属性



	变量名: $BAOBAO(第几个宝宝或者USERID).属性名称
	说明

	NAME
	宝宝名字不带数字

	FULLNAME
	宝宝数据库完整名字

	USERID
	宝宝唯一id

	LEVEL
	宝宝当前等级

	MAXLEVEL
	宝宝最高可升等级

	AC
	防御下限

	AC2
	防御下限

	MAC
	魔御下限

	MAC2
	魔御下限

	DC
	攻击下限

	DC2
	攻击下限

	MC
	法术下限

	MC2
	法术下限

	SC
	道术下限

	SC2
	道术下限

	WALKSPEED
	走路速度

	HITSPEED
	攻击速度

	HP
	当前血量

	MAXHP
	最大血量

	TYPE
	类型 0=坐骑豹子 1=宝宝

	TIME
	剩余叛变时间(分钟)

	X
	宝宝当前坐标X

	Y
	宝宝当前坐标Y


[@baobao]
当前宝宝数量: <$BAOBAOCOUNT>\
第一个宝宝:\
名字: <$BAOBAO(0).NAME>   完整名字: <$BAOBAO(0).FULLNAME>\
等级: <$BAOBAO(0).LEVEL>  最大等级: <$BAOBAO(0).MAXLEVEL>\
防御属性: <$BAOBAO(0).AC> - <$BAOBAO(0).AC2>\
魔御属性: <$BAOBAO(0).MAC> - <$BAOBAO(0).MAC2>\
攻击属性: <$BAOBAO(0).DC> - <$BAOBAO(0).DC2>\
魔法属性: <$BAOBAO(0).MC> - <$BAOBAO(0).MC2>\
道术属性: <$BAOBAO(0).SC> - <$BAOBAO(0).SC2>\
走路速度: <$BAOBAO(0).WALKSPEED>  攻击速度: <$BAOBAO(0).HITSPEED>\
宝宝类型: <$BAOBAO(0).TYPE>
[bookmark: 增加宝宝攻击前/被攻击前触发]增加宝宝攻击前/被攻击前触发
  宝宝攻击前触发 QFunction-0.txt
  [@AttackDamageBB]
  $996(AttackDamageBB).0 //攻击目标技能
  $996(AttackDamageBB).1 //攻击目标对象（0：是怪物，1：玩家或元神）
  $996(AttackDamageBB).2 //目标是否元神（0：是玩家，1：是元神）
  $996(AttackDamageBB).3 //目标名字
  $996(AttackDamageBB).4 //目标原始名字
  $996(AttackDamageBB).5 //目标坐标X
  $996(AttackDamageBB).6 //目标坐标Y
  $996(AttackDamageBB).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）
  $996(AttackDamageBB).8 //目标当前血量
  $996(AttackDamageBB).9 //目标最大血量
  $996(AttackDamageBB).10 //此次对目标的伤害数值
  $996(AttackDamageBB).BAOBAOID //当前宝宝ID

  宝宝被攻击前触发QFunction-0.txt
  [@StruckDamageBB]
  $996(StruckDamageBB).0 //攻击者技能
  $996(StruckDamageBB).1 //攻击者对象（0：是怪物，1：玩家或元神）
  $996(StruckDamageBB).2 //攻击者元神（0：是玩家，1：是元神）
  $996(StruckDamageBB).3 //攻击者名字
  $996(StruckDamageBB).4 //攻击者原始名字
  $996(StruckDamageBB).5 //攻击者坐标X
  $996(StruckDamageBB).6 //攻击者坐标Y
  $996(StruckDamageBB).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）
  $996(StruckDamageBB).8 //攻击者当前血量
  $996(StruckDamageBB).9 //攻击者最大血量
  $996(StruckDamageBB).10 //攻击者给我的伤害数值
[bookmark: 宝宝被别人诱惑走之前触发]宝宝被别人诱惑走之前触发
qf [@baobaobyebye]
$996(baobaobyebye).uid  (宝宝ID)
$996(baobaobyebye).name1  诱惑之光使用者(小偷)
如果 脚本内执行 Stop 则宝宝不让诱惑走
[bookmark: _GoBack]
