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1. 	
�����
��� � ��
�
�� ������� 
�������� &
	�� �!
"���� 
�	

��
 ��������
 �������	��� ��	���� � ��!
���
����� ����������� �� ����������� 
���� 
���������������
 �	
 ���� TES 4 Oblivion. /!
"��� ��
������!
� �	
 ����
��
��� - 	��
�, ������#�) ���� ��"���
���
 
����(���&�� ���� - ��� �	
 ��!����#�), ��� � �	
 ������) ��������-�������	����. 
 
%
����� �������: 
��, ���
!�� -
, ���
�
 � �
	���� �!
"���
 �	
 ���� TES 3 Morrowind - MSfD (Morrowind Scripting for Dummies). 1���� 
�!
"���� - GhanBuriGhan. ���	
��

 ��������
 �
���
 - MSfD 8.0. �� MSfD 8.0 �!�	��� ������ ������� ���-
���� 	��
� � 
�	
 �����) ���� �!
"��� �
������
	��� ���	 �����	���� ������. 
 
%�!���
 � 5-� �
���� ��!�	��� ��"��� ��� �
�
����� MSfD �� ������� 
���. � ��"��
 �!�������	� Boblen (� �����
#�� 
���
�� !	
� ������� OSFM team), Falca, Amargo (Nomad), Kuja, Ladimir, Vlad kudriashov, Turin Turambar � �����
 �����
. 
���� �	�	��� ��"��� ��� �
�
�����, �
���
 MSfD �����	� �� �
�����. � ���&
 ���&�� "�	� ����#
�� ������
 �(-	��� 
�
���
 MSfD v7.0 rus. %
����� ����'
 �� ����� ����
���
	����� ��"���
 � ���
��
�
 ��
��	��� ���-
 ������
 ��-	��� 
�
���
 MSfD v7.0, ������� �
�
���� ������� ���	 Aidan4. 
���	
����, 8-� �
����, �
�
�
	 Gwathlobal, �������, � �	���, ���-
 
�	

��
 !	
��� ��'
� �������. � ��	��
�'
� 
Gwathlobal ���"	�����	 
#
 ���� ������� �
���� - MSfD 8.1 rus, � ������� ��
� ��"���
���
 ����	�
��
. /!
"��� 
��������� � ��)�� 7z � ��

� �
"�	�'�� ����
� - 440��. 
���!��� 
�� �� ��-
�
 �� ����
 TESPlay:  
http://tesplay.ru/content/articles/articles_m.shtml?view=5 
 
��
��	��� ��(����&�
, !�� �
�!�� ��
� ��"��� ��� �����, 9-� �
���
� MSfD. %� �
� ��� ����(
�� �� GhanBuriGhan ����
	 
����� ����� - Yacoby. ���	
-�����, ��� � �
�� �"���
� �
	�, �� ��-
�
 �� �(�&��	���� (����
 � �
�
 "Morrowind Scripting 
for Dummies 9": http://www.elderscrolls.com/forums/index.p...howtopic=553402 
%�, !�� -
, ��-
	�
� 
�� ����!������ � �
��
��
, �����	��� ���� � �
	��� �) ��� �
	
���... 
 
��
�����	�� �	
 ��������
 ������ �!
"���� - OSFM. 
� ���	
���� ���� - TES 4 Oblivion, �� �����
��� � TES 3 Morrowind, "�	� ��
�
�� ���-
���� ���
�
���, �����#�)�
 
������!
��� ��
) ���
���� �
���	

. . ���, ���
!��, ���	
�	� �� ��"�� �
��"
-��
 ���
�
��
 � ����&���) �������
 
����(���&�� � �������� ���
. �����	��� ��� � ������ �!
�� ��-���� �������, ��� ��������
 ��������. ������� 
����	������
 �
����
����
��� � ���
 � ��'���
 �� ��
&��	���� ���
���
����
��� 
���
 ���������������
. %� ��� ��� 
��� �
	�
��
, ������ ���"
������ 
����, (���&��, ������ - ���, �� ���
�� �
	��� ���� ��(����&�� �� ������� 
���
 "�	� 
�!
�� ��	�, �
 	�!'
 �"���
� �
	� � �
�!��, �����
 ��!�� ���... 
2�� �����&�
 � ���	� �	����� ��
�����	��� � ��������� ������� �!
"����. 
 
$
�	���&�
 ���
��� OSFM. 
���
�� ��	�!�	 �������
 OSFM � ��������	 � ���&
 ��
 2006 ����. OSFM - �""�
�������, ������
 ���'�(������
��
 ��� - 
"Oblivion Scripting for Modmakers", !�� � ������� �
�
���
 ��-�� �
�
�
��� ��� "������� �"	������ �	
 ����
��
���". 
��!
�� "����
��
���", � �
 "!�������" (dummies), �������
 ��? %� ���-��
, ��
 �������
, !�� ����� MSFD GhanBuriGhan 
�
 ���
	 �� ����� �!
"��� - "OSFD"? 
 
3	
 �
�	���&�� ����������� "�	� ������� ������� OSFM team, � ������� ��'	� �
�������'��
 	��� - ��� �"�!��
 
��	������
	�, ��� � ��
�������
	� ���	�!��) ������, ����
#
���) ���� TES. � ���, ��� ��������	��� ��"���, �� ��-
�
 
������, ���
��� ���� "Scripting for Oblivion": 
http://theelderscrolls.3dn.ru/ 
��
��� 2006-�� ���� �� ���	�!��� ���!���� ������� �
�

)�	� �� RUMOR (Russian Morrowind web Ring). ����� 
����
����, !�� �
�
�� RUMOR ���'�(������
��
 ��� Russian Morrowind-Oblivion web Ring (Ru-M-O-R): 
http://forum.rumor.ru/ 
 
%
����� � �������) � ���
��
. 
 



3	
 ����, !��"� ��	�!��� ������� � ����, �
�")����� ����	������� ��
&��	���� ��������� - Tes 4 Construction Set 
Oblivion, ��
�����	
�#�� ��"�� �
	���	
���� ��	��(���&����	���� �
������. .�
��� 
�� ����	�����	� �����"��!��� 
Bethesda Game Studios (Bethesda Softworks) �	
 �������
 �������� ����. 
 
� ������ ��'
�� �!
"���� ��	�-
�� ��(����&�
, ����
#
���
 �� The Elder Scrolls Construction Set WIKI (��	

 �	
 
��������� ������ WIKI) - ��
&��	����� (����� �� �(�&��	���� ����
 Bethesda, �� ������� �"�!��
 ��	������
	� ��
��� 
����� ��
��� 	�"�
 ���
�
��
 � �
���� ����
�, �"���#�
 � ����	�

 �) ����� ������. ���, ����
�
���, WIKI ���	 
�������� ����!����� ��(����&�� �� �	���������
��� � ��"��
 � ������������� . 
 
%
���	��� ����
	�� WIKI ���
�-�� ��
�
��
 � �������) � ��������, ��
�����) � �) ��������
�, �	
 �) ���	
���#
�� 
��	�!
��
 � ��"���
���
 ����(���&�� �������� ���� - ��� ������
��
 �	�����. ��������
 �	����� ��)���
���
 � ���
 
(��	� � ���'��
��
� ESP � ����	�!����
 � ���
 � ����#�� ��
&��	���� ���������-�"�	�!�� Oblivion Launcher. 
 
��, �����

��
, �
 ���	� ��������������� ����� ��#��� ����!��� ��(����&��, ��� WIKI. ������� �� ��!�	���� ����
 
�� ���
	��� �
�
������ ����
�, ����
#
���) �������� � ��"��
 � �
�������� ��������. /!�����
, !�� WIKI �����
��
 �
 
���(
������	���, 
�� �
	��
 �!����� ���"����� �� �'�"��, ��� ��� �� �������"��. ������ �'�"��, � WIKI ����
!�
��
 �
 
����
� !
���
 ��	�-
��
 ����) ���	
� �������� ����
�, ������� � �
�
��� ���) ��-
� "��� �
�������!���. 3� ��) ��� � 
WIKI �
 ���������������� ����� ��-��� ������, ��� ��������� (���&��. .�
��� ������� ��� ��������� �!
"���� �����
 
���
�-�
��
 �� �����	��� �� �����-����� ����
�
��. 
 
/��, �� ��	-�� ��������, !�� ��	����� ��
 �'�"��, 	
����� � "�!
�
���" ������!
��� �
�����-��. ������� �����

 
������ ���#
��
, 
�	� ������
 �"����-���
, � "��
� ��� �!
�� "	��������, 
�	� �� ���"#��
 ��� � ��). 
 
���� ���
!���
 � ��
�	�-
��
 �� �	�!'
��� �!
"���� �� ��-
�
 �������� �� (����
 ������� OSFM: 
http://forum.rumor.ru/index.php?showforum=138. 
�� �"
���
	��� �!�
� �) � ����) �
���
) OSFM. 
 
� ������ �������, 
�	� �� 
�	

�
�� ������� ���
�
���) ��������, �!
"��) ����"�� �	� ����
�, ���������#�) �	�-��
 
���
��� ����������, �� � �����	�����
� ��	�!�� �) � �!
"���, ������, �����

��
, ��'
 ��������� �� ����
#4���� 
���
���	. 
 
%
����� � ��'
� ������
. 
 
������� �����"��!���� ����� �������
 "OSFM Team". 
 	
�� �������: 
1. Garin 
2. Platinum 
3. ZomBoss (Zomb) 
4. Anruin (AD) 
5. ForceKeeper 
6. Willmore 
7. Gwathlobal 
8. LiLu (LizardOfOzz) 
9. Boblen 
10. Eugene 
11. ����
 
12. TyRun 
13. Gelalhor 
 
5 "	������� ��
) !	
��� ������� �� )���'�� ��"���, �� )�!� ���-
 �������� "	����������� 	��
�, �������'�� ��� � 
�����
 ��
�
 � ��"��
 ��� �!
"�����, � ��
���: Zig, Vitalka, ��������� � �����
 �����
. 
 
. � ���	�!
��
. 
 
%�' �!
"���, ���
���, ����-
� ��� � �������� ��'�) �����	���) �����. � ����� ��
�
�� ��� ��� ���	���, ������ ���, 
���-�
��
 �������	��� � ����
��
��. 
 
��
 ����� ������	
-�� ������
 OSFM Team. 
�� �������� ����
#
��
 �!
"���� �� ��'�) �����) �"��#���
�� � ���������
	� ���
���, �� "�'� �� ��
. 
��
 ��������#�
 � ��� �������, ���
!���
, ����	�
��
 � ��
�	�-
��
 �� ��-
�
 ��	�-��� �� (����
 ���
���: 
http://forum.rumor.ru/index.php?showforum=138 
 
� ���������, 
��
�
������ �

���� Aleksandr Garin. 
2007 �. 
 
 
 
 



2. �������� 
 
2.1 ��� ���
���
���� ��
 
��
�
����
. 
�� �
'�	��� ��
���
 �� ��� ������� ��"���, ����!�����
, !�� �!
"��� "��
� ��	
�
� ��
� - � ����!���, � ������� 
�������	����. � 	�"�� �	�!�
, �����	��� ���&
�� ��������
 �������� � TES 4 ��	�-��	�
, � ��� 
��� �"�����	�
 ������ 
��������&�
�� � (���&�
��, �� ���

��
, !�� ��' ���� �
 ���-
��
 ��������� � "��
� ��� ��	
�
�. 
 
/!
"��� ������
� ���	���!�� MSFD – �� �������� � �	�-����. 
� �
���� ���
 ���	
 ���������� � �������� ��������
 �������� ��� "��
� ��
�	�-
�� �������� ���� ����� �
���� ������, 
������� ���� �	���� � ��� � ��	�!��� 
�� � ����. 3�	

, ���	
 "�	

 �����"���� ���!
��
 ���������� � ��
) ������, ��� 
���-
�
 �������� ���� ������ ������ - � 	���'��� �� '��(� – �� "�	

 �	�-���, !
� �
����, �� ��� �!
"��
 ����"�
 
������� ��	
��

 
��. 
 
� �
���� ��� �� ��	�!�	� �������
 ��
) ���
����) �� ������ ���
�� (���&�� (��
�� 359), ������
 ����� ����	��������
 
� �������) �"	������, �������
 ��
) �����	���) ������ � �������
 ��
) (���&��, ������
 ��'	� � ���'����
	� �������� 
OBSE v0009�. 3	
 ��'
�� ���"���� �������
 �����	�-
�� � �	(������� ���
��
. 
� ���&
 �
����� ���� �� ����
���	� ���	�!��
 ���	�-
��
 � ��
��
���� ������
	� �� �
����� ���� �� ���	���� �� 
������&� � ��-��� ��(����&�
�. 
 
2.2 ��
 ���
� ��
���? 
���������� 
���, ������� ����	������ � ���
 TES 4 Oblivion, 
�	

��
 �����	����, 
�� �
	��
 ����	������� ����
, ����
 
����� ����. %� �����	���� 
�� ��-�� ������� � �� ������ ���!����. ������� ���� ��� �
�������
 �����-����� �� 
���
�����&�� � ���
�
��� �������� ����. ��� ����� ��, !
�� �
	��
 ��
	��� �������� ������� �
������. 
 
� ���������� 
��� TES 4 �����
�
�� ����� ������ � ��� ������
��� ����
� - �
�
�� ���	� �����-�� �
#�, ������
 ����'
 
�
	��
 "�	� �
�	������� � TES 3. 
 
���� ������� ��
�����	
�� ��"�� �
"�	�'�
 �
������
 (����
��� � ����������� �����, ������� ����	�

� � ���
 
���
�
	
���
 (���&��, ���
�

 ����� �"����� ������� ���. ������� ����� “�
'����
” �� ���	�!��
 �"*
���, � ���-
 
����	�
�� ���
�
	
���
 �
�����
 � ���	���) �	� ���	
-����� �����
�� ������ � ��
���). 
����� �� ����) "�	�'�) �
��������� ����������� 
���� 
�	

��
 ���������
 �����-����� ���
�
	
��
 ���� ��-���� �� 
�	�������
 �	���'� �	� ������ ��'�. %� � ��
�� �-
 ��
��	��� ��
�����, � ����#�� ������) ��� ���"	
�� �
'�
��
 
	
��� � ������. $
!� ��
� � ���'����
	
 ����������� 
���� OBSE, ������� ���
�-�� �� ������ ���
�� ���	� ����� ���	�
 
��"��������"��) � �!
�� ��	
���) (���&��. 6�� �� ��-
 ��
	�� �������
. 
 
%�������, !�� ������ - ��� ���
���
����
��� ����������� ���. �	
�����
	���, �� �
 ��-
� ����	�
���
 �������
�
	��� 
- �	
 
�� ��"��� �
�")����� �����
, ������	��������
 ���������. � ��'
� �	�!�
 ��� �
	�
� “���-��” ����, ������� 
“��'��” � ����	�

��� exe-(��	 - Oblivion.exe. 
 
2.3 ��
 �
��� ��
����? 
%� ��
, !�� 
��� � ���
, �� ��-
�
 �
� �	� ���� �����"�� ����
��������� � ����#�� ��������. �������
 ������"����
 
�������� ���� �"	����� � "�������� 
�� �
������ – � ��'
� ������
-
���. .��� ��
��� �
�����
� �� �
�����
 ������. %� � 
����#�� �������� �� ��-
�
 ���
���� �
��&�� ���� �� ��� �
�����
, ������
�, 
�	� ����� ���
�
��� �	� �
����!�� 
����
���	 ��
����, �� ��-
�
 ������� �
������, ��
������� �
�� � ��!�, ������� ���� � ��	���... 
�������, ��� ����
���	���
 ��
����� ����
�����
 �� �
���	
�, ����� ����	��������
, ������
�, �	
 �������
 )����) 
	���'
�, ���"� �	�-��) ��
���� �	� �	
 ���������
�
��
 ��-��� �����&��. �� ��-
�
 ��������� 	�"��� �
�����-� ���� 
����	�
�� ����
� �
�������
���
 
�� �
�����
, � ��-
�
 ��
	��� 
�� !�
���!���� “�����”, ����	������ �	
 ����� 
��
����� �����	
��
 ��������
���� ���
		
����. ������� ������� ��� ������� ���� ��"���
���
 �����	���
 ���	�����
 
�	� ��!��������
 ��
��
��, ������
 "���� ����	�
�� �
�����
, 	
-�#�
 �� ��
�
	��� �"�!��) ��!��������. � �"#
�, 
�����-����� �������. 
 
2.4 ���
 �� �
��� ��
����? 
��� "� ��� �� "�	�, � ���������� 
��� ��

� � ���� ������!
��
. � �
� �
� ���� "�������� � ����
���	������ (���&��, 
������
 
��� � “"�	�'�)” 
����) ���������������
, ����) ��� �.++, Pascal �	� Delphi. 0���&�� �"	������ 
��
&��	���������. %� ������ ���
�� ���
���� 359 (���&�� (���� �� ��) - This, ��
��	��� � WIKI ����
� �
�����), �� � 
���
 ���
��������� ��	��� 353 �� ��). �
� �
 �
�

 ������� ��"���!����� �
� – (���&�� � �������� ����	��� � 
��"��	
	��� � ���� �� �
�")��������. 
 
6�	� �� ��)����
 ��
	��� �
!�� ���������������
, !�� ��)���� �� ����� �����-����
� 
����, ��, ����

 ��
��, ��� � ��� �
 
��	�!���
 - �� �
 ��-
�
 ���
���� ������	��������� (��	 Olivion.exe, � ��)����
 ���� ���� �� ���
���� ���!���� 
Bethesda �
 ���"	�����	�. � ����� �	�-����
� ��������
 � �������
 ����) (���&��. 
� �����	
, ������
�, �� ��-
�
 ��������� ���	��� (���&�� � ���&
���, ���	��� ��� ��-��. ��-�� ��-
 �������, !�� 
���������������
 � �����	
 ���	�!�
��
 ��
��� � ��������� �����������, ������
 ���
� � �
���
 �������� ��������� 
������ ���������
 �� �
�")��������. /��, �������� �� ���������� 
���
 ����� (���&��, ����	���
 ��	��� �
������, �
 
������
. �������� ���� ��
�� �
�. %� �� �
 ���
�-��
�, !�� ��� �
�����-��. ����
��� �	�-�� ���'����
	� �������� 
OBSE, ������� "��
� ��������������
 � �
���� ���
. 



����!
�, 
�	� ��� �
������
	��� ��-�� ����
-��"��� (���&�
, ����� ��� �
 ����
#�
� �"�������
 �
����
����
��� � 
�����"��!���� OBSE � �����"�� �������� � ��	�!��� 

 � �
	�� �	
���#
� �
����. .�
��� ����� �"����� ��
��	��� 
���-
���� ����) (���&��. ����
 ������!�� ��)�����
 �� �(�&��	���� WIKI. 
 
��� "� ��� �� "�	�, �� ��#
������ �")����
 ���� �
'
��
 �
������) ���"	
�, ���	�!��
 �	���� � �����, � �
'��� �� 
�	� ���� ����!� ��-��, ����	������ �����-��"��� �
����������� ���)��. �� ������ ���
 �� ���������� ����
�� 
�
'
��
 �
������) �	�-��) ����!. 
 
6��� � �����
 ������!
��
. ������� ����� ���
�
�� �������� ��
��
���, �� ��� �
 ����� ������� �"��	���� ����� ��
��
� 
�
����
����
��� � ���
, 
�	� 
�� ���
	� � �
������ �
 "�	� ��	�-
�� � ���� �	� �	���� ����!�	���. ���-
���� (���&��, 
��������) �	
 ����	�������
, �
 �
�
������� ��
) ����
"����
� �	�����������
	
�. ��� "� ��� �� "�	�, � ������
 
�������	��� ��)��
� ��
�����-��
 	��
��� � ���
'�� �
'��� ������	
���
 ����!�. 
 
 ��"� ������ ���������
 ���������, ��� ��-�� )���'� ����� ��
 ���"
������, ������, �����-����� � ������!
��
 
����������� 
����. 1 �� �������
��
 ��� � ���� ����!�. 
 
2.5 ���
���� 
������ � ��
������� TES 3 � TES 4 
�������
 ����&��� ��������
 �������� ����	��� �
��"	
����. ������ ���	�!�� �
������
	��� �����, ������� �� 
����
�
� ��	��� �������
. 
 
�
���
, !�� "����
��
 � �	��� ��� ���	
�
 �� ������� �"	������, ��� ��, !�� �
�
�� ������ ����
	4� �� ����	�

��
 "	���. 
� ����&��
, � � ���������
 �
	�	��� �� -
 ����
, �� � "�	

 ���"����� ���
��
. %�����
�, 
�	� ����'
 �	
 ������&�� 
�"*
��� ���� "�	� ��������: 
CODE 
if ( OnActivate == 1) 
… 
endif 
 
���!4� ��� ��-�� "�	� ������� ��
 ������ � �� ����� ������ �����
 ��	����, �� �
�
�� �	
 ����� ���� �"*
���� ���
	���� 
"	��: 
CODE 
begin OnActivate 
… 
end 
 
� ������ �	�!�
 ����
�

��
 ��� "	��� OnActivate. 7�!
� ��-
� ���� "	��? ��� ���
����, � ���������
 ��
 ������� 
����	�
	��� � ��-��� (�
��
 (����
) � ��
�'
������	� �"���	
��� ���"��-
��
 �� �����
. ���)���	��� ��������� 
��
&��	���
 �
��, !�� ������!��� !��	� ����	�
��
 �
) �	� ���) ��
��&�� � �
���
 �������, �����	��� ��� ��	�-�
	� � 
"
� ���� �
������
 ��	���
 �"��"���� ��(����&�� �, ��� �	
�����
, ����-�	� fps. 
� ����
�
���� ����
�
 "	��-��� OnActivate "��
� ����	�
���
 ��	��� ���� ��� - � �
���� -
 (�
��
, � ������� 
����	��	��� ��	���
 ������&��, � ��	��
�'
� ��
, !�� ��)�����
 � ��
�
	�) "	��� «begin OnActivate … end», ����	�
���
 
�
 "��
�. 
� �
���� ���
 �� "�	

 �����"�� ���������� ��
 30 ������������
� ����� "	����. 
 
3����
 
���
 ��	�!�
 ����� �-
 �� ���� �
������� – ��� ��	�!�
 ��4) ����� ��������: 
Object script - �"*
����
 (	���	���
) �������, "����
�����
" � �"*
����. 
Quest script - ��
�����
 �������, �����
�	
�� � ��
���� � ����	�
���
 �	�"�	���, ���� ����	�

��
 ��
��. 2�� ������� 
�������� �� 	�"�� 	���&��, ��
 "� ����� �� ��)���	�
. +	�"�	���) �������� � ��� ���
, ������
 ���
���� ��� �� ���
 
���������, � �"	�����
, ���, �
�. %� ��
��� ��) �� � ���
)�� ��-
� ����	������� ��
�����
 �������. ��� ��� ��
	���, 
"��
� ��������
�� �� ������ ���
 �!
"���� � �	��
 «��	
���
 ����
��, �
'
��
 � �����». 
Magic effect script - ����!
���
 �������. �������, ������
 ��
���� � ����!
����� �((
����� � ����
�. 
��-��� � ��	
���� ������
�
��
� 
�	

��
 �����-����� ��"��� � ������
	
�� �� �"*
���. 3	
 ����� "�	 ��
�
� ����� 
��� �
�
�
���� – ref (reference). 
 
� ��
�� � ��
�
��
� � ���� ����
"����
� � 
�
 � ��
 "�	� �����"����� ����
 ����
�� ��������
����� ���
		
��� – Radiant 
AI. ��� �	
�����
, ��� ���	
�	� �� ��"�� ��
�	
��
 ���
��� AI, ����� �����&��, � ���-
 ���������) (���&�� � �����	���) 
������ �	
 �����	
��
 ���. �����	��� �
�
�� ���	� �
�")����� � "�	

 �	�-��
 �����&�
, �����-����� �����	
��
 
� 
���	� ������� '��
. � TES 3, ������
�, ��
 �����&�����
 ���-
��
 �	
 ���� �� ��
��
�� 	�&� "�	� ��	�!
�� � 
����� 
�	����� (��	 base_anim.nif, ������� ���
�-�	 6 � �
"�	�'�� ���
! (�
����. ���-
���� ���
	���) ���-
���, ������
 
"�	� ��	�!
�� � �
��, ��-�� "�	� ����������� � 	�"�� ���	
�����
	������, ����	���
 ��
&��	���
 �����&�����
 
(���&��. ��
����� � ��������� ����� �����&�� ��-�� "�	�, ����	�!�� � �����������
 ���� ��"���
���� �����&������ 
(��	 (�� ����� �
	
 ��� ����	
�� �� ��
) (��	�� - *.nif, X*.nif � X*.kf.), ������ ��� ���	� ���
���� ��	��� �
�
�� 
����������) �����&�� "
��
�����
 (idle, idle2...idle9). 
� �"	�����
 �-
 �
� ������ �	������ (��	�. 1����&�
 ����
	
�� � ��)�����
 � ���	�!��) (��	�), ��
�#�) (����� *.kf 
����� �
����. �
�
�� ��-�� ����	�!��� �
 ����, � ���-
���� ��	������
	����) (��	�� � ����� �����&�
�. � ��-�	
���, 
Bethesda �� ���
�� ��������
 �!
"���� ��� � �
 ���"	�����	� ����� (����� (��	�� KF. 2���, � ���-
 ���������
� 
�(�&��	����� �������
��/������
�� �	
 3dsMax, � �"*
��

��
 ���	� ��	��
 ���������
 �	������ � ����� �����&�
�. %� 
��� �
 ����� �� �
��
 - ���	�
�� ����������� �����
&-�� ��
��	��� �
���
 ���"	
��� - ��!�� ���'�(������ ����
 



(������, ��
��	��� �������
��/������
�� � ��
��	��� �
���
 �	����� � ����� �����&�
�. ��	

 �����"�� �����&�
 
"��
� ��������
�� �� ������ ���
. 
 
.��
�
��
 �����	��� � (������ (��	�� NIF. ��
 3d-���
	� �"*
���� �"	�����, ��
�#�
 ����� (����� NIF - v20.0.0.5, �
 
����������
 � ������ �����������
 � �����!��) ��-���� ����
��
�� ���������). � ��
�� � ���� ��
�	
���
 ����
 
�
���� ��������, “�������#�)” ������ (�����. ����� �� ������!�� ��������#�)�
 � �!
�� ��	
���) �������� 

�	

��
 NIFScope. %� �������� ���������� �	
 �������
 ����) �"*
���� 
�	

��
, "
���	����, 3dsMax. ��
 �"*
��� TES 3 
Morrowind "�	� �����"����� � 3dsMax v4.2. $�"��� �� ����'��� �
���
�� ���� ��������� "�	� ���"	
����!���. $������
 
3d-�
)��	���� ����
	� � ����, !�� �
�
�� �	
 ���
	�������
 �"*
���� �"	������ ��-�� ����	������� 3ds Max ��	��� �� 
9-� �
����. %
�")���� ��	��� �����
������#�� �	���� �	
 ��'
� �
���� ���������. 
 
.��
�
��
 �����	��� ���-
 � �
����� �����	
��
 ������� � ���
#
��
�. .���	�������
 �����
������� �
)��	���� HDR � 
'
��
���) �((
���� ��
��
�� ����	
��
 �����	� �
�")�������� ��
�
��
 �	
 ��) ��
���� �����	
��
 (�� ���
��
�� 
�
'�	� ������ ��������&�� ������
� �	
 ���
�� �������
��, ���"
��� 
�	� �� � ��� �
 ����� ����� �	� ���
������ �
 
����
�-���
� “��
���” '
��
��) � ����) ���������) (���&��. 
 
�" ����!������ �-
 ����� ����	���. ��	�'�� ����� 	���	��������� 1�
		�� � 1� ������� �
���� ���� – ��� ���������
 
������� �
!�. ���
� ���

���
, !�� “�������
” ���
��� ����!�����
 ���-���
 ���!����. ����� "��
� ��
�� ����	 �
	��� � 
���� “����!
���
” �	����� � ����	������� �	
 ����� ��
����� �����	
��
 ������ � ���	���). � ���
 TES 4 Oblivion 
��� 
�����-����� ������
��
 �����	
���� "
�
�� &
	�� ������ �
�����-
�, !
�� "�	� �	�-�� ��"����
 � TES 3 Morrowind. �� 
������ ���
 �� ����
�
� ����
�� ��������, ���������#�), ����� �"����� ��� ��-�� �
�	�������. 
 
2�� ��	��� ��	�
 !���� ��	�!��. � �"#
�, !�����
 �!
"���, ����������
, ���	�������
, ������
… 
 
 
3. � ����!�" ��
� 
 
3.1 � ���
 ��������? 
�
���
, !�� �� ��	-�� ��
	���, ��� ���!��� TES 4 Construction Set. ��� (���, !�� ����������� �����	�
 ��
 ����, �	�)�, 
�����

��
, �� �
 ����'��, 
�	� � ��� 
��� .��
��
�. 6�� ��-�� ���!��� ��� �� �(�&��	���� ����
 Bethesda, ��� � �� 
���-
���
 �����) ������, ����
#4���) �
��� ��� The Elder Scrolls. 
����������� ��
������ ��"���
� � � ������� 	���	��������� �
���
� ����, � � 	���	���������� �� ������� 
��� 
�	�������. 
 
3	
 	��
�, �	�)� ����#�) ���	������ 
���, ��#
����
� ����(������ ������������. �� �
'�	� ����!� ������ 
����(������� Serj777 � �
�
���
 �
������) ���	�����) �
������. ��!���� ����
 �
'
��
 "�	� ����
�� �	
 ����, !��"� 
����������������� �
������
 �
�����, ������
 �����
 �
�
���!��� �
�
���
� ���
�'
��� ��-�������. 
 
$����

��
, ��� ��-�� � ���� ����. 6�	� �� �����"�����
�
 ��"���
���
 �	�����, "
� 	�&
�������� �
���� ���� �� 1� ��� 
�
 �"������. %�����) ��������) � ��	���������) �
����! 6��� ��-��
 ������� ����
�������� � �" ���� ���� �������. 
$����

��
, 
�	� ��' �	���� �����"�����
��
 �	
 ���	�
��!��� ���������, ��� ����
��
 ����	������� 	�&
�������� 
���	������ �
���� ����. 
 
����� �� ���
����, ������� ����	 � ��	
 ��
��
 ��'
� �������, ���	 �
������ �������� TES Script Master (����� Sufir). �� 
��#
������	 � �!
�� ������� �
���� � �� �
'�	� ����	���� 
�� ���	�!���� �	�!'
��
��. �� ���	 "�	

 ���"
�, ��

� 
&�
����� �����
��� ����, ����
�����
 ��������� � �����-����� ������� ����� ��
� ��������&�� �� ������ &
	����. � 
"���#
�, ���

��
, TES Script Master "��
� ��
�� �������� HELP � ��	���� �������
�� ��
) ������, (���&�� � 
����������. 6������
���
, !�� �
 "��
� ��
	��� – ��� �����
���
 �����	
��� � ���'��
���
 ����
��� ����������. 
 
3.2 #�����

 ��
���
� (Edit Scripts) 
 
3.2.1. ���
���� ��������. 
$
������ �������� – ��� ������� �
������� �
������, � ����#�� �������� �� ��-
�
 ��������� � �
����������� ���� 
�������. 

 



� �
�)�
� !���� ���� ��)�����
 �	����
 �
��. ������� �
�� ��
�� ��� – Script (������), Edit (�
�����������) � Help 
(����#�). 
 
3.2.2. 	���� ���� Script. 
��� ��������&�� ������� ��'� �������
��
 ��������#

 �
��, ��
�#�
 �	
���#�
 ���������: 
New (����� ������) - ������� ����� ������. 
Open (������� ������) - ������� �-
 ��#
�����#�� ������. 
Next script (�	
���#�� ������) - �
�
��� �� �	
���#�� (�� �	(�����) ������ �� ������ Open, ��� ���� �
��#�� �
 
��)���

��
. 
Previous script (��
����#�� ������) - ������� ��
����#�� ������, ��� ���� �
��#�� �
 ��)���

��
; 
Save (��)������) - ������	������� � ��)������ ������. 6�	� ��� �����	
&�� ��������� �'�"��, �� ��)���
��
 �
 
�����������
. .�������
 ����
���
 �'�"�� � ��)�����
 �����. 
Recompile all (������	������� ��4) - �
�
�����	������� ��
 ������� � ���
. .���	���
��
 �	
 ����
��� � ������ �'�"�� 
��� ��"��
 � "�	�'�� ��	�!
����� �������� (��-
� ���
�� �
������
 ��
�
). �������
�� �
 ��	��������
 ���� ��&�
�. �� 
��
�#���
 �������, � ��� !��	
 � �� WIKI, �
	��� ��� �����
 �
 �
���
���
��
! 
Delete (���	���) - ���	��� �������� ������. 
Exit – ������� �
������. 
 
3.2.3. 	���� �����
�
 ���� Edit. 
Undo (���
����, Ctrl+Z) - ���
�

� ��'
 ���	
��

 �
�����
. 
Redo (����������, Ctrl+Y) - ������#�
� ���
�
��
 � ������
. 
Find text (����� �
���) - ����� ��������� �
���� � ��'
� ������
. 
Find next (����� �	
���#

, F3) – �����, ��!���
 � �
��#
� ����&��; 
Go to line (�
�
��� �� ������) - �
�
)�� �� ������ � ��������� ���
���. 
 
3.2.4. 	���� �����
�
 ���� Help. 
��� ��"��
 ���������� ����� �
�� ������
��
 ������ .��
��
�-"����
�� � �����������
 ������� ��
�����
 � �
��
��� 
www.cs.elderscrolls.com, �� ������� ��)�����
 WIKI. 
 
3.2.5. 	����� ����
�����
�. 
��� �	����� �
�� ��)�����
 ���
	� �������
���� � ��������, ������
 ��"	����� !���� ������� �	������ �
��, � ���-
 
��	
 �	
 ��"��� ���� ������� - Script type. � �
� �� �������
�
, � !
�� ����
����
��
 ��' ������ – � �"�
��� (object), 
��
��� (quest ) �	� � ����!
����� �((
��� (�agic effect). 
 
.����� �� ���
��� �	
�� �������: 
�������
 ����� – ������� ��#
�����#�� ������. 
3���
��� – ������	������� � ��)������ ������. 
������
 ���
	�� �	
�� – ��
����#�� ������. 
������
 ���
	�� ������ – �	
���#�� ������. 
������
 ����
��� – ������	������� ��6 �������. %
 �������
�� ��"	����! 
��
���� – ���	��� ������. 
���
	�� ���� – �������. 
 
3.3 $��������� � ������� %��� ��&��
 ��
���� 
����
� �
'
��
 �������� ������, �� ��	-�� !
��� ��
�����	
�� �
"
, ����
 (���&�� �� ��	-
� ����	�
�� � �
	��
 	� 
�"������ "
� �
��. 3
	� � ���, !�� 	�"�� ������ ������
� �����&
���
 ��		��
����� ��'
�� ���&
�������� ��
�
��, 
����-�
 ����� �"����� fps. ���"
��� ��� ���
���, ����� � �&
�
 ��)�����
 ����� �
�����-
� �	�, ������
�, �
�
��
�. 
����� �������� � ����� �&
�
 ����� �
��� �������� ����������
	������ ��'
�� ���&
�����, ��
	�� �� ���� “�	���-'��”. 
6��� �������� ��
�
	, �
�
������� !
�
� ������� �
-
	��
	���. 
 
����
� �
'
��
 � �
�")�������� ������� ������� � �"
���'���, !�� �������� ������� "�	

 �������� ��
������� 
��"����
 -
	�
���� �
 ������
, �
�")����� !
��� �(����	������� ����!� � 
����� � ���
����� &
	
��. ����� &
	� 
���, 
��-�� ��"���� ������	���� ������� �
'
��
 ��'
� ����!�. �������
 ��
"�����
 �������!�� ������ – ������ ��	-
� 
"��� ��� ��-�� ����!
 �, 
�	� �
� �"
���
	����� ����	�
��
 � ��-��� (�
��
, �� ��"���� ������	���� ��
�
���� �
-�� 
����	�
��
 ������� �������. .����� ����!� ��-�� �
'��� ���-
����� �����"��. ��
�� ��) ��-�� ����� ���"�	

 
������	����. 
 
3.4 ��& ��
��" ��
��� 
%��

��
, �� �-
 ���
�
, ��� ��������� �
������ TES CS � !�� ��� �
	���, ��� !�� �
�
��4� �
����
����
��� � ��������. � 
���
	� �������
���� ���
�)� ������
 ������ � �������'�� (�����

 ������) – ��� ������ �������
� �
������ ��������. 
%�-�	�? 7��!��, �� �-
 �����
 ���� ����� �
������. � �4� �
�!�� ����� � �������
 
�� ��	
, ��
 ��� ��
������ ��"����� 
"���#�� �
��� �������, ��

� �
��� &�
�. 
 
�
�
�� �
�
��4� � ��������. 3	
 ��!�	� ��-
�
 �������
��, ��� ��� ���"#
 ���	
�
�. 3	
 ����� ��-���
 �� ������� 
���
	�� “������” � �
�
� ���� �����
��
 �
���� � �����
 ������ - AbandonedMineTrap02Script. ���
 �� ��������, �� 
���
!�
� �� ��"��� �����-�� 	���'�� � ��"��'
���� '�)�
. ��
��� �������
�� ������ ����� �������� ���
���
 �������
! 
 
� ���� ������
 
��� ��
 �������
 �	
�
��� �������: 



 
� ����� �
���� �����
 ��'
��
 �������
 �������: 
scriptName AbandonedMineTrap02Script – ��� ������ �"
���
	���, � �
� ��'
��
 ��
 �������. 
 ��� ��-
 ��4� �"*
�	
��
 �
�
�
���): short triggered – �������
 �������� &
	�!��	
���� �
�
�
����. � ������
 ��-
� �
 
"��� ���"#
 �
�
�
���), � ��-
� "��� �
���	��� �
�
���� � �����) �����. 
3�	

 ���� ��"�!�
 "	���: 
CODE 
begin [���  �
��] 
…. 
End 
 
.�
��� � ���) "	���) � "��
� ����������
 ��"��� �������. 
1 �
�
�� �������� ���� ��"���
���� ������! 
� Object Window (���
 �"*
���� ������������) ���#��
 ����!��. �� ����
�
 �) � �����
 Items 8 Misc Item. ��
��� 
����!�� ������
� 	�"�� �"�!��� ��
��
� - 
"	��� �	� !��-��"��� ����"��
. ��
	���
 ������� #
	!�� �� ��
��
�
. 
�����
��
 ���	�����
 ���� �� ���������� ��
��
��. ���, ��
 �������� "Script: NONE", �	�����
 �� ������ � ��
�
 ��!����, 
��)��
#���
 ������. 2�� �����
� �
������ ��������. 
��"
���
 Script 8 New, !��"� ������� ����� ������. 
���������
 ����
�
���� ��-
 ����������� ��� ���"���&�
� �	���' Ctrl + C � �������
 
�� � ���� �
������� � ����#�� 
���"���&�� Ctrl+V: 
CODE 
ScriptName HelloWorld 
Begin OnAdd 
Message "Hello World!", 10 
end 
.�(����&�
 � ������ ������
: 
�
���
 ������ – ��� ��
 ������� (Scriptname). /"
���
��, !�� ��� �����	���. � ��������� �	�!�
 ��� ����4��
 
�� 
���
����, �.�. �
������ �
 �����	�� ������	������� ������. 
"Begin OnAdd" ����!�
�, !�� ��� ������ ������� "	��� "��
� ����	�
���
 ��
��� ���, ����� �� ���"
�
�
 ��-��� ��
��
�. 
"OnAdd" – ��� ��� ������� "	���. ������� “end” �������
� �
�&�� �������, ������
 ��
���� � “OnAdd”. / ��� ��-
� "��� 
�
���	��� ���
	���) "	���� begin/end, ��
�#�
 ���������
 �	� ���	�!��
 ���� "	���� (blocktype). 
�
-�� begin � end ��)�����
 ����	�

��� ����������� ���. � ��'
� �	�!�
 ��� ��
�� 	�'� ���� (���&�
 – Message, 
������
 ���
�
� �� ����� ���"#
��
 "Hello World!". 
. ���	
��

 – ��
�
���� ������	� �� ������� ���"#
��
. � ������ �	�!�
 ��� ��

� �����
�� «10», ������� ����!�
�, !�� 
������ "��
� ���"��-����
 �� �����
 � �
!
��
 10 �
�. 
��)�����
 ������ � �������
 $
������ ��������. 
�
����
�� � ��������� ��
��
��, "HelloWorld" ��	-�� ��
�����
 ��� ��&�
 � ��������#
� �����
 ��������. (�����-��, 
��� ��-�� "��
� ������� ���� ������� �"*
��� � ����� ������� 
��, !��"� ������ "HelloWorld" ��
��	�
 � ��������#
� 
�����
.) 
9 
	����
 ��, !��"� ��)������ ���
�
��
, � �������
 ����. 
%� ���
	� �������
���� ��"
���
 File -> Save; � ���
 ��)���
��
 ��
���
 ��
 (��	� HelloWorld (��� "��
� ��' �
���� 
*.esp (��	 �	����� - HelloWorld.esp !). 
�������
 Oblivion_Launcher � #
	����
 Data Files. 
3������ #
	!��� ��'� ����	�!��
 ���� HelloWorld.esp, #
	����
 OK � �������
 ����. 
�
�
�� ��
 ��	-�� ��"�����! 7�������
 ����, "�����
 ����!�� (�	� ��
��
�, ������� �� ����	�����	�) �� �
�	� � 
���"
���
 

. ��� ���� ��	-�� ��
�����
 ���"#
��
 "Hello World!". 
. � ���� �
���� �
��	������ ��"�� ��-�	����� � ���������! 
 
 
4. ���
�� ��
������� 
 
4.1 � !�� ���

��%�� 
������� – ��� ��	
����
 ���������, ��"����#�
 �
����
����
��� � ���
. ���������� 
��� �"	������ ����	��� �����, � 
��' ���� � 	�"�� ������ 
���
 ���������������
 "��
� �
���� ��	
�
�. 
 
�������
 �����	� ��� ��������� ��������: ��-��
 ��
��&�
 ��	-�� �����������
 � ����� �����
. 
�� ��-
�
 ���-
 ���"���� ��' ��� ����
�����
��, ����	���
 ";". ��
, !�� ����� ���	
 ��!�� � ���
���, "��
� � ��	��
�'
� 
�������������
 �����	
����� � �����, �� �� ����
 �����"���� � �"��-�
��
 ������� ����
������ �"	
�!�� ���&
�� 
�� 
��������
. 
 
���������
 ��
��&�� �
	
��
 �� ��
 �������
 ���
�����, ��-��
 �� ������) ��

� ��
 ������
�����: 
�������: ���������������
 � ���
�-�
��
. 
0���&��: �������
 � ��������
. 
 
������� 
 
������� – ��� ���������
 ��
��&�
, ������	����#�
 ��
, !�� �����)���� � ������
. ������� �
��	����� ����	�
��
 
�������, �� �
 �	�
�� �� ������� ��� �
����
����
���. ������� �
	
��
 �� ��
 ������
�����: 



1��������������
 ������� – ��� Scriptname, Begin...End � Blocktypes (���� "	����), ����	���
��
 �������� Begin. � 
��-��� ������
 ��	-�� "��� �� �����
� �
�
 ������� Scriptname, � ���� Begin...End "	�� - �	
 �����!
��
 ������� �� 
�"*
��� � ���
�
	
��
, ����� ��� ��	-
� ����"�����. 
/��
�-�
��
 – ��� Set, If, Return � ������� �"*
�	
��
 �
�
�
���) (variable declarations). /��
�-�
��
 �
 ��������� 
������, �� �� ��
) �������), ����
 ����) ������), ����	������
 �	
 �����	
��
 �) ��"����. 
0���&�� 
 
0���&�� – ��� ���������
 ��
��&��, ������
 �������
������� � ������� �����. 2�� ����
 "�	�'�
 ���
����
 ���������) 
��
��&��. ��-��
 (���&�
 ������#�
� ���!
��
, ������
 ��-
� "��� ����	������� ��� ����
��
 ��	���� "if" �	� ������
 
��-�� ��)������ � �
�
�
����, ����	���
 ������� set. 
 
0���&�� �������
	
���
 �� ��
 ������
�����: ��������
 � �������
: 
��������
 (���&�� ����
�
�� ���
�
	4���
 ������
 �
	�!��� � ������#��� �) ���!
��
. %�����
�, (���&�
 
GetActorValue ������#�
� ���
�
	4���
 ���!
��
 )�����
������� ���
��, � (���&�
 GetDetected - ��	��� ����
�

� � 
������#�
� "1", 
�	� &
	� �"����-
��, �	� "0", 
�	� �
�. 
1������
 (���&�� ����
� ���
�
��
 � ������� ��� � �"�!�� ������#��� 	���!
���� �
��	���� ("1" �	� "0") - "�	� 	� 
�
�����
 ���
'���� �	� �
�. RemoveSpell, � ����
��, �����
� ���	�����
 � &
	� � ������#�
� "1", 
�	� �
�����
 ���'	� 
���
'�� (�.�. �� &
	� "�	� ���	
��
). PlaceAtME �����
� �����-	�"� �"*
�� � 	���&�� ������'
�� ��� (���&�� � 
������#�
� ���	�� �� ����� ����� �"*
���. 
���	�� � �
�
�
���
 
 
0���&�� ��������� �
�����
 �� "�������#�� �"*
��" (���, �� ������� ��"���
� ������) �� ���	!����, �� �� ��-
�
 
������� �) � �� ������ �"*
��
, ����	���
 ���	�� �� �"*
��. ����� �� )����
, !��"� ������ �	�
	, ������
�, �� ������, 
����	�����
 ���	�� �� ������ (“Player”) � ��!�� “.”, !��"� �
�
��������� ����� (���&�� (function-call) �� ������ � 
�������#
�� �"*
���: 
CODE 
player.additem gold_001 100 
 
3	
 "�	�'
� ��"����� ��
��� !��	���) ���!
��� �� ��-
�
 ����	������� �
�
�
���
, 
�	� ��� ��
"����
 �	
 �����-
��"��� (���&��: 
CODE 
short addgold 
set addgold to 100 
player.additem gold_001 addgold 
 
3	
 ����) &
	
� �� ��-
�
 ����	������� ��� 	���	���
 �
�
�
���
, �"*
�	
���
 � ���� -
 ������
, ��� � �	�"�	���
. 
.� (���&�� �
	��
 ����
��� �"�������
 � �
�
�
���� � ������ ������
. %� ����� �����-������ �"	����� ������� If � 
Set. 
%�����
�, ��� ������ ������� ��"����� �
 "��
�: 
CODE 
player.additem gold_001 otherobject.addgold 
 
�	
��
� �������� ���: 
CODE 
short addgold  ; 
 '������� ���
�
�������
" �
�����
" ��
�����
" 
set addgold to otherobject.addgold  ; �
���
��� �" �������� ���&��" �
�����
" ��
�����
" 
player.additem gold_001 addgold  ; ���
���
����� �
�������( ���&��( �����( 
 
4.2 )��� ��
���
� 
 
4.2.1 � !�� �������� 
 ����( ��
���
� 
�������
 �
�� ������� �"*
���, ��, �
��
���, ���
��	�, !�� � �4� 
��� ��	
 �	
 ����	�!
��
 ���������� ��������� 
(�������). ������ - ���, ��� �����	�, �
"�	�'�
 ���������, ������
 ��-
� "��� ������
�� �"*
��� �������� ����, !�� 
�����	

� 
�� ����	�
�� �
��
 ���"
���
 �
�����
. 
������� ��-�� ��	���� ����
	��� �� ��
 �	����
 ���
�����: 
:���	���
 (Reference scripts) - ������� �� �"*
���) �������� ����. 
%
	���	���
 ������� (Non-reference scripts). 
:���	���
 �������. 
 
:���	���
 ������� (Reference scripts) - ��� �������, ������
 ����������
 �� �"*
���). ��� ����
	
���
 �� ��� ����: 
�������, �����
�	
���
 � �"*
���� - �"*
����
 ������� (References object scripts) 
������� � ��	
 "result" ���	���� (dialogue results) 
� ����) �������) �
������
 	���	���
 (���&�� (Reference functions) ����� ����	��������
 "
� 
����� �������
 ID �"*
��� 
(ID_NameObject) – � ���� �	�!�
 ��� "���� ��&
	
�� �� �"*
��, � ������� ���� ������ ��
��� (� �"*
����, �� ������� �� 
“���
'
�”). 
3������ �	�����, 	���	���
 ������� – ��� �������, � ������) (���&�� ����� ����	������� �

���
 �"��#
��
 � �"*
���, 
� �������� ��� �����
�	
��. %�����
�, 
�	� � NPC �����
�	
� 	���	���� ������, �� (���&�
 additem � ���� ������
 
��"���� 
�� 100 ��	���): 



CODE 
additem gold_001 100 
 
 
%
	���	���
 �������. 
� �
	���	���) �������) (��
�����
 �������, �
��	����� ����	�
��
 ������ ��
��� � ��.) ��
�� �"*
���� (ID_NameObject) 
� (���&�
) ��	-�� "��� ������� 
���. 3������ �	�����, �
	���	���
 ������� – ��� �������, � ������) (���&�� ��	-�� 

��� ��������� �"*
��, � ����'
��� �������� ��� ���������
, ������ !�� ��� �
 ����
���� � �����-	�"� ����� �"*
���: 
��
�����
 ������� – ������ ��-�� ��
	��� ��
������, 
�	� ������� 
�� ��� "Quest" � ���
 �
�����������
 ��������. 
������� � ��	
 �
��	����� ������ ��
���. 
 
� ������ �������, ��
 ������� ��-�� ����
	��� ��: 
.�
�������
 ������� (Named Scripts) 
$
��	������#�
 (Result scripts). 
 
.�
�������
 �������. 
.�
�������
 ������� – ��� ��	��
 �������, ������
 ����� "��� ��
���� � �"*
�����, ��
����� �	� ����!
����� 
�((
����� � ������
 ����� ����	������� �
�
�
���
 � begin/end "	���. 
.�
�������
 ������� ��������
 � ����	�������
� ���� �
�����������
 ��������. 2�� ������� ����� � ��	��� �
�
 
����	������� ��
 �����-����� ����������� 
����. �������� scriptname �� �"
���
	��� ��-�� ���� ��
. 
.�
�������
 ������� ����� "��� ��
) �����: 
������� �� �"*
���) (�"*
����
 �������) 
��
�����
 ������� 
������� �	
 ����!
���) �((
���� 
� ����� "��� �����
���
�� � �"*
����, ��
���� �	� ����!
���� �((
���� �����
����
���. ����� ��������������� �"*
�� 
���
#�
��
 � ������� ��� (�� 
���, �����
��
 ����
 ����
 �"*
���), ���� �"*
�� "��
� ��
�� ��"���
���
 ����� 
�
�
�
���), �"*
�	
���) � ������
. ����� �"�����, ���� � ��� -
 ������ ��-
� "��� ����	������ �	
 ������	
 �� 
�����
��
� �
���	���) ����� �"*
��� �	� ��-
 � ���	�!��� �"*
����. 
�"*
����
 �������. �������, “���
'
���
” �� �"*
���) - ��� ��
�������
 �������, ������
 ����� "��� �����
�	
�� � 
	�"��� �"*
���. 2�� ��
��� 	���	���
 �������, � ��� ����� ����	������� 	�"�
 (���&��, ����
 ��
&��	����������) 
������ �	
 ����!
���) �((
����. 
 
��
�����
 ������� ��������
 � ����� ������� Quest, ��"������ � ���
 �
�����������
 ��������. %������ ������ ��� 
������� ��"����� � ��
����� �
 "��
�. ��
�����
 ������� - ��� �
	���	���
 ������� � ������ ��	-�� ����	������� 
���"�� ��������� � �����
 (���&��. 
 
�������
 ��	�-
��
: 
��
�����
 ������� ����	�
���
 ��	��� �����, ����� ����	�

��
 ��
�� (�� ��-
�
 ���
�
	��� ��� � ���
, ���
!���� � 
�����	� sqv QUEST_NAME). ��
��� ��!������
 � �����!������
 � ����#�� ������ StartQuest � StopQuest. 2�� ������� 
�
 �����
� �� ����, ���
�'
� ��
�� �	� �
�. 7��
�'
��
 ��
��� ����!�
�, !�� �� �
�
�
#�
��
 �� ���
	� ���
�'
���) 
��
���� (Completed Quest tab) � -����	
 ������ – �� ������ ��
 ����� "��
� ����	�
���
, ���� ��
�� �
 "��
� �
�
�
�
� � 
��������
 �����
��
 �������� StopQuest. 
��
�� ��������!
��� ��!���
��
, ����� � -����	 ������ ��������
��
 ������ �� ����� ��
���. ������� ������� SetStage 
QUESTNAME 10 (
�	� ������ 10 ���
�-�� �
���) ��������!
��� ��!�
� ��
��. 
� �"#
�, �� ��	-�� �������	����� ��
��, ����� �� ���
�'
�, !��"� ������, �����
�	
���� � ��
���, �
�
���	 ����	�
���
. 
6�	� �� �����-�� ���!��
 ��
�� ��	-
� ���������
 �������� (� ��� 
��� ���	�� �	� ������, �
�")������ ���	
 ����!���
 
��
���), �������
 ������ ��
�� (������
�, MS38 � MS38FIN). 
7��!
��
 ��
�����) �
�
�
���) ��-�� �����'����� � ���
�
��, ��-
 ����� ��
�� �
 �����
�. ����� ��
�� �������	���
��
, 

�� ������ �
�
���
� ����	�
���
, �� �� ��
 ����� ��#
����
� � 
�� �
�
�
���
 ���-
 �������
 � &
	����. 
��� ���
���� !������ ����	�
��
 ��
������� �������: 
�"*
���
 "����!
���� �
�
�
����" float fQuestDelayTime � ��'
� ��
������ ������
. 
��������
 �
�
�
���� fQuestDelayTime !��	�, ���
�
	
�#

 ��
"�
��
 ��
�
 �
-�� &��	��� ����	�
��
 �������, � 
�
�����).  
� �
��'
 ��� ���!
��
, �
� !�#
 "��
� ����	�
���
 ��' ������. 6�	� !��	� "��
� �!
�� ��	�, ������
�, 0.01 
�
�, �� ��� "��
� �����
��������� !�����
 ����	�
��
 ������� 100 ��� � �
�����. �����	��� !������ ��
�� ������ ((�
����) 
�� �����
 (fps) ������� �
��'
, �� ��' ������ "��
� ����	�
���
 � ��-��� (�
��
. 
6�	� �� ���������
 
�� � 0, ������ "��
� ����	�
���
 ��-��
 5 �
���� (��
�
 �� ���	!����). .���	�����
 ��� 
�����-����� � ������-������ � � ���"�) �	�!�
) – ���!
��
 fQuestDelayTime ��	-�� "��� �
��'
 5-��. 
������� �	
 ����!
���) �((
���� – ��� ���"�
 �������, ������
 ��-�� ����	������� �	
 �������
 ��������������) 
����!
���) �((
����. ��� ��������
 � ���
 �
�����������
 ��������, �� � ��) ��	-
� "��� ��� Magic Effect, ���!
 
����	������� ����!
���
 �((
��� �
 ������
. ����� ������ "��
� ����	�
���
, 
�	� ����� ��)�����
 �
���, � "��
� 
�������	������
 ��
��
 � ����� ��� �����
 ������-	�"� �
��. 
 
2�� ������� �
 ����	����� �"�!��
 ���� "	���� begin/end, �����	��� ����	�
���
, ���� �((
�� ���	�����
 �����
� �� 
&
	�. 3	
 ��) ��#
������ ��� ��
&��	���) "	��� � ���� ���"�
 (���&�
. 
 
���� "	���� �	
 ����!
���) �((
����: 
ScriptEffectStart 
ScriptEffectFinish 



ScriptEffectUpdate 
3����
 ���� "	���� ����	������� �
	��
 (��� "���� ������	�������, �� ��� ������ ��) ����	�
���
 �
 "��
�). 
��
&��	���
 (���&�
 �	
 ����!
���) �((
����: 
ScriptEffectElapsedSeconds 
� ����	����, ������� �	
 ����!
���) �((
���� �
��� �
"
 ��� �"�!��
 	���	���
 ������� � ������ "	���� �	
 
����!
���) �((
���� ��-�� ����	������� �"�!��
 ���������
 (���&��. 
 
$
��	������#�
 �������. 
$
��	������#�
 ������� (Result scripts) – (����
��� ��������, ������
 ��
���� � ���	����� �	� �����
�� ��
���� � 
������#��#�
 �
��� �
��	���� � ��	
 result ���	������� ����. 
������� � ��	
 “result” (Result scripts) ���	�����) ���� ������������ – ��� ���������
 (����
���, ������
 ����	�
���
 
���� ���, ����� �������
� ���
�
	
���
 ��"���
. ��#
����
� ��� ���� ����) ��������: 
������� � ��	
 result ���	��� ����	�
���
, ����� NPC ������� ��
�����
 �� �������� ���"#
��
. ����
 �������, ��� � 
�������, �����
�	
���
 � �"*
����, 
�	
���
 	���	����� ���������. 
������� � ��	
 result ������ ��
��� ����	�
���
, ����� ���������� ���
�
	
���
 �����
 ��
���, � %/;%<= �1$1�6�$ 
��
��
�� �	� ��� ��
��
� ������ ��
��� (stage item) �����
�����
� �������� ��	���
�. 2�� ������� �����
��
 � 
�
	���	���� ��������. 
������� � ��	
 result ��
�� �	
���#�
 ������!
��
 �� �����
��� � ��
��������� ���������: 
� ��) �
	��
 �"*
�	
�� �
�
�
���
. 
� ��) �
	��
 ����	������� "	��� begin/end. 
� ���	�����) �������) �
	��
 ����	������� �

���
 �"��#
��
 � �
�
�
���� 	���	����� ������� NPC. 
� ����	����, ������� � ��	
 result ����� ����	������� ��
 �"�!��
 (���&�� � �������. 
 
4.2.2 ��� ����
 
 
� ��������� ��
���� (Script Processing) 
����� � ����� �"����� ������� �"��"��������
, ������� �� ����, � !
� ��
��� ������. � �"#
� �	�!�
 	���	���
 ������� 
�� �"*
���) ����	�
���
 ��	��� �����, ����� ����� ��)�����
 �
���; ��
�����
 -
 ������� ����	�
���
 �����
��� - �� 
�
) ���, ���� ����	�

��
 ��
��. 
��� !���� ����	�
���
 �������: 
��
�����
 �������: ����� ��
�� �����
�, ����	�
���
 ��-��
 5 �
���� (�� ���	!����). �� ��-
�
 ���
�
�� !������ 
����	�
��
 �������, ���
��� �
�
�
���� float fQuestDelayTime � �
	
 �������. 
������� �� �
�����-�) (��#
����) � NPC): ����	�
���
 ��-��� ���, ����� ����	�

��
 ���
� .. (AI) ���
��. ��� 
������'
� �������
�
 (�����-
���
 �"	���� ������ ������) ��� ����	�
���
 � ��-��� (�
��
. 6�	� -
 ������ �
��� �
�, 
�� ������� �
-
 (��	��� �� ������ ���� �� 15 ����� �������� ��
�
�� ��� ����� ������ �������
�
). %� ��� 
������
���
 
������� (����
 ��
�����) ��������), ������
 ����	�
���
, ����� ������ �
� �
���. 
������� �� ����
): ����	�
���
 � ��-��� (�
��
, ����� 
!
��� �����-
��, ����
� �
 ����	�
���
, ����� 
!
��� �
 
�����-
��. �� 
���, ��� ����	�
���
, ��	��� ����� ����� �
��� (!�� ����!�
�, !�� ��� )���'�� ������� �	
 ����	�������
 
�
�����
���) ��������, ����
�
�#�), ������
�, ������&��). 
������� �� �"*
���) � ����
��
��): ����	�
���
, ����� ����	�
���
 ������� �� ����
��
��) – ������� ������� �
#
� � 
���
��� ����	�
���
, ����� �"��"�����
��
 ���
�; �
#� � �����) ����
��
��) �"��"��������
 � ��-��� (�
��
, ����� 

!
��� �����-
��. 
������� �� ��
�
): ���"�� �	�!�� - ��� ������� ����	�
���
, ��� ������� �� ����
) (� ��-��� (�
��
 � �����-
���� 

!
��
), �� ��� ���-
 ����	�
���
 ���� ���, ����� �
�����- �������
�����
� � ��
���. 
 
 
4.3 �
����� (Commands) 
 
4.3.1 � !�� �������� 
 �
�����( (Commands) 
���������� 
��� �"	������ ��
&��	��� ������ �	
 ����, �� �
� �
 �
�

 ���������� �� �!
�� ��������
� �����
 
���� 
���������������
. ����� ������� ������ ��

� ��� �	
�
���: ������� ScriptName (�������
 �������), ������� begin � 
�������
� ���� "	��� � ������� end. ����
�: 
CODE 
ScriptName MyScript 
begin OnAdd Player 
; ������ ��
-�
 
End 
 
������� ScriptName ���
���: ��� ����
� ��
 �������. ��� �"
���
	��� � ��
 ��	-�� "��� �����	����. 
������� begin ���
�
	

� �
�����
, ������
 �������
� ������. 6�	� ��	���
, ��������
 � ������
 begin (��� "	���), 
����	�

��
, �� ����	�
���
 ��
 �������, ��)��
#�
�
 � ��
�
	�) "	��� �
-�� begin � end. 
 
��-��
 ������� begin �"
���
	��� ��	-�� ��
�� �����
������#�� 
� ������� end! 
 
�� ��-
�
 ��
����� ����	�
��
 ���
�� ������� �������� return. 2�� ��-
� ��������
 ��	
��� ������ ������� if � �	�!�
), 
����� ��� �
 ��-�� �����	-��� ����	�
��
 ������� ��	�'
. 
�� ��-
�
 ��"����� ����
������ � �����-��"��� �����
 �������, ����	���
 ��!�� � ���
���. ��
, !�� ����� � �����
 ���	
 
��), ��������
��
 �����	
�����, � ��� �����	

� ��� �
	��� ���
��� �� ������ ����, !�� �
	�
� ���� ������. 
 
4.3.2 �
����� Scriptname (�������� ��
����) 



 
��
 ������� (��!�

, ��
�������
 �������) ��	-�� ��!������
 � ���� �������, ������
 ����
� ��
 �������. .�
 ��	-�� 
"��� �����	���� � �����
�� �� ������ �	���. 
CODE 
scriptname TestScript 
 
�	� 
CODE 
scn Testscript 
 
4.3.3 �
����� Declaring variables (�
����� 
 '������� ��
������() 
 
��#
����
� 4 ���� �
�
�
���): 
Short - �������
 &
	�!��	
���
 �
�
�
���
. 
Long - 3	����
 &
	�!��	
���
 �
�
�
���
. 
Float - �
#
���
���
 �
�
�
���
. 
Ref - �
�
�
���
 ���� reference (���	�� �� ����� �"*
���). 
CODE 
short     �� -32,768 �� 32,767 
long     �� - 2,147,483,648 �� 2,147,483,647 
float     �� -3.402823×1038 �� -1.175494×10−38, 0 �   �� 1.175494×10−38 �� 3.402823×1038 (� ��!������ �� 7 ������) 
ref      32-"����� ��� FormID 
 
�
���
 ��� ���� �
�
�
���) ��-�� �"*
�	
�� � ��� 	���	���
, � ��� �	�"�	���
. .�
�� �
�
�
���) �
 !�������
	��� � 
�
������. �"*
�	
��
 �����)���� ��
��
 � ����� � ��
�
�: 
CODE 
short myShortVariable 
long myLongVariable 
float myFloatVariable 
 
:���	���
 �
�
�
���
 ��-
� "��� �"*
�	
�� ��
 ������ � ������
, �	����
, !��"� ��� "�	� �"*
�	
�� �
�
� �
���� 
��������, ������
 "��
� 

 ����	�������. �"�!�� ��
 �
�
�
���
 �
�	������� � ��!�	
 �������, !��"� 
�� "�	� 	
�!
 
!�����. 
 
������� ���-
 ����� ����	������� �
�
�
���
 ���� reference (���	�� �� ����� �"*
���): 
CODE 
ref   myRefVariable 
 
 
4.3.4 �
����� Begin (�����
  �
��) � End (�
��%  �
��) 
��������&�� Begin-End 
�	
���
 "	�����, ������ ������) � ����
#
�, ��"���
���, �
�� ����	�

��� ��� �������. 
3������ �	�����, ��
 ���������
 �������, ����
 �"*
�	
��
 �
�
�
���), �"
���
	��� ��	-�� ��)������
 ��
��� ������ 
"	���� begin-end! 
 
�
�
�� ��
 "	��� Begin-End ��
�� ���
 ��	���
 �	
 ����	�
��
. 2�� ��	
���
 ������
�
��
 � ���������� 
��� TES 4 
Oblivion, �� �����
��� � TES 3 Morrowind. /�	���
 ����
��
 � �����
 �
����
����
��� ���	
 ������� Begin � ��	�!�	� 
�������
 "��� "	���" (BlockTypes). �	��-���� ��
�� ���	�!��
 �����!
��
 � ��
�����	
�� ��"�� �
��
 ��	���
. ��-��� 
���, ����� ������ ����	�

��
 � �
��#
� (�
��
, ��
 "	��� ������� ����
�
���
 �� ���������� �) ��	����. 6�	� ��	���
 
������ 	�"� "	��� �
 �������, �� ���� "	�� � ��
 ���������
 ������� � 
�� ��
�
	�) ����	�
���
 �
 "����. 
 
������� End ��
��� ���
�'�
� ��!���� "	��, �.
. ��-���� begin ��	-
� �"
���
	��� �����
��������� ���� end. 
 
��	�!
���� "	���� � ������
 ��-
� "��� �������	����, �� �
 �
�

 ������! 
�	��� �	
���� ���� �� ������ ���	
�����
	���. 
��-��
 ���
!���
: "	��� begin-end �
 ����� "��� �	�-
�����! 
��
 "	��� ��	-�� �"
���
	��� ���
�-��� �������
 ����	���
���� ���� "	���! 
 
����
�: 
CODE 
begin GameMode 
end 
 
� ��"	�&�, ����
�
���� ��-
, ��
�
�� ��
 ��#
�����#�
 "	��-����. �"#

 �) ��	�!
���� ����� 30. 
CODE 
 
----------------------------------------------------------------------------------------- 
N  | ��� "	���          | �����
���  | �������
 
---|-------------------|-----------|----------------------------------------------------- 



1  | GameMode          | �
�       | .���	�

��
 � ��-��� (�
��
, ����� ���� �
 ��)�����
 � �
��. 
|                   |           | ��	�'������ �������� ����	����� ���	�!��
	��� ���� ��� "	���. 
2  | MenuMode          | ��� �
�� (�
 �"
���
	���) 
|                   |           | .���	�

��
 � ��-��� (�
��
, ���� ���� ��)�����
 � �
��. 
3  | OnActivate        | �
�       | .���	�

��
 ���� ���, ����� �"*
�� �����������. 
4  | OnActorEquip      | ID �"*
��� 
|                   |           | .���	�

��
 ���� ���, ����� ��������������� ���
� ���
��
� 
|                   |           | ��������� �"*
��. 
5  | OnActorUnequip    | ID �"*
��� 
|                   |           | .���	�

��
 ���� ���, ����� ��������������� ���
� �����
� 
|                   |           | ��������� �"*
��. 
6  | OnAdd             | ID ����� ����
��
�� (�
 �"
���
	���) 
|                   |           | .���	�

��
 ���� ���, ����� �"*
�� ��"��	

��
 � ���
����� 
|                   |           | ����
��
��. 
7  | OnAlarm           | ��� ��
����	
��
, ��
������� (�
 �"
���
	���) 
|                   |           | .���	�

��
 ���� ���, ����� ���
� �������
� ��
���� �� 
|                   |           | ������ ���������� ��
����	
��
, ���
�'
����� ��
��������� 
|                   |           |  (���
���). 
8  | OnAlarmVictim     | ��� ��
����	
��
, ;
���� (�
 �"
���
	���) 
|                   |           | .���	�

��
 ���� ���, ����� ���
� �������
� ��
���� 
|                   |           | �� ������ ���������� ��
����	
��
, ���
�'
����� ������ 
|                   |           | -
���� (���
���). 
9  | OnDeath           | ID ���
�� (�
 �"
���
	���) 
|                   |           | .���	�

��
 ���� ���, ����� �����
� �� ��� ���������� 
|                   |           | ���
��. 
10 | OnDrop            | ID ����� ����
��
�� (�
 �"
���
	���) 
|                   |           | .���	�

��
 ���� ���, ����� �"*
�� �"��'
� �� ����
��
��. 
11 | OnEquip           | ID ���
�� (�
 �"
���
	���) 
|                   |           | .���	�

��
 ���� ���, ����� �"*
�� ���
��
��
 ��������� 
|                   |           | ���
���. 
12 | OnHit             | ID ���
�� (�
 �"
���
	���) 
|                   |           | .���	�

��
 ���� ���, ����� ��	�!��� ���� �� ���������� 
|                   |           | ���
�� 
13 | OnHitWith         | ID �"*
��� (�
 �"
���
	���) 
|                   |           | .���	�

��
 ���� ���, ����� ���
� ��	�!�
� ���� ��������� 
|                   |           | ���-�
� 
14 | OnKnockout        | �
�       | .���	�

��
 ���� ���, ����� ������	
� � ������ 
|                   |           | ���������� ���
��� 
15 | OnLoad            | �
�       | .���	�

��
 ���� ���, ����� � ���� �����-�
��
 ���
	� 
|                   |           | (3D) �"*
��� 
16 | OnMagicEffectHit  | ID �((
��� (�
 �"
���
	���) 
|                   |           | .���	�

��
 ���� ���, ����� �� ���
�� ���	�����
��
 
|                   |           | ��������� ����!
���� �((
�� 
17 | OnMurder          | ID ���
�� (�
 �"
���
	���) 
|                   |           | .���	�

��
 ���� ���, ����� ��������� ���
� ���
�'�
� 
|                   |           | �"������ ���
�� (�� 
��� ��
����	
��
) 
18 | OnPackageChange   | ID ���
�  | .���	�

��
 ���� ���, ����� ���
� �
�

� ��������� 
|                   |           | ���
� .. 
19 | OnPackageDone     | ID ���
�� | .���	�

��
 ���� ���, ����� ���
� ���
�'�
� 
|                   |           | ��������� ���
� .. 
20 | OnPackageStart    | ID ���
�� | .���	�

��
 ���� ���, ����� ���
� ��!���
� 
|                   |           | ��������� ���
� .. 
21 | OnReset           | �
�       | .���	�

��
 ���� ���, ����� 
!
��� � ��������������� 
|                   |           | �"*
���� �"������
��
 (reset) 
22 | OnSell            | ID ����� ������&� (�
 �"
���
	���) 
|                   |           | .���	�

��
 ���� ���, ����� �"*
�� �����
��
 ��������� 
|                   |           | ������&�� 
23 | OnStartCombat     | ID ���
��-&
	� (�
 �"
���
	���) 
|                   |           | .���	�

��
 ���� ���, ����� ���
� ��!���
� "���� � ��������� 
|                   |           | ���
��� 
24 | OnTrigger         | ID ����� ���	�����#
���
 �"*
��� (�
 �"
���
	���) 
|                   |           | .���	�

��
 ���� ���, ����� �"*
�� ���	����
��
 � ��������� 
|                   |           | �"*
���� 
25 | OnTriggerActor    | ID ����� ���	�����#
���
 �"*
��� (�
 �"
���
	���) 
|                   |           | .���	�

��
 ���� ���, ����� �"*
�� ���	����
��
 � ��������� 
|                   |           | ���
��� 
26 | OnTriggerMob      | ID ����� ���	�����#
���
 �"*
��� (�
 �"
���
	���) 
|                   |           | .���	�

��
 ���� ���, ����� �"*
�� ���	����
��
 � ��������� 



|                   |           | ��"�	���� �"*
���� (���
��, ���
	�, ����!
���
 ����
��) 
27 | OnUnequip         | ID ����� ����
��
�� (�
 �"
���
	���) 
|                   |           | .���	�

��
 ���� ���, ����� �����
��
 ��������� ���
���. 
28 | ScriptEffectStart | �
�       | ���"�� ��� "	���, ����	���
��
 ��	��� � �������) 
|                   |           | ����!
���) �((
���� 
29 | ScriptEffectFinish| �
�       | ���"�� ��� "	���, ����	���
��
 ��	��� � �������) 
|                   |           | ����!
���) �((
���� 
30 | ScriptEffectUpdate| �
�       | ���"�� ��� "	���, ����	���
��
 ��	��� � �������) 
|                   |           | ����!
���) �((
���� 
----------------------------------------------------------------------------------------- 
 
7��
���
, !�� �	
 "	���� � �����
����� ��-�� ��������� ��� -
 ����� "	�� �
���	��� ���, ����	���
 �����
 �����
���. 
%�����
�, ���� ������ �
 ���
�-�� �'�"��: 
CODE 
begin OnAdd 
; ���
"-�
 ��
��� ���
������� �����" 
��, �
��� ��
� 
 '��� �
 �������� �
��-�
 � �������
� 
end 
begin OnAdd player 
; ���
"-�
 ��
��� ���
������� �����" 
��, �
��� ��
� 
 '��� �
 �������� � �������
� ��

��. 
; *�������, ��
  �
� OnAdd  �� ��
����

� )+�,-  ���� ���
����. 
end 
begin OnAdd MysteriousChest 
; ���
"-�
 ��
��� ���
������� �����" 
��, �
��� ��
� 
 '��� 
; �
 �������� � �������
� �
���"��
� MesteriousChest. 
; *�������, ��
  �
� OnAdd  �� ��
����

� )+�,-  ���� ���
����. 
End 
 
4.3.5 )��� ���
������(  �
�
� (BlockTypes). 
$��������� ���� ����	�

��) "	���� "�	

 �����"��. 
 
GameMode 
 
������ ������ ����� "	��� ����	�

��
 � ��-��� (�
��
, ����� ���� �
 ��)�����
 � �
��. ��	�'������ �������� 
����	����� ���	�!��
	��� ���� ��� "	���. 
����
�: 
CODE 
; 	
���
 ��
����-��"��
� 
scn myScript 
 
float timer 
short init 
 
begin GameMode 
if init == 0 
; �����
���� �������� ��"��
� 
set timer to 25 
set init to 1 
else 
if timer > 0 
set timer to timer - getSecondsPassed 
else 
; ����� �
� ��� �
�
, ��
 �
���
 �

��
"�� ��
�� 25 ������ 
endif 
endif 
end 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� GameMode ����	���
��
 964 ����. 
����
�� ��������: AbandonedMineTrap02Script, AloysBincalScript, AltarofAkatosh 
 
MenuMode 
 
���������: 
CODE 
begin MenuMode MenuType (�
 �"
���
	���) 
 
����
�: 
CODE 
begin MenuMode 



begin MenuMode 1 
 
�
� �����
���� ���� "	�� "��
� ����	�
���
, ����� ����� %6 ��)�����
 �
-��
 ���� – �� 
���, ����� ���"��-�
��
 :> ��6 
�
��. 
6�	� �� ��	�!��
 �����
��, �� ��-
�
 ������� ��� �
��, �	� �����
���
 �
��, �� ��
�
 ������ �������� ��	-
� 
����	�
���
 "	��: 
 
��� �
��: 
1 = "!
���
 �	����)" (���
�(
�� �
�����-�: )��-��, ����
, ���
�����, -����	) 
2 = 	�"�
 �����
 �
�� (���� ���"#
���, ����
��
�� � �.�.) 
3 = �����	� 
�
��: 
1001 = ���"#
��
 
1002 = .��
����� 
1003 = ?��-�� 
1004 = +	����� HUD (HUDMain) 
1005 = .�(����&������ HUD (HUDInfo) 
1006 = ��
�� (HUDReticle) 
1007 = 7������� � ��
�
 �������� 
1008 = ����
��
� 
1009 = 3��	�� 
1010 = ��"����� (HUDSubtitle) 
1011 = �"#�� (Generic) 
1012 = �����/;���� 
1013 = ����� 
1014 = ��	�� 
1015 = ��&�� 
1016 = ��	�!
���� 
1017 = 1���� 
1018 = ���
� 
1019 = ���
�����	
� (VideoDisplay) 
1020 = +
���	
� (Gameplay) 
1021 = /����	
��
 (Controls) 
1022 = ����
 
1023 = ����� 
1024 = ����!
���
 ���	����#

 ���� (MagicPopup) 
1025 = ������	
 (Negotiate) 
1026 = ����� 
1027 = /���
�� 
1028 = ��
������� 
1029 = 7��� 
1030 = �	��� 
1031 = 1���"��� 
1032 = /�
��
 
1033 = ��
&��	���&�
 
1034 = /"
-�
��
 
1035 = ��!���� 
1036 = $���/��	 
1037 = ������� ���	������ 
1038 = 7������� 
1039 = ��)���
��
 
1040 = 1	)���
 
1041 = �������
 ���	������ 
1042 = 7�!�������
 
1043 = /�������� �((
���� 
1044 = +	����
 
1045 = �����) 
1046 = ������
 �	���'� 
1047 = $����"��!��� (Credits) 
1048 = ���
�� ����	 
1049 = �
�
���
��� 
1051 = $
�����������
 �
���� 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� MenuMode ����	���
��
 34 ����. 
����
�� ��������: BedDiseaseSCRIPT, Blade3Script, DAHermaeusScript 
 
OnActivate 
 



���������: 
CODE 
begin OnActivate 
 
2��� "	�� �������
��
 ���� ���, ����� ��������
��
 ��������������� �"*
��. 
1�����������
 �"*
��� �������	���
� ""�� ������������
". ������� �����������
 ���	
�����
	���
 ������ Activate �� 
����� �"*
��
 ����
��� 	�'� � ������������ ���)��� !
�
� "	�� OnActivate. 
7��
���
, !�� ��� "	�����
� �����	���
 ������������
 �"*
���.  ��"� ����	������� ������������
 �"*
��� �� ���	!����, 
��-�� ������� �� �
� Activate. 6�	� �� )����
 ��
	��� !��-�� ���"
���
 � ����������� �� ����, !�� ����������	� �"*
��, 
����	�����
 IsActionRef ������ "	��� OnActivate. 
������
, !�� � ���������� %6� �
�����
 �� ���	!����, ������
 ����	�

��
 ��� ������&��. 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnActivate ����	���
��
 587 ���. 
����
�� ��������: ActRockGreatForest01SCRIPT, AltarofAkatosh, AltarofArkay 
 
OnActorEquip 
 
���������: 
CODE 
begin OnActorEquip ObjectID 
 
����
�: 
CODE 
begin OnActorEquip DrinkMead 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� ��������������� ���
� ���
��
� ��������� �"*
�� (ObjectID). 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnActorEquip ����	���
��
 1 ���. 
����
�� ��������: Dark14AlvalUvaniScript 
 
OnActorUnequip 
 
���������: 
CODE 
begin OnActorUnequip ObjectID 
 
����
�: 
CODE 
begin OnActorUnequip DrinkMead 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� ��������������� ���
� �����
� ��������� �"*
�� (ObjectID). 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnActorUnequip �
 ����	���
��
. 
 
OnAdd 
 
���������: 
CODE 
begin OnAdd ContainerRefID (�
 �"
���
	���) 
 
����
�: 
CODE 
begin OnAdd 
begin OnAdd player 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� ��������������� �"*
�� ��"��	

��
 � ��������� ����
��
� (ContainerRefID). 6�	� 
����
��
� �
 ������, "	�� "��
� ����	�
���
, 
�	� �"*
�� ��"��	

��
 � 	�"�� ���
�����. 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnAdd ����	���
��
 72 ����. 
����
�� ��������: CGAkaviriLongswordScript, CGBladesEquipmentScript, CGBowScript 
 
OnAlarm 
 
���������: 
CODE 
begin OnAlarm CrimeType, Criminal (�
 �"
���
	���) 
 
����
�: 



CODE 
begin OnAlarm 0 
begin OnAlarm 3, player 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� ��������������� ���
� �������
� ��
���� �� ������ ���
�
	
����� ���� 
��
����	
��� (CrimeType), ���
�'
����� ��
���������-���
��� (Criminal). 6�	� ������ ��	��� ��� ��
����	
���, "	�� 
"��
� ����	�
���
, ����� ���
� �������
� ��
���� �� ������ ����� ���� ��
����	
��� (�
��-�� �
� ���
�'
�����). 6�	� 
�
�")����� ����� "�	�'
 ��(����&�� � ��
����	
���, (���&�
 GetCrimeKnown ��-
� ����	��������
 ������ "	��� 
OnAlarm, !��"� ���
�
	���, �	�!�	��� 	� ���
�
	
���
 ���"���&�
 ��
�������/-
����. 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnAlarm ����	���
��
 15 ���. 
����
�� ��������: Dark08AlarmScript, Dark08NelsScript, Dark08NevilleScript 
 
OnAlarmVictim 
 
���������: 
CODE 
begin OnAlarmVictim CrimeType, Victim (�
 �"
���
	���) 
 
����
�: 
CODE 
begin OnAlarmVictim 0 
begin OnAlarmVictim 3, player 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� ��������������� ���
� �������
� ��
���� �� ������ ���
�
	
����� ���� 
��
����	
��� (CrimeType), ���
�'
����� ������ -
����-���
�� (Victim). 6�	� ������ ��	��� ��� ��
����	
���, "	�� "��
� 
����	�
���
, ����� ���
� �������
� ��
���� �� ������ ����� ���� ��
����	
��� (�
��-�� ������ ���� ���
�'
�����). 6�	� 
�
�")����� ����� "�	�'
 ��(����&�� � ��
����	
���, (���&�
 GetCrimeKnown ��-
� ����	��������
 ������ "	��� 
OnAlarm, !��"� ���
�
	���, �	�!�	��� 	� ���
�
	
���
 ���"���&�
 ��
�������/-
����. 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnAlarmVictim �
 ����	���
��
. 
 
OnDeath 
 
���������: 
CODE 
begin OnDeath ActorID (�
 �"
���
	���) 
 
����
�: 
CODE 
begin OnDeath SuperChampion 
 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� ��������� ���
� (ActorID) �"���
� ���������������� ���
��. 6�	� �����
�� �
 
����	���
��
, "	�� ����	�

��
, ����� ��������������� ���
� �����
�. 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnDeath ����	���
��
 303 ����. 
����
�� ��������: AlawenScript, AlessiaCaroScript, AlixLencoliaScript 
 
OnDrop 
 
���������: 
CODE 
begin OnDrop ContainerRefID (�
 �"
���
	���) 
 
����
�: 
CODE 
begin OnDrop 
begin OnDrop player 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� ��������������� �"*
�� �"������
��
 �� ���������� ����
��
�� (ContainerRefID). 
6�	� ����
��
� �
 ������, "	�� "��
� ����	�
���
, 
�	� �"*
�� �"������
��
 �� 	�"��� ���
����
. 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnDrop ����	���
��
 7 ���. 
����
�� ��������: DarkScalesScript, GoblinHeadScript, HrormirsIcestaffScript 
 
OnEquip 
 



���������: 
CODE 
begin OnEquip ActorID (�� 
 ��������
) 
 
����
�: 
CODE 
begin OnEquip 
begin OnEquip player 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� ��������������� �"*
�� ���
��
��
 ��������� ���
��� (ActorID). 6�	� �����
�� �
 
����	���
��
, "	�� "��
� ����	�
���
, ����� �"*
�� ���
��
��
 	�"�� ���
���. 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnEquip ����	���
��
 27 ���. 
����
�� ��������: AmuletofKingsSCRIPT, ArenaRaimentScript, BoarMeatScript 
 
OnHit 
 
���������: 
CODE 
begin OnHit ActorID (�
 �"
���
	���) 
 
����
�: 
CODE 
begin OnHit BaurusRef 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� ��������������� ���
� ��	�!�
� ���� �� ���������� ���
�� (ActorID) ���-�
� �	� 
���	�����
�. 6�	� �����
�� �
 ����	���
��
, "	�� ����	�

��
 ��-��� ���, ����� ���
�� ����
��. 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnHit ����	���
��
 55 ���. 
����
�� ��������: ArenaCombatant, ArenaCombatantBlue, ArenaCombatantMulti 
 
OnHitWith 
 
���������: 
CODE 
begin OnHitWith ObjectID (�
 �"
���
	���) 
 
����
�: 
CODE 
begin OnHitWith SuperWeapon 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� ��������������� ���
� ��	�!�
� ���� ��������� ���-�
� (ObjectID). 6�	� �����
�� 
�
 ����	���
��
, "	�� "��
� ����	�
���
, ����� ��������������� ���
� ��	�!�
� ���� 	�"�� ���-�
�. 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnHitWith ����	���
��
 7 ���. 
����
�� ��������: CGRopeBucketScript, Dark05MotierreScript, Dark09AdamusScript 
 
OnKnockout 
 
���������: 
CODE 
begin OnKnockout 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� ��������������� ���
� ������	

��
 � ������. 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnKnockout �
 ����	���
��
. 
 
OnLoad 
 
���������: 
CODE 
begin OnLoad 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� �����-�
��
 ���
	� �"*
���, �� 
��� ����� ����� ��)���� � ���
��
�, 
!
��� � 
�"*
���� �����-�
��
 � �"	���� 5x5 ������ ������. 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnLoad ����	���
��
 95 ���. 
����
�� ��������: ARGateAUTOCLOSE01SCRIPT, ARTallWallCarvingAnim01SCRIPT 
 



OnMagicEffectHit 
 
���������: 
CODE 
begin OnMagicEffectHit EffectID 
 
����
�: 
CODE 
begin OnMagicEffectHit FIDG 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� ��������� ��� ����!
����� �((
��� (EffectID) ����

� �� ���������������� �"*
���. 
6�	� �((
�� �
 ������, "	�� "��
� ����	�
���
, ����� 	�"�� �((
�� ����

� �� �"*
���. 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnMagicEffectHit ����	���
��
 7 ���. 
����
�� ��������: JskarScript, MG05RockScript, MG10ColumnScript 
 
OnMurder 
 
���������: 
CODE 
begin OnMurder ActorID (�
 �"
���
	���) 
 
����
�: 
CODE 
begin OnMurder SuperChampion 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� ��������� ���
� (ActorID) ���
�'�
� �"������ (��
����	
��
) ���������������� 
���
��. 6�	� �����
�� �
 ����	���
��
, "	�� ����	�

��
, ����� ���
�'�
��
 �"������ ���������������� ���
�� (�
��-�� 
�
�). 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnMurder ����	���
��
 10 ���. 
����
�� ��������: DarkExiledScript, DarkWrathofSithis2Script, DarkWrathofSithisScript 
 
OnPackageChange 
 
���������: 
CODE 
begin OnPackageChange PackageID 
 
����
�: 
CODE 
begin OnPackageChange FollowPlayerPackage 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� ��������������� ���
� �
�

� ���
� .. � ���������� (PackageID) �� ������. 
7��
���
, !�� "��
�����#�
" ���
��, ����
, ��� "�� �	� ��������, �
 ��������� ���� "	��, �����	��� ��� 	�'� ��
�
��� 
���
�
�� �
��#�� ���
�. 
�	�� �������
��
, ����� ���
� �
�

� ���
� .. �� ������. 6�	� ��������� ���
� ���
�'�
��
, �� ���
� ����� ��!���
� 
�� 
����	�
��, OnPackageChange %6 ���������
. 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnPackageChange ����	���
��
 32 ����. 
����
�� ��������: AlessiaCaroScript, BarthelGernandScript, BaurusScript 
 
OnPackageDone 
 
���������: 
CODE 
begin OnPackageDone PackageID 
 
����
�: 
CODE 
begin OnPackageDone FollowPlayerPackage 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� ��������������� ���
� ���
�'�
� ��������� ���
� .. (PackageID). 7��
���
, !�� 
���
� ��-
� "��� ���
�'
� ��-�� �
���!� (�
 ����
� ����, �
�����-�� ����� ��-��
 ��	�!
���� �"*
����, �	� ���
�	� 
��
�
), 
�	� ��	��� � ���
�� �
 �������	
�� (	��� Must Reach Location �	� Must Complete. 
7��
���
, !�� �
������
 ���� ���
���, ������
� �����	��, ��� � 
��, �
 ����� «���
�'����
», �����	��� � ��) �
� ���&�, 
������� OnPackageDone �
 "��
� ����������
 �	
 ���) ����� ���
���. 
(�	�� OnPackageEnd ���������
�

� � OnPackageDone) 



 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnPackageDone ����	���
��
 45 ���. 
����
�� ��������: BaurusScript, BurdSCRIPT, CGEmperorScript 
 
OnPackageStart 
 
���������: 
CODE 
begin OnPackageStart PackageID 
 
����
�: 
CODE 
begin OnPackageStart FollowPlayerPackage 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� ��������������� ���
� ��!���
� ����	�
�� ��������� ���
� (PackageID). 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnPackageStart ����	���
��
 13 ���. 
����
�� ��������: BarthelGernandScript, ClaudeMaricScript, DASheogorathRatScript 
 
OnReset 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� 
!
��� � �"*
���� ������#�
��
 � ��)����
 �����
��
 (!
�
� 3 ���	
 ���	
��
�� 
���
#
��
 ������). �"�!�� ����	���
��
 �	
 	���'
� � ������������) �"*
����, !��"� �
����� �) � ��)����
 �����
��
. 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnReset ����	���
��
 110 ���. 
����
�� ��������: ARCAVEINTRAPSCRIPT01, ARChainPlatform01SCRIPT 
 
OnSell 
 
���������: 
CODE 
begin OnSell SellerRefID (�
 �"
���
	���) 
 
����
�: 
CODE 
begin OnSell player 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� ��������������� �"*
�� �����
��
. 6�	� �� �������
�
 ����� ������&� 
(SellerRefID), "	�� "��
� ����	�

��
, ��	��� 
�	� ��������� �"*
�� �����
� �"*
��; ���!
, �� ����	�

��
, ����� 	�"�� 
NPC �����
� �"*
��. 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnCell ����	���
��
 1 ���. 
����
�� ��������: MS21statuescript 
 
OnStartCombat 
 
���������: 
CODE 
begin OnStartCombat TargetActorRefID (�
 �"
���
	���) 
 
����
�: 
CODE 
begin OnStartCombat player 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� ��������������� ���
� ��!���
� "�� � ��������� &
	�� (TargetActorRefID). 6�	� 
&
	� �
 �������, "	�� ����	�

��
, ����� ���
� ��!���
� "��. 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnStartCombat ����	���
��
 13 ���. 
����
�� ��������: BaurusScript, BurdSCRIPT, CGEmperorScript 
 
OnTrigger 
 
���������: 
CODE 
begin OnTrigger TriggeringRefID (�
 �"
���
	���) 
 
����
�: 
CODE 



begin OnTrigger player 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� !��-�� ���	����
��
 � ��������������� �"*
����. 6�	� �� �������
�
 ��� !��-�� 
(TriggeringRefID), "	�� ����	�

��
, ����� ��������
 ����
 ���	����
��
 � �"*
����; ���!
 "	�� ����	�

��
, ����� 	�"�
 
����
 ���	����
��
 � �"*
����. 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnTrigger ����	���
��
 94 ����. 
����
�� ��������: CGTriggerZoneCellScript, CGTrigZone01SCRIPT 
 
OnTriggerActor 
 
���������: 
CODE 
begin OnTriggerActor TriggeringRefID (�
 �"
���
	���) 
 
����
�: 
CODE 
begin OnTriggerActor player 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� ���
� ���	����
��
 � ��������������� �"*
����. 6�	� �� �������
�
 ��� ���
�� 
(TriggeringRefID), "	�� ����	�

��
, ����� ��������
 ����
 (���
��) ���	����
��
 � �"*
����; ���!
 "	�� ����	�

��
, ����� 
	�"�� ���
� ���	����
��
 � �"*
����. 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnTriggerActor ����	���
��
 11 ���. 
����
�� ��������: CGTrigZoneACTORSCRIPT, FrostFireGasTrap, KillBox01SCRIPT 
 
OnTriggerMob 
 
���������: 
CODE 
begin OnTriggerMob TriggeringRefID (�
 �"
���
	���) 
 
����
�: 
CODE 
begin OnTriggerMob player 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� ��"�	���� �"*
�� ���	����
��
 � ��������������� �"*
����. 6�	� �� �������
�
 
���� �"*
�� (TriggeringRefID), "	�� ����	�

��
, ����� ��������
 ����
 (��"�	����� �"*
���) ���	����
��
 � �"*
����; 
���!
 "	�� ����	�

��
, ����� 	�"�� ��"�	���� �"*
�� ���	����
��
 � �"*
����. 
��"�	���
 �"*
��� ��	�!��� ���
��� (NPC � ��#
����), ��
	� � ����!
���
 ����
��. 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnTriggerMob �
 ����	���
��
. 
 
OnUnequip 
 
���������: 
CODE 
begin OnUnequip ActorID (�
 �"
���
	���) 
 
����
�: 
CODE 
begin OnUnequip 
begin OnUnequip player 
 
2��� "	�� ����	�

��
 ���� ���, ����� ��������������� �"*
�� �����
��
 ��������� ���
��� (ActorID). 6�	� �����
�� �
 
����	���
��
, "	�� ����	�

��
, ����� �"*
�� �����
��
 	�"�� ���
���. 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� OnUnequip ����	���
��
 11 ���. 
����
�� ��������: ArenaRaimentScript, Dark05BladeScript, MGBloodwormHelmScript01 
 
ScriptEffectFinish 
 
.���	�������
: 
CODE 
begin ScriptEffectFinish 
 
���"�� "	�� ����	���
��
 ��	��� � �������) �	
 ����!
���) �((
����. 2��� "	�� ����	�

��
 ���	
 ����, ��� 
��������������� �((
�� �����!�	�
. 



7��
���
, !�� ScriptEffectUpdate "��
� ����	�
���
 �� �
��. 6�	� � ScriptEffectUpdate ��� ���	
��
� 
��� ������� return, ��� 
!���� ������� �
 "��
� ����	�
���
. 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� ScriptEffectFinish ����	���
��
 32 ����. 
����
�� ��������: AnvilMGPetImpScript, AtronachFlameScript, AtronachFrostHealSCRIPT 
 
ScriptEffectStart 
 
.���	�������
: 
CODE 
begin ScriptEffectStart 
 
���"�� "	�� ����	���
��
 ��	��� � �������) �	
 ����!
���) �((
����. 2��� "	�� ����	�

��
 ����� ���	
 ����, ��� 
��������������� �((
�� ��	�-
�. 
����
!���
: :�"�
 ���	�����
 �� ���������� �((
���� ����	�

��
 �� ���
�
, �� �������� ��� "�	� ��	�-
��. 2�� 
����!�
�, !�� ����
� �� ���	!���� 
�	

��
 ���
�, �� �������� ��	�-
�� ���	�����
, � �
 ����� ()��
 ����� ��-
 ��-
� 
"��� ���� ���
���). 2�� ���-
 ���!��, !�� 
�	� "	�� ����	�

��
, ���!�� ���	�����
 ��	��� !�� ��	�-�	� �� ���
�� � 
ScriptEffectStart ��-
� �!������
 "	���� OnHitWith <��
 ���	�����
>. 
��� (���, !�� ���	�����
 �� ����������� �((
����� ����������
 �� �"*
���), �� ������
 ��� "�	� ��	�-
��, ��
� 
������������ �����-����� ��������� ������� �� 	�"�� ���
�
 �� ���
�
	
���� �
���� ��
�
��, � ��-
� "��� 
����	������� �	
 ��	�!
��
 ����� ���
��. 
� ���
 �"	����� "	��-��� ScriptEffectStart ����	���
��
 42 ����. 
����
�� ��������: AnvilMGPetImpScript, AtronachFlameScript, AtronachFrostHealSCRIPT 
 
ScriptEffectUpdate 
 
.���	�������
: 
CODE 
begin ScriptEffectUpdate 
 
���"�� "	��, ����	���
��
 ��	��� � �������) �	
 ����!
���) �((
����. 2��� "	�� �������
��
, ��� ��	��� �((
�� ��	�-
�, 
� ����	�

��
 �� �
) ���, ���� ��
�
 �
�����
 �((
��� �
 �����!���
. 
 
� ���
 �"	����� "	��-��� ScriptEffectUpdate ����	���
��
 13 ���. 
����
�� ��������: DAHermaeusSoulsSpell, DummyMagicEffectSCRIPT, GhostEffectScript 
 
 
4.3.6 �
����� "." (�
��� - UseReference) 
���������: 
CODE 
ObjectID.ObjectFunction [Arguments ...]; ID
 '����..���%�� [+
�������…] 
 
 
������� "." �������	���
� ��
����#�� ObjectID (ID �"*
���) ��� �
��#�� ����� ��	��� �	
 �	
���#
� (���&��. ObjectID 
��-
� "��� � ����
�, � �
�
�
���� ���� reference. 
 
����
!���
: 
��� "� ������� ��� �� ������	��� �� �����
��� � ������� ���������, �� � ������	��������� ������
 ��� �����
#�
 
�������, ������
 ����	���
� ��� 0x001C. 
����-
��
 (������
�, QuestID.QuestVariable (ID��
���.��
�����
�
�
�
���
)) �
 ����	����� ��� �������. ������ ���� 
����"��
 ����-
��
 
�	
���
 ������ �	�-
��
� (ObjectID)(Variablenumber). %�����
�, ������ 
"MageConvSystem.lecturevar" �� ������� ArcaneUScholarScript � '
�����&��
��!��� ���
 "��
� ���	
�
�� ��� "72 04 00 73 
0F 00" ("MageConvSystem" - !
��
���
 ����
, ����	���
��
 � ������
, � "lecturevar" �"*
�	
�� �
����&���� �
�
�
����). 
Content - Disposition: form-data; name="smiles_on" 
 
4.3.7 �
����� Set (�����
����) 
���������
� 	���	���� �	� �	�"�	���� �
�
�
���� ��������
 ���!
��
. 2�� ���!
��
 ��-
� "��� !��	�� �	� �
��	������ 
��!��	
��
 ����-
��
. 
 
1��(�
��!
���
 ��
������: 
 
��
����� | �������
 
+ �	�-
��
 
− ��!�����
 
* /���-
��
 
/ 3
	
��
 
% ����	� (����	�

� &
	�!��	
���
 �
	
��
 � ������#�
� �������) 
 



����
!���
: 
• ��
����� ����	
 "%" ��!��	

��
 ���	
 ����-
��
 / �
	
��
, �� �
�
� �	�-
��
� / ��!�����
�: 
4 * 3 % 2 = 0 
4 * ( 3 % 2 ) = 4 
1 + 2 % 3 = 3 
(1 + 2 ) % 3 = 0 
 
• ����� ����� �
�
� !��	�� �	� �
�
�
���� �!���
��
 ������ "����&���
". 6�	� ��� �
�")����� ����	���� ��!�����
, 
��-�� �������� ��� ������� ���� ���"
	 �� � ���	
 ������. 2�� 
������
���� �	�!��, ����� ��� ��-
� ���"
	 �
-�� 
���(�
��!
����� ��
��������. (%�����
�: "a-b" �
 "��
� �����	��������
; ��-�� �������� "a - b") 
• ����� ��� �
	
��� �� ����	���
�
 ��	��� !��	�, �
�")����� ������� )��
 "� ���� ���� ���	
 ���
���, !��"� ��������, !�� 
�� )����
 ����	������� �
	
��
 � �	����#
� ��!���, "
� �
�� ������� "��
� ��"��'
� ���	
 ����!���
 �
	
��
: 
 
CODE 
float a 
set a to 9/5 ; �����
��� "a" � 1.000 
set a to 9.0/5; �����
��� "a" � 1.800 
 
 
• 6�	� �� )����
 ��)������ � &
	�!��	
���� �
�
�
���� �
��� �����	
���� �
��	���� �
	
��
, �"
���
��, !�� � 
��!��	
��
) ����	���
��
 �	����#�
 ��!�� (� �
�
��!��
 !���� �
 ��"������
��
) � ��"����
 0.5: 
 
CODE 
>short a 
set a to 9/5  ; �����
��� "a" � 1 
set a to 9/5 + 0.5; �����
��� "a" � 1 
set a to 9.0/5  ; �����
��� "a" � 1 
set a to 9.0/5 + 0.5; �����
��� "a" � 2 
set a to 7.0/5 + 0.5; �����
��� "a" � 1 
 
 
CODE 
short a 
set a to 9 
set a to a/5.0 + 0.5; �����
��� "a" � 2 
 
 
CODE 
short a 
float b 
set b to 9 
set a to b/5 + 0.5; �����
��� "a" � 2 
 
• �� ��-
�
 ����	������� �����
��
 � ��!
���
 "���!
��
". �
�
�
���
 ����� ����
� ������ 1 �	� 0 � ����������� �� ����, 
������� 	� �����
��
 �	� �
�. 
 
CODE 
set goodluck to player.Getav luck > 60 
 
�
	�
� �� -
 ����
, !�� � 
 
CODE 
if player.Getav luck > 60 
set goodluck to 1 
else 
set goodluck to 0 
endif 
 
 
�� ��-
�
 ����	������� ���(�
��!
���
 ��
��&�� � �
��	������ �����
��
, �� �	
 ����� ��-�� ���	�!��� �����
��
 � 
���"��. 
����-
��
 
 
CODE 
set luckbonus to 50 * (player.Getav luck > 60) 
 
�
	�
� �� -
 ����
, !�� � 
 



CODE 
if player.Getav luck > 60 
set luckbonus to 50 
else 
set luckbonus to 0 
endif 
 
3����
 ����
��: 
 
CODE 
set a to 2 
set b to a*a 
set c to (b - a)*b - a 
set d to ((3* -b+a) - c)/ -2 
message "a=%.0f, b=%.0f, c=%.0f, d=%.0f" a b c d ; ("a=2, b=4, c=6, d=8") 
set stage to getstage quest1 + 10 
set weapondrawn to player.isweaponout 
 
4.3.8 �
����� Return (�
��
��) 
���������: 
CODE 
Return 
 
Return ����	���
��
 �	
 ����, !��"� ���������� ����	�
��
 ������� � �
��#
� (�
��
. �� �
 ������ ���
�'�
� �6�/9 .= 
"	��, �� ���
�'�
� �
�� ������ �� ���&� (�
���. ������ "��
� ����#
� ����� � �	
���#
� (�
��
. 2�� ��-
� "��� 
��	
��� ������ ������ if , ����� �� ��-
�
 "	��������� �������, �	
���#�
 ���	
 return. 
 
4.3.9 �
���
��%�� �� �
���� If, ElseIf, Else, EndIf. 
������� If (
�	�) �����	

� ��� ����	�
�� (�	� �
 ����	�
��) ������ ���������) ������ � ����������� �� ����, ������� 	� 
�����
��
, ������
 �� �������
�
. ������� If � ���������� 
���
 �"	������ 
�	

��
 �!
�� ��#��� � �������� � 
���	���!��� �������� �� “�����
#�)” 
����� ���������������
. 
 
������� ElseIf (���!
 
�	�) ����	���
��
 �	
 ��
	�!
��
 ��	�!
���� ����
��� ��	���� � ����� ��������&�� If. 6�	� 
��	���
 �
 �������, ����� ����
�

��
 ��	���
 �	
���#
� �� �
� ������� ElseIf. ��	�!
���� ������ ElseIf ��-
� "��� 
�������!�� "�	�'��. %� ��� ������� �
 
�	

��
 �"
���
	����. 
 
������� Else (���!
) ����	���
��
 � ��������&�� IF � �
) �	�!�
), ����� �� ���� �� ����
���, �"*
�	
���) ��'
, �
 

�	

��
 ��������. � ���� �	�!�
 "��
� ����	�
�� ������ ������, �	
���#�
 ���	
 �

 �� ������� endif. ������� else, ��� 
� elseif, �
 
�	

��
 �"
���
	����. 
 
������� Endif �"
���
	��� � ��
��� ���
�'�
� "	�� If. �� 
���, ��-���� If �"
���
	��� �����
�����
� Endif. �"�!�� ��
 
������� ��������&�� �����	����� � ���������� �������� �� ���
 ������&� �	
 �"	
�!
��
 !�
��
 �������. 
 
��������� 
 
������� if ����	���
� �	
���#�� ��������: 
 
CODE 
if expressionA [�
�������] expressionB 
; �

��
�� "��
������A [�
�������] ��
������B" �

"���� 
elseif expressionB [�
�������] expressionC 
; �

��
�� "��
������B [�
�������] ��
������C" �

"���� 
else 
; �� 
��� �� ��&��
��������( �

��

� �� �

"���� 
endif 
 
��
������ �����
��
 
 
������� if ��-
� ���
�-��� ���� �	� �
���	��� ��
������� �����
��
. ��� ��"	�&� ���) ��
�������: 
 
CODE 
��
�����   |  �������
 
==   $��
����� (�����) 
!=   %
���
����� (�
 �����) 
>   ��	�'
 !
� 
>=   ��	�'
 �	� ���
� 
<   �
��'
 !
� 
<=   �
��'
 �	� ���
� 



 
��-�� ���
����, !�� � �"	�����
 �
� ��"������� �����
��
. 
 
�"*
���
��
 �����
��� 
 
�����
��
 ����� "��� ��
���
�� ���� � ������ ��� ����	�������� �	
���#�) 	���!
���) ��
�������: 
CODE 
��
�����   �������
   ����
�   �������
 ����
�� 
&&   	���!
���
 . (and)   if x == 1 && y == 1   ; ������, 
�	� � x, � y ����� 1. 
||   	���!
���
 .:. (or)   if x == 1 || y == 1   ; ������, 
�	� �� x, �� y �
 ����� 0. 
 
 
7��
���
, !�� " || " �����������
��
 ����'
 "&&", ���-
 ��� " * " �����������
��
 ����'
 " + " � �"�!��� �	�
"�
. 
 
6�	� �� )����
, !��"� “&&” �����������	�
 �
����, �
�")����� ����	������� ���"��. %�����
�: 
CODE 
if myVar1 == 1 && myVar2 == 1 || myVar2 == 5 
 
 
.�����, ����� MyVar1 = 1 . myVar2 ���
� 1 .:. 5. 
 
CODE 
if (myVar1 == 1 && myVar2 == 1) || myVar2 == 5 
 
 
.�����, ����� �	� myVar2 ���
� 5 .:. ��� myVar1, ��� . myVar2 ����� 1. 
 
�����
��
 � ����-
��
 
 
��
������ �����
��
 ��"����� � 	�"��� ����-
��
��, ������
 ��-�� ��
�������� � !��	�). ��
���	���
, !�� "a = 17", "b 
= 20" � "c = a - b", ��
 �	
���#�
 ����-
��
 ��"�����, ��� �-���	���. ���"�� �
�")����� ��	��� �� ���
����!
���� 
���!����: 
 
CODE 
IF c == -3 && b == 20 
IF c == -3 && b == 20 && a == 17 
IF c - 1 == -4 && b == 20 && a == 17 
IF a - 20 == 17 - b 
IF a - 20 == 17 - b && c + 3 == 0 
IF a + 3 == b 
IF a - b == c 
IF a * 4 - b * 4 == c * 4 
IF a * ( 5 + c ) - 14 == b 
IF 2 * (a * (5 + c) - 14) == b - - b 
 
 
6�	� �
�
�
���
 �	� �
��	���� (���&�� ���
�-�� 1 �	� 0, �	� ��� ���
�
���, ���
� 	� �
��	���� 0, ��� �
 ��-�� ����
�
�� 
"== 1" �	� "!=0" 
������� 
CODE 
IF Done 
IF Getisid MyNPC 
IF Getitemcount Lockpick 
IF IsActor && Flag 
 
�
	��� �� -
 ����
, !�� � 
 
CODE 
IF Done != 0 
IF Getisid MyNPC != 0 
IF Getitemcount Lockpick != 0 
IF IsActor != 0 && Flag != 0 
 
����
!���
. 
• %
 ��"�����
, !�� �����	
��� �
 ��������
� �������, ���������
 � ���� ������. ?��
 ����-
��
 
 
CODE 
if condition == 1 set varname to 1 



else set varname to 2 
 
��"���
� � �����) 
����) ���������������
, � �������) �"	������ ��� ������� ��-�� ����
	���: 
 
CODE 
if condition == 1 
set varname to 1 
else 
set varname to 2 
endif 
 
(����
 ����, ��� "�	

 !���
��...) 
• ���	
 ��	���
 �	� ������� "else" ������� ������ ��������
�, � ������) ���"#
��� �" �'�"�
 �
 ��
����
, ��� !�� 
(�����	��� ������ ��-
��
 �����	����) �� ��-
�
 ��������� ����� ��
�
��, ����
�� �"����-��� ����!��� ���"	
��. 
 
4.4 	�
������� (Variables) 
 
4.4.1 ����������%�� ��
������( 
 
���	�� � �
�
�
���
 
 
0���&�� ��������� �
�����
 �� “�������#�� �"*
��” (���, �� ������� ��"���
� ������) �� ���	!����, �� �� ��-
�
 
������� �) � �� ������ �"*
��
, ����	���
 ���	�� �� �"*
��. ����� �� )����
, !��"� ������ �	�
	, ������
�, �� ������, 
����	�����
 ���	�� �� ������ (“Player”) � “.”, !��"� �
�
��������� ����� (���&�� (function-call) �� ������ � �������#
�� 
�"*
���: 
CODE 
player.additem gold_001 100 
 
3	
 "�	�'
� ��"����� ��
��� !��	���) ���!
��� �� ��-
�
 ����	������� �
�
�
���
, 
�	� ��� ��
"����
 �	
 �����-
��"��� (���&��: 
CODE 
short addgold 
set addgold to 100 
player.additem gold_001 addgold 
 
�� ��-
�
 ����	������� 	���	���
 �
�
�
���
, �"*
�	
���
 � ���� -
 ������
, �	� -
 ����	������� �	
 ����) &
	
� 
�	�"�	���
 �
�
�
���
. 
.� (���&�� �
	��
 ����
��� �"�������
 � �
�
�
���� � ������ ������
. %� ����� �����-������ �"	����� ������� If � 
Set. 
%�����
�, ��� ������ ������� ��"����� �
 "��
�: 
CODE 
player.additem gold_001 otherobject.addgold 
 
�	
��
� �������� ���: 
CODE 
short addgold; 
 '������� ���
�
�������
" �
�����
" ��
�����
" 
set addgold to otherobject.addgold; �
���
��� �" �������� ���&��" �
�����
" ��
�����
" 
player.additem gold_001 addgold; ���
���
����� �
�������( ���&��( ������ 
 
�
�
�
���
 ��-�� �	����(�&������� �� �����!
��� � �� �����. 
�
�
�
���
 �� �����!
��� "�����: 
• +	�"�	���
 
• ��
&��	���
 
• :���	���
 
�
�
�
���
 �� �����: 
• Short - �������
 &
	�!��	
���
. 
• Long - 3	����
 &
	�!��	
���
. 
• Float - �
#
���
���
 �
�
�
���
. 
• Ref - �
�
�
���
 ���� reference (���	�� �� ����� �"*
���). 
 
4.4.2 - /�
 ������ ��
������� (Globals) 
+	�"�	���
 �
�
�
���
 ��-
� ����	������� 	�"�� ������ �	� ��	���
 � ��� �
 ����
���� �� � ������ ���
�
	
����� 
�"*
��� �	� ��
���. 
�� ��-
�
 ��������� ���� ��"���
���
 �	�"�	���
 �
�
�
���
. 
+	�"�	���
 �
�
�
���
 �"*
�	
���
 � �	����� �
�� Gameplay −@ Globals. 
 
�������
 ������� ���	������� ���� Globals: 
EditorID: .�
 �
�
�
����. 7��
�
����������
 �����	� ( «_», «+», «−», � �.�.) � ���"
	� ����	������� �
	��
. 



Variable Type: ��� �
�
�
���� Short (�������� &
	�!��	
����) � Long (�	����� &
	�!��	
����) �� ���� ���� � �� -
. �"� 
���� 
�	
���
 &
	�!��	
�����. Float – ��� �
#
���
���
 �
�
�
���
. ������ ���� ��
 �
�
�
���
 )���
��
 � ���
 32-
"����) �
�
�
���) � �	����#
� ��!���. �
)��!
���
 �
�	���&�
 ������ (������ �
�
�
���) �������� � �
��!����
� � 
�!
�� "�	�'��� � �!
�� ��	��� ���!
��
��. (������
�, ��
 !��	� �� 2000000000 �� 2000000064 )���
��
 ��� 2000000000). 
Value: 7��!
��
 �
�
�
���� �� ���	!����. �
�
�
���
 "��
� ��
�� ����
 -
 ���!
��
, ��� � ����� ���	
 ��������� 
�	�����. ���	
 ����� ���!
��
 �
�
�
���� "��
� )�������
 � (��	
 ��)���
���� ����. 
 
4.4.3 - 	�
����� ��
 �����( ��
������( � ����
�� 
7�
�� ����
�
�� ��
 �	�"�	���
 �
�
�
���
, ������
 ����	������
 � ���
. 
 
+	�"�	���
 �
�
�
���
, �"��"�����
��
 Oblivion.exe: 
GameDay - ������#�
� ������������� �
��. 
GameDaysPassed - ������#�
� ��	�!
���� ��
�, ���'
�'�) � ��!�	� ����. 
GameHour - ������#�
��
 ������������� !�� 
GameMonth - ������#�
� ������ ������� �
�
& 
GameYear - ������#�
� ������������� ��� 
Timescale - ����'
��
 ������� ������ � �����
 �
�	����� ��
�
�� (�� ���	!. – 30) 
 
+	�"�	���
 �
�
�
���
, �"��"�����
��
 � �������) � ���	���): 
CrimeForceJail 
EmfridBittneld 
Fame 
FameAkatosh 
FameArkay 
FameDibella 
FameJulianos 
FameKynareth 
FameMara 
FameStendarr 
FameTiberSeptim 
HasGrace 
HighwaymanGotMoney 
KvatchDestroyed 
MQ05RavenPlace 
MQEndDayWeek 
MS05InProgress 
MS22DealGold 
MS22RewardGold 
MS38LastContact 
OblivionCrisis 
PCVampire: 
��)���

� ������ ���������� ������. �����-��
 ���!
��
: 
0: %
 ������ (�� ���	!����) 
1-4: ������ ����������. 
-1: .���� ��	
!�	�
 �� ����������. 
.���	���
��
 � �������) ����: 
- VampireScript 
- MS40PotionEffect 
RentAnvilCountsArms 
RentAnvilFlowingBowl 
RentBorderWatchInn 
RentBravilLonelySuitor 
RentBravilSilverHome 
RentBrinaCross 
R entBrumaJerallView 
RentBrumaOlavs 
RentCheydinhalBridgeInn 
RentCheydinhalNewlandsLodge 
RentChorrolGreyMare 
RentChorrolOakandCr osier 
RentDrunkenDragon 
RentFaregyl 
RentGottshawInn 
RentHackdirtMoslinsInn 
RentICAllSaintsInn 
RentICBloatedFloat 
RentIC KingandQueen 
RentICLuthorBroad 



RentICMerchantsInn 
RentICTiberSeptimHotel 
RentIllOmen 
RentImperialBridge 
RentLeyawiinFiveCl aws 
RentLeyawiinThreeSisters 
RentNewlandsLodge 
RentRoxeyInn 
RentSkingradTwoSistersLodge 
RentSkingradWestWeladInn 
RentWawne tInn 
Sleep 
TGPayoffCrimeGold 
TGPriceAttack 
TGPricePerKill 
TGPriceSteal 
UmbacannoCount 
 
 
4.4.4 - ���%������� ��
������� (Special variables) 
��
&��	���
 �
�
�
���
 ����� ���������
 ��� � �	�"�	����, ��� � � 	���	����. 
%
������
 �	�"�	���
 �
�
�
���
 ������ � ������ ��!�	� � �) ���!
��
 �"���	

� ���� ����. 
� ��"	�&
 ����
�
�� ����
 ���� �	�"�	���) �
�
�
���): 
CODE 
���   %���
������
   �������
 
float   GameYear   �
��#�� ��� 
float   GameMonth   �
��#�� �
�
& 
float   GameDay   �
��#�� �
�� 
float   GameHour   �
��#�� !�� (0-24 !����) 
float   TimeScale   ���	��� ����� ���� ���)���� �� ���� ������ �
�	����� ��
�
�� 
float   GameDaysPassed   ��	-�� ��
�, ���'
�'�) � ��!�	� ���� 
 
CODE 
7��!
��
 GameMonth   |  %������
 �
�
&�  |  �������
 
0   /��
��
� 7�
���   ��	-�� ��
� ��� � 
����
 (31) 
1   ���)���   ��	-�� ��
� ��� � (
���	
 (28) 
2   �
���&�
��   ��	-�� ��
� ��� � ����
 (31) 
3   3�-�
   ��	-�� ��
� ��� � ���
	
 (30) 
4   �
��   ��	-�� ��
� ��� � ��
 (31) 
5   �
�
���� +���   ��	-�� ��
� ��� � ���
 (30) 
6   ��	�&
������   ��	-�� ��
� ��� � ��	
 (31) 
7   /��-�
   ��	-�� ��
� ��� � ������
 (31) 
8   ���
   ��	-�� ��
� ��� � �
��
"�
 (30) 
9   ������   ��	-�� ��
� ��� � ���
"�
 (31) 
10   7�����   ��	-�� ��
� ��� � ��
"�
 (30) 
11   �
!
��
� 7�
���   ��	-�� ��
� ��� � �
��"�
 (31) 
 
6��� ���-
 	���	���
 �
�
�
���
 � ���"��� (���&�
��: 
 
CODE 
��� ������� | ��� �
�
�  |  .�
  |  �������
 
��
��  float  QuestDelayTime  ���
�
	

�, ��� ��	�� (� �
�	���) �
�����)) ���� "��
� -���� �
-�� ����
 ����	�
��
�� 
��
������� �������. �� ���	!����, ����� fQuestDelayTime �������	
�� � 0, ��� ���!
��
 ������	

� 5 �
�. 6�	� ������ �!
�� 
��	�
 ���!
��
, ������
�, 0.01, �� ��
������ ������ "��
� ����	�
���
 � ��-��� (�
��
. 
 
�"*
�� (	���'��)   float   fTrapDamage   ��	�!
���� ����
-�
���, ������
 �����
��
 ��-��� ���, ����� 	���'�� 
����
�����
� �� ���
��. 
 
�"*
�� (	���'��)   float   fTrapPushBack   ��	�!
���� ������� ��	�, ������
 ����
�

��
 � ���
��. 3�	-�� "��� � 
��������
 �� 0 �� 1000. 
 
�"*
�� (	���'��)   float   TrapMinVelocity   ������	���
 ��������, � ������� 	���'�� ��	-�� ��������
 �������
	��� 
������, !��"� ���
��� ����
-�
��
. 7��!
��
 � BSUnits (128 = 6 (����). 
 
�"*
�� (	���'��)   float   bTrapContinuous   0 = %������� ����
-�
��
 ��	��� ��� �
���� �������
 � 	���'���. 1 = 
�����
��� �������� ����
-�
��
, ���� ������� � 	���'��� ��)���

��
. 
 
4.4.5 )��� ��
������( 



6��� �
���	��� ����� �
�
�
���). ?��
 �� ��-
�
 �"*
���� �
�
�
����, ��� short �	� long, �
��	���� "��
� ����������, 

�	� �� �
 ��)����
 �� ���������. 
 
short  - �������
 &
	�!��	
���
 
3�������: �� -32768 �� 32767 
����
�: short varNameShort 
 
long - 3	����
 &
	�!��	
���
 
3�������: �� -2 147 483 648 �� 2 147 483 647 
����
�: long varNameLong 
 
float - �
#
���
���
 �
�
�
���
 
3�������: �� -3.402823×10^38 �� -1.175494×10^−38, 
0 � �� 1.175494×10^−38 �� 3.402823×10^38 
(��!����� �� 7 ������) 
����
�:  float varNameFloat 
 
ref - ���	�� �� ����� �"*
��� 
3�������: 32-"����� ���  FormID 
����
�: ref varNameRef 
 
4.4.6 0��
��������� �


���� ��
������� (Variable types: shortint) 
�������
 &
	�!��	
���
 �
�
�
���
 (short) – ��� &
	�!��	
���� (����� �
�
�
���), ����	����#�� 16 "��. ����� 
����'�� "�� – ��� ����, ������� �������� ���!
��� �
�
�
���� �� -2^15 (-32768) �� (2^15)-1 (32767). 
 
4.4.7 0��
��������� ������� ��
������� (Variable types: longint) 
3	����
 &
	�!��	
���
 �
�
�
���
 (long) – ��� &
	�!��	
���� (����� �
�
�
���), ����	����#�� 32 "���. 
����� ����'�� "�� – ��� ����, ������� �������� ���!
��� �
�
�
���� �� -2^31 (-2147483648) �� (2^31)-1 (2147483647). 
����� �� ����	���
�
 long-�
�
�
���� � ������
, �
� ������) ������!
���, �� 
�	� ��� �	�"�	���
 �
�
�
���
, ��� 
)������
 ��� float � ����� ���������� ���"	
�� � ��!������ ��� ������) ���!
��
). 
 
4.4.8 ��!��������� ��
������� 
(Variable types: floating point) 
 
.�(����&�
 �� WIKI: 
�
#
���
���
 �
�
�
���
 (float) - ��� (����� !��
	, � ������� ��-�� )������ � �!
�� "�	�'�
, � �!
�� ��	�
 ���!
��
. 
3������� ������	

� �� 1.18E-38 �� 3.40E38. 
������ ���� (����� �
 ��
��� 
�	

��
 	�!'�� ��"����, ������ !�� �
)��!
���
 �
�	���&�
 ����� (������ �������� � 
�
������� �
��!����
� (������
�, ��
 !��	� �� 2 000 000 000 �� 2 000 000 064 )���
��
 ��� 2 000 000 000). 
 
��!
�� ��� �����)����? 
� �
�	���� -���� �
#
���
���
 !��	� ��
�� ��������
 10. �������
� ����	���
� ��������
 2, !�� �
	�
� ��
 �
���	��� 
�	�-�

, ��, �� ����, ����
��
 ��
-���, ������� �	
 �"*
��
��� �� "��
� ����	������� ��������
 10. 
� '��	
 ��� �!�	� ��� ���������� "�	�'�
 !��	�, ����	���
 ������
���, !��"� ��������� �
��� � �	�!'��� !���
�����: "1 
000 000 000" - �� -
 ����
, !�� � " 10^9 ", � "1 234 000 000" – ��� " 1,234 * 10^9 " �	� " 1,234E9 ". ���-
 � � ��	��� !��	���: 
" 0,000001234 " - ��� "1,234E-6" 
����� �	��� �
����� !��	� (��������) ������!
��, �!
�� "�	�'�
 � �!
�� ��	�
 !��	� �"�
�����
. �"	����� ����	���
� 
���	� 7 ������ �	
 ��������: 
1.0000000E9 = 1 000 000 000 
1.0000001E9 = 1 000 000 100 
����� �"�����, �
	��
 ���"��-��� !��	� �
-�� 1 000 000 000 � 1 000 000 100 ������, !�� ��� ��
"��� 9 ������, � 
��)���

��
 ��	��� �
���
 �
��. 
 
����. Garin: 
%� ����� �
	
 ����
�
���
 ����
�� �
 ����
� ��!��. �����
�� ���� ����!��� ��� � �����
 7-�� �
�
��!��) ����
��� - 
��� !��	� ��	-�� "��� ������ ����!���� ����. %�-�� ����	���
	��� ������
���
���������, !��"� ���
�
	��� ��!�� ��� 
!��	�. ���
�������!�� 24 ����!��) ����
��. 
%�����
�, !��	� 10 000 000 �����
�����
� ����!��� 24-)����
���� ��� 1001 1000 1000 1011 0100 0000. 
3���!��� 24-)����
���� ��� 1000 0000 0000 0000 0000 0000 �����
�����
� �
�
��!���� 8388608 �	� 8.38860866. 
�������	���
 !��	� �	
 24 ����
��� – ��� 16 777 215. ��� ��� � ���� 	�����. ��
, !�� "�	�'
, � �	��'�) ����
��) 
�������� �"�
��
��
. 
�� -
 ����
 "�	� � TES3. ��� �	����
 32-����
���
 ����!��
 !��	� � �	�"�	���) �
�
�
���) "�"�
��	���" �� 24-) 
����
���, � ��� � 	���	���) ��!
��-�� ��"���	�. 
3�����
 �����-���� 	���!
���. 3�������, �
#
���
���
 !��	� ������
� 4 "���� �	� 32 ����!��) ����
��. .� ��) 3 "���� 
���
�
�� �� ��������, � 1 "��� - �� ��
�
��. 3 "���� �������� - ��� 24 ����!��) ����
��. 1 "��� �� ��
�
�� - ��� 255, �� � 
���
 - ��	��� (- 38...+38). 
%
 ����� ��"����� ���-
, !�� ����'�� ����
� ����� �	
 �����. 
4.4.9 	�
������� ��� (
������ �
��" (Reference variable) 



��� � �����
 �
�
�
���
, �
�
�
���
 �	
 )���
��
 ����� (ref) ��	-�� "��� �"*
�	
�� �� �) ����	�������
: 
CODE 
ref refVarName 
 
.) ��-�� ����	������� �� ��
) (���&�
), ������
 ��"����� � ����
�� �"*
���. %
���&��	����������
 ref �
�
�
���
 
��������� �� ��� �"*
��, � ������
 �������� ��� "�	� �"*
�	
��; � ����	���) �	�!�
) ��� ���	����
 �� ��������� 
�"*
��. 
Ref-�
�
�
���
, �"*
�� ������� �
 ��)�����
 � ���
�� (������
�, �����!
���� �"*
��, ����� ����� ��'
	 �� 
!
���, ��
 �� 
��)�����
) �!���
��
 �
���&��	�����������. 
�� ��-
�
 ��������� ���!
��
 ref-�
�
�
����, ����	���
 ������� set. �"�!�� �	
 ����� �� "��
�
 ����	������� (���&��, 
������#��#�� formID. %�����
�: 
CODE 
set myRef to GetContainer 
 
��-�� �������� ���!
��
 �
�
�
���), �"*
�	
���) �� ������ �"*
��
: 
CODE 
set BobRef.myRef to GetSelf 
 
����
��� ����, !�� �
�
�
���
 �
 ���&��	���������: 
CODE 
if myReferenceVariable == 0 
 
 ��"� ����
����, ���&��	��������� 	� �
�
�
���
: 
CODE 
if myReferenceVariable != 0 
 
 ��"� ����
����, �������
� 	� �
�
�
���
 �� ������ ����� (������
�, �� ������): 
CODE 
if myReferenceVariable == player 
 
�	� ������ �����: 
CODE 
if myReferenceVariable != player 
 
����
�: 
CODE 
scn TheMastersSword     ; ��
 
�����, �
����� +50 � ������ "1 ���" 
 
ref UserRef 
 
begin OnEquip 
set UserRef to GetContainer 
UserRef.Modactorvalue blade 50 
end 
 
begin OnUnEquip 
set UserRef to GetContainer 
UserRef.Modactorvalue blade -50 
end 
 
 
������
, !�� ���	�� �� �
�����
���
 ��
��
�� �
��������, ����� �"*
�� �
 ��)�����
 � ���
�� (������
�, � ������ 

!
��
). �� -
 ����
 ��������
 � ��
��
���, ��)��
#���
 � ����
��
�
. ������� ������� � �
��������� �
�
�
���� 
��-
� �
 ��
�� �������� �((
���, � ��-
� ����
��� � ��	
��. � CS 
��� �
)������, �
 �����	
�#�
 ��
�� �����'����� 
������ � ����"��� �"*
����, �� �� ��-
�
 �"���� �) � ����#�� ref-�
�
�
���). 
3
	���
 ��� �� ���� ����) � ����... 
 
 
5. ��&  ��


" ��
��� 
�� ��	�!�	� ��� ����������� �� WIKI ��	������. ��� ���
�-�� �-
 ���
����
 ��� ������ ����������, �� �� ��!	�, !�� 
��� ��-
 )���'�, �����	��� «������
��
 - ���� �!
��
». 
 
5.1 �������� 
/!
"��� WIKI "��� �
���� ������" )���' �	
 �
����� �������	
��
 �� ���������, �� �� �
 ��������
� � ��	��� �"*
�
 
��
) �����-����
� ����������� 
���� Oblivion. 2�� ��
������
 ��
�
��
 �	
 �
), ��� ������� ����'
 �
 ��
	 �
	� � 
���������������
� �	� ���������, �� ����
��
��� "��
� ��	
�
� � "�	

 ��	�"	
���� �!
"��� �	
 ��	��
�'
�� 
���!
��
 ����� ���
!��
	����� �
�����. 
 



3����� �!
"��� � �������� "�	 ����������� �� "$���������� GhanBuriGhan’a �� �������� Morrowind �	
 !�������" 
(GhanBuriGhan's excellent Morrowind Scripting for Dummies); ��� !�� ��������
 ����� ������	
-�� GhanBuriGhan �� 
����
	����� �� (�������!
���� ��"��� ��� �������	��. 
 
2��� �!
"��� ��	-
� ���	�-��� "�	

 ��	��� ��
�
��
� � ������� �	
 Oblivion, !
� "��� �
���� ������", � ����!���� �� 
��, !�� !����
	� �-
 ������ � ���� ������������. 6�	� �� �
 ���
	� 
�� �������
 ����&���, �� ������ �!
"��� ��-
� 
��������
 �	
 ��� �	�'��� �	�-���. %� 
�	� � "���� �
���� ��������" � ��� ��
 � ���
��
, ����� ��!���
�! 
 
5.2 �
��
����� 
 
5.3. 2��

��%�� 
 ��������� ��
���
� � Oblivion 
•    �� ����
 ������? 
•    �� ����� �������? 
•    
�� �
 ����� ������� 
5.4. 3�� ��� ��
���
�: �
 ��������� �
�� 
•   %�!���
�! 
•   ���������
 ���� 
•    �� �� )����? 
•   %�������
 ������� 
5.5. 3�� ��� ��
���
�: ��
��� ��

�� 
%�����
� ������ 
•   0���&�� "Begin" � "End" 
•   ����!� �
�������� ���"#
��
 � ��	�!
��
 ���
�� �� ������ 
•   ��� ����	�
���
 �"*
����
 ������� 
5.6. 3�� ��� ��
���
�: ��
��" ���� 
•   ��)���
��
 � ���������� ����(���&�� 
•   ����	�
��
 ������� � ���
 
5.7. 3�� ��� ��
���
�: �� 

 ��

��, 
&� �� � ���
������� 
•   ��"�� ������� �������� ���
�� 
•   �
���
 �'�"�� � ������	
��
 
5.8. 3�� ��� ��
���
�: �
 ������ �
��&�� 
5.9. ��� ������  
��&� 
5.10. 	
������� ��

�� 
 
5.3 2��

��%�� 
 ��������� ��
���
� � Oblivion 
 �� ����
 ������? 
������� – ��� "�����
 ����!�� ����, ���������
 �� ��
&��	���� ���������� 
���
 (��	

 - ������� TES). 2�� ��	
����
 
"���������" "���� ��"����� �� ��
�
 ���� � ����� ����	�
�� ���
�
	
���
 �
#�, �
������
	��� ����� �
#
�: ��"���
 �� 
�����
��), ������	� ��
�
�� � �
���, ��!
����
��
 ��
��
��� � ��#
���, ��
�	
��
 �	� ���-
��
, ����!� ���"#
��� 
������, ���
�
��
 �����
���� � ��-
 ���
�
��
 ������ – �����-����� ������ �
�
��
���. 
 
���������� 
��� TES �����	
�, �� �� �
 ��-
� "��� ����	������ ��
 TES Construction Set. ��� ���������� 
��� �� ��

� 
�
������
 ������!
��
, � ��	�!�
 �� "�����
#�)" 
����� ���������������
, ������
� C++: 
�"	���� ����
�
��
 �������� TES ������!
��; �
 ���� -����, !�� ��-�� ����������������� !��-��, ��� �	� ���!
 �
 
��	�!
���
 � ����. 2�� ����
� �
 ����!�
�, !�� �� �
 ���-
�
 �����!� ����) � �
�"�!��) �
��	������! %� �� �
 ���-
�
 
����	������� ������� TES, ������
�, �	
 ���������������
 �
�������� ���&
�����. 
������� TES �
 ��)�-� �� SDK (����	
�� �����"���� ������������ �"
��
!
��
 – ����. � ���	. software development kit), 
������� �
������
	��� �����	

� ��"����� � ���
�
�� ��)����
 ���� ����. ��� ��!
�� �� �
 ���-
�
 ����	������� 
������� TES, ������
�, �	
 ��"��	
��
 ����) �������) �((
����. ��� ��������� � ������ �
��
 � ��-�� �"	����� 
����	���
	����� �����
��, !��"� ��
	��� ���. 
3����� 
��� ���
���
����
���, � �
 �����	���
��� – ���� �	
 ��"��� ��-�� ���
	���
 ��������� (� ������ �	�!�
 
Oblivion.exe), � ��	�!�
 �� �����	���������� ����, ������� ��-
� ��"����� ��� �� �
"
, ��� .exe-���	�-
��
. 
TES ������� �
 �����
� �� �
������. 2�� ����!�
�, !�� ������� "player.getpos z" "��
� ��"����� ��!�� ��� -
 ��� � 
"Player.GetPos z" �	� "PlAyEr.GeTpOs Z", �	� 	�"�� ������ �����-��� �������. �����
 (��� � �����) ����	����� ������ 
�������, �.�. �� ���"�	

 ���
�
�; ���-
���� �����) 	��
� ����	����� �
���� �������, �.�. ���#
 ������, ����	���
 ���� 
�
�����. 6������
��� �
����� ��

� ���!
��
, ����� �� )����
 ���
!����� ���"#
��
, ��������
 �� �����: �� ��-
 ��� ��
 
������� �� 
���� � �� &
	� ���"#
��
, �
����� ��-
� "��� 	�"��. 
 
 �� ����� �������? 
������� � Oblivion – �����", � ����#�� �������� ���� ������!
��� �
�����
� �� ��, !�� �
	�
� ����� � ������� ���
. �� 
��-
�
 ����	������� ������� �	
 �������
 ����	
����) ��
����. �� ��-
�
 ����	������� ������� �	
 �������
 ���"�) 
��
��
���, ������
 "���� ����	�
�� �
�����
, �
�����-��
 �	
 �"�!���� ��!�������
. �� ��-
�
 ����	������� ������� 
�	
 �������
 	���'
�. �� ��-
�
 ����	������� ������� �	
 ���
�
��
 ���
�
��
 NPC �	� ��#
���. ������
 �������
 
�
�����-� � Oblivion? ��� ������	���
��
 ���-
����� ��������. ����	�
��
 ��
����? ��� ���-
 �����	
���
 ���������. 
��� !�� 
�	� ������� ���
���� �� ���� ������: �����. 
 
 
�� �
 ����� ������� 



���������� 
��� TES ������!
� � ����) �����-����
) – � �
� "�	�'�
 ��	�!
���� (���&��, ������
 �� ��-
�
 
����	�������, �� ������ �����-��
 �������� ����	�������
 "���� �
 ��
, ������) "� ��� )��
	���. � "�	�'�����
 �	�!�
� 
������
 �������	��� ������ ����� ��
&�(��� �	
 �!
�����) ������!
���, �� �
 ����� �-����� !���. �����
 �
#� 
����������������� � ������� �� ��) �	�
��
 �
 ���������, � 
�	� � ���������, �� 	�'� ����
���. 
 
5.4 3�� ��� ��
���
�: �
 ��������� �
��. 
6�	� �� ����!�� � �������) � � ���������������� ���"���
�
�� 	�'� � �"#�) !
���), ��-
 
�	� �-
 ��������	��� � 
�!
"����� "��� �
���� ������", ��	�"	
���
 ���������������
 � ����	�������
� �������� TES ��-
� �
����� ��������. 
��� ��!
�� ��
�� ��
�����	
� ����
������ �!
"���, ������� ����
�
��� ����
�
� ��� � �������� "�	

 �	�-���� �������. 
�� �
�
 ���!
��
 �� ��	�!��
 �"*
��
��
 �������) �	
�
���� ����������� 
����. ��� ����
�
��
 ������"�����
 
��
��
��
, �� �	�!
��
 �������&�� � ��-��
 ��(����&�
 "���� ���
	
�� -����� '��(���. 
 
%�!���
�! 
%�!���
� �� � �������
 �
������� ��������: 7�������
 TES Construction Set, �������
 Oblivion.esm, ���
� ��"
���
 Edit 
Scripts � �
�� Gameplay, !��"� ������� ���� �
�����������
 ��������. 
 
���� �
�����������
 �������� 
������� ���� �
������� �������� ��-�� �
���	����� �����"���: ��"��� Gameplay –> Edit Scripts; ��-���
� �� ������ 
�
������� �������� (�������') � ������ �
�)�
� ��	� ���
	� �������
����; �	� � �
�� Object �	� NPC, ����������� 
������ […], �����	�-
���� �� �
�������
��� ��	
� � �������
� �������. 
 
3�����
 ��������� �� ������, �����	�-
���
 �� ���
	� �������
����, �	
�� �������: 
������� - �����	

� ��"���� ������ �	
 �
�����������
. 
��)������ - ����
�

� �
��#�� ������ � �����	���
� 
�� �	� ����
� ���"#
��
 �" �'�"��). ����
!���
: � ��� ��
�
 
�
�	����� ��)���
��
 �	����� �� ���� �
 �����)����. ��� ��������� "�	�'�) �������� ���	
 ��)���
��
 ������� �� 
��	-�� �
�����!
��� ����	������� ������� "��)������ �	����" � �	����� ���
 TES CS, �� �	�!�� "���
��
" ������������. 
���-
 
�	� ��� �
������������ ������� �� ����� ��-�
�
 "��)������ �	����", ���
�
��
 � ������
 ��� ���� ��)���
�� %6 
"����. ���!�	� �� ��	-�� ��)������ ���!��� ��� ������. ���-
, 
�	� ������ ������� ���������
 ����, ��� �
 ���!��, !�� 
������ ��)������
. �� ��	-�� ����"������
 � 
�� ��)���
��� ����. 
���
	�� ��
�
� � %���� ��������� �	
���#�� �	� ��
����#�� ������ �����
����
��� (� �	(������� ���
��
). 6�	� �� 
��������
 ����� �������� �"#

 �"����!
��
 � ��!�	
 �) ��������, �� ��� �"	
�!�� �
�
)�� �
-�� ��������� � �) ����� � 
��'
� ���
��
. %�����
�, ��� ��
������ - Grundulum, � �� ����� � ��!�	
 ��-���� ��
�� ������� 
"GR_ShortReferencetoProject_", � ���	
���#�
 ��
 �	� ��� "���� �"������ �""�
������� �	
 �����
����� ����; ��� 
�������� ��
 �������, ��� �������� �� ��"���
�
, �����	�-����
 ��������� � �� ���
���. 
������	������� ��
 – �
�
�����	���
� ��
 ������� (�	
 !
�� ��� ��-��? %� 
, �� GhanBuriGhan �
 ���
�). 2�� ���-
 
��"���� ��-��� ������ �� Oblivion � ��' ��� - ����� �"����� �� ��	�!��
 ���)�
��"������ esp-(��	, ���(	�����#�� 
������!
��� �� ��
�, � !
� ��	��� ��-��. .���	�����
 ��� ������ ������-��. 
., �����
&, ������ /��	��� – ���	

� ������, � ���	
��

 ������ "���
	�� ����" �������
� ���������
 ����. 
� ������ �
�)�
� ��	� ���
	� �������
���� ��-�� ����� ��������#�� ������ ��� �������
� ��� �������. 3����� "	�� 
�����	

� ��"���� ���� �� ��
) ����� ��������, ��� ������� �������
� ��' ������: �"*
��, ��
�� �	� ����!
���� 
2((
��. �����"�

 �" ���� ���-
, �� � �����) ��
�
��
 - �"*
����
 ������� – ��� �������, ����
�����
 � �"*
���� 
�������� ���� (���-
, ��� � � ��
��
��� �	� NPC), ��
�����
 ������� – �������, ������	����#�
 ����	�
��
 ��
���� 
(��� �
�
��&�
 �
�����-�), � ����!
���
 ������� – �������, ������	����#�
 ��
 ���"�
 ����!
���
 �((
��� (� 
���"
������, c��������
 �((
���). 
 
 �� �� )����? 
�
�
� �
�, ��� �� ��������� � ��������� ��'
�� �!
"���� �������, �� ���!�	� ��	-�� �
'���, !�� �� )����, !��"� �� 
�
	�	! 
 
3	
 ����� �!
"���� �� ��"���
��
 �������: 
A ��( � 7�������: '��( ��������
� ������� � �������
��
 ��	��� � �	�!�
 �����	����� ���
��. 6�	� ����� ���
!�
� 
�
�����	��� – ���"�����
� 	���'�� � ����� ������, � '��( ����
��
 ��������. 
2�� ����	��� �	�-��
 ������
, �� �� "��
� ����	�
�� 
�� '�� �� '���� � � ���&
 ����
� �!
�����, !�� �
 ��
 ��� ����'��. 
 
%�������
 ������� 
���	
 �������
 ����������� ����, ��-���
 Script -> New.... �� ��	-�� ���
����, !�� ��� ������� – "�"*
��", !�� ��� ��� 
��� � ��-��. %�-���
 � �	����� ���
, ������
 �� �
���� �
�
�� ���	� "
	��. 7�
�� �� "��
�
 ������ ������. 
 
5.5 3�� ��� ��
���
�: ��
��� ��

��. 
%�����
� ������ 
���!�	� �� ��	-�� ������� ������. ��-��� ������ ��	-
� ��!������
 � 
�� �������
. � ���
 �
�������, ��-�	�����, 
���
!�����
 
 
CODE 
ScriptName RiddleChestScript 
 
���
���
, !�� �� ���"
	��, �� ���!
�������� � �������� �
�. %������
 ������� ��	-�� �����
�� �� ������ �	���, ��� !�� 
����	������� ���"
	� �
	��
. ���-
 Oblivion ��������
� ���!
�������
 � �	(������� �����
 ��������; �� ��-
�
 



����	������� ���!
�������
, !��"� ��
	��� �������
 "�	

 ���
���� �	
 �
"
, �� �� �
 ������
 
��, ����� ���-
 �����
�
 
������. (3���	���
	���
 ��(����&�
: Oblivion �������
� ��� ������
��� �((
�� ��	�-
��
 � �������) TES. 2�� ����� �� 
���
�

�
 ��	��
 ��
 ������� 
�� �����#
���� �
���
�. 3	
 ����
��: "ScriptName" ���������
 "scn", �	� 
"ForceActorValue" ���������
 "ForceAV". �� �
 "��
� ����	������� �((
�� ��	�-
��
 � ������ �!
"���
, �� �
 
����	
��
��, 
�	� ������
 ����"��
 � �����) �������).) ������
, !�� ������� TES �
 !�������
	��� � �
������; �� ���	� 
"� �������� "scriptname" �	� "ScriptnamE", ��� ������. 
 
�����"���
 ��)������ ���� ������, ����	���
 ������ «��)������» �� ���
	� ����!. %�!
�� �!
������� �
 �	�!���
, �� 

�	� �� ��-�
�
 �� ������ «�������», �� ��-
�
 ����
�� �������
 ��'
�� ������� � �
�
!�
 �������� Oblivion. 
%�-���
 �� «X» � �
�)�
� ������ ��	� ���� ��"��� ��������, !��"� ������� 
�� � �
������
 � ���� �
�����������
. 
RiddleChestScript �
�!�� ����� �������� ������ � Oblivion, �� �� ��!
�� �
 �
	�
�. 3�����
 ��� ��������. 
 
������� "Begin" � "End" 
������� "Begin" � "End" ���
�
	
�� ��!�	� � ���
& "	���� ������� – ���
	���) �!������ ����, ������
 "���� 
����	�
���
 ��� ���
�
	
���) ��	���
). %�����
�, "Begin GameMode" ���
�
	
� ��!�	� ����!� �
�������� "	���, 
������� "��
� ����������
 � ��-��� (�
��
 �� �
) ���, ���� ����� �
 �����
� �
��. 3	
 ��'�) &
	
� ��� ��-
� ���-"	�� 
"OnActivate": �� ���������
 ��	��� �����, ����� ��' '��( "��
� ����������� (������
	��� ���
!��� �� ������� � ��-��� 
(�
��
 �	� ��
��� ���, ��� NPC ���
�, �"
 ���) �����&�� �����-�� � ����	�������
� �����) ��������� ����� "	���� 
Begin!). 
%�-���
 ��� ���� Enter, !��"� �
�
�
����� ������ ����, � ���
���������
 ���� ������, !��"� �� ���	
�
	 ��� ���: 
CODE 
ScriptName RiddleChestScript 
 
Begin OnActivate 
; *���� �� ����������, ��
 ��������, �
��� &���  ���� 
��
�� 
End 
 
��
�� ��-���
 "��)������". ������ ��
 
#
 ��!
�� �
 �
	�
�, ��, �� �����
� �
�
, �
�
�� �� ���
�
	�	� ��	���
, ��� 
������) �� "��
� ��"�����. ���-
 ��
�� ��-�� ���
���� ���� �
#
�. �
���
 - �� �����	� �
��#�� "	�� �
�
� �
�, ��� 
��!�	� ����� – ��� �
 ��� ��-��, ����� � ������
 ���� "	��, �� ��� ��	��� ������ ����
� "�	

 �	�-���, ��� ������"
��
 
��������
 "	���. ����-�
�� � "�	

 �
)��!
���) �
�����) – "	��� Begin/End �
 ��	�����
��
. 
�����
 �
#�, ������� ���� ���
����, ��� ��!�� � ���
��� ";" �� 	���� 4. ��!�� � ���
��� ���
!�
� ����	���� !���� ������ 
��� ����
������. ��
 ���
!������
 ���	
 ��!�� � ���
��� �� ���� �����
 ��� �����	�������� ������� "��
� 
���������������. ����
������ ����	������
, !��"� �"*
����� ���, ��� ����-
� ��� � ������ "����� ���
��, !�� 
�����)���� � ������
 �� ���
�
	
���) ������). 6�	� �� )����
 �������� "�	

 !
� ���� ������ � ����
�����
�, �� ��!�� � 
���
��� ��-�� ������� � ��!�	
 ��-��� ������. 
 
����!� �
�������� ���"#
��
 � ��	�!
��
 ���
�� �� ������. 
 
�
�
�� ��-��, !��"� ��' '��( � 	���'��� ��������	 ������ �������. 3	
 ����� ����	���
��
 (���&�
 "MessageBox", 
������
 ��	-�� "��� ��� �������: � " ��
� �
���� ������
" ����	�����	��� ������
���
 ������� "Message". "MessageBox" 
�����	

� ���
��� �� ����� �
"�	�'�
 ��	�!
���� �
���� � ���-
 ���"������ �
���	��� ��������� ���
���, �� ������) 
��-
� ��"���� �����. � ��-�	
���, � Oblivion (��� �� �
�� � � Morrowind), �
� �����-����� �
!����� ���
� �� �������, ��� 
!�� ��� ����
��
 ��
��������� �
���	��� ��������� ���
���. ������ ���� �	
 �����: 
CODE 
MessageBox "4���
�
��", �
 ������;  ���
���", �
 ��
��;  ���� �", �
 ������; 
 ��

��", �
  

�
���. ��
 ��
?", "5������ ��&�", "���
�(�", "����
", "	
��������" 
 
�
���
 ������ (�
��� �
-�� �
���� ����� ����!
�) – �
���, �
������
	��� ���"��-�
��� � ���
 ���"#
��
; ����	���� 
�
���, ����
	
���� ���
����, ���"#�
� ���
, !��"� ��� ��
	�	� "������" �� ������ ����-
��� �	
 ��-���. 
 
%� ��� ��� ��
	���, !��"� ������� ������	��� ��	��� ��� �
���� ������
 ������� '��(, � �
 �����
���? �
�
�� �� 
�
�
)���� � &
����	���� �
�
: ����	�������
 ����������) ��	���� � �
�
�
���) �����
��
. ����
 �����������
���
 �� 
���"	
�, � ������� ���	�������
 ��!����#�
 � ��������� �������� �	
 Oblivion, "
�
� ���� ����� � �
��������� ����, 
��� �� ����� �
	
 ����	�
���
 �, �����
����
���, ��	-�� "��� �(���	
�� �������. ��� !�� �"����� �������
 �� ��� 
��-��� �
��	�. 
 
��� ����	�
���
 �"*
����
 ������� 
 
��-��� ������, ����
������ � �"*
��� �	� NPC (�"*
����� ������), ����	�

��
 � ��-��� (�
��
 ���"��-
��
 ���� �� 
�����
, ���� ������� 
!
��� � �"*
���� (�� �����
���) 
!
���) ������� ������� ��	��� � 
!
��
, � ������� ��)�����
 
�����; �����-� – � 
!
��
, � ������� ��)�����
 ����� � �� ��
) �������) ��
-��) 
!
���)). ��� !�� ��-��� ���
	���� 
������ (� �
 
�� ���
	���
 ����!��) ����	�

��
 10-60 ��� � �
����� �	� ���	��� ���, �����	��� "����� �� ��'
� 
�������
�
 ��
� ����! :
�!
 ��
�� ��
�������� ��-��� 	���	���� ������ ���
������ � "�	�'�� &��	�!
���� �����	�: 
 
�� �
) ��� ���� (�"*
�� � �������� 
!
��
) 
[��� �������] 
���
�'
��
 



 
��� ��!
�� ��
�����	
���� ��-
 ������ "��
� �	
�����
 �
��
������ ������� ���"#
��� (
�	� ���	�-
� � �"*
��� �	� 
NPC � ��� -
 
!
��
, ��
 � �����). ����
���
 ����, 
�	� )����
: 
CODE 
ScriptName HorribleMessageScript 
 
Begin GameMode 
MessageBox “)�����  ���
�����( �

 !���"!” 
End 
 
2��� ����
� �������
	��� "
��"�����, �� ��
�������
 �
"
 !�� �	�!���
, 
�	� "� �� ����	�����	� 	���� ����, ������
 
��"��	

� ��
��
� � ���
����� ������ �	� �������	���
� ���	
 �
�� �������, � �.�.! 
 
��� ��!
�� ��������&�� � ����	�������
� "Do Once" ��� ��#
���
��� � !���� ����	������
 ��� ��������� �������� �	
 
Oblivion. ��� !�� ������
 �����	-�� ��������
 ��'
�� �!
"���� ������� - ��� ��-�� ����
���� �
�
�
����, !��"� ��'
 
���"#
��
 ������	��� ��	��� ���� ���. .��
���
 ���� ������ ��� ������� ��-
: 
CODE 
ScriptName RiddleChestScript 
 
Short controlvar 
 
Begin OnActivate 
If ( controlvar == 0 ) 
MessageBox "4���
�
��", �
 ������;  ���
���", �
 ��
��;  ���� �", �
 ������; 
 ��

��", �
  

�
���. ��
 ��
?", "5������ ��&�", "���
�(�", "����
", "	
��������" 
Set controlvar to 1 
EndIf 
End 
 
� ��
�� ��)�����
 ������. 7��
���
, !�� ������� "MessageBox" ��	-�� "��� �������� �� ����� �����
! %
 ��
������
 � �
 
�
�
�����
 

! 
 
. 
#
, �����	
��� ��-�� ���
���� �
���	��� �
#
�. ������� "If" ����	���
��
 �	
 ����
��� ��	���
 – ��
��� ���, ����� 
����-
��
 � ����	�) ���"��) "��
� ��������, "���� ����	�
���
 ���	
���#�
 ������ ����, ��	��� �� ������� "EndIf". 
"==" – ����
�

�, ������	
���� 	� 	
��
 ����-
��
 (� ��'
� �	�!�
 ��� �
�
�
���
 "controlvar") ����-
��� � ������ 
������� (� ��'
� �	�!�
 "0"). 6�	� �� ��"��
�
 ��������� "EndIf" ���	
 ������� "If", �
������ "��
� �������� ���"#
��
 
�" �'�"�
, ����� �� ������
�
�� ��)������ ������. "Short controlvar" �������
� ����� �
�
�
����, ������� �� �����	� 
"controlvar". �
�!�� ��� �������!�� �����, !�� �����
 �
�
�
���
 "��
� ���
�-��� &
	�
 (&
	�
 ��	�-��
	���
 �	� 
����&��
	���
 !��	�). �
�
�
���
 - ��� "�
���-����	���
	�", ������
 ��-
� ��������� ���	�!��
 ���!
��
. ������� "Set" 
�	
 ��� ��-
 ����
, �� �������!�� ������
 – ��� �������	���
� ���!
��
 ��'
� �
�
�
���� � 0 �� 1 (��
 �
�
�
���
 
��!����� � ��	
���� ���!
��
). 2�� � ��!
����� � �������� "If ( controlvar == 0 )" �"
��
!���
� ����������
 ��	���
 – � 
�	
���#
� (�
��
 ������ "��
� ����	�
���
 ���	
 ����, ��� �
�
�
���� "��
� ������
�� ���!
��
 1, ��	���
 "If" "��
� 
�
�
��� � �
������
 ���"#
��
 "�	�'
 ���������
 �
 "��
�. 
 
5.6 3�� ��� ��
���
�: ��
��" ���� 
 
��)���
��
 � ���������� ����(���&��. 
 
%�' ������ �-
 �����"
� ��"�����, ��� !�� ������
 
�� ����
���: 
 
• ��)�����
 ������ � �������
 ���� �
������� ��������. 
• ���������
 � ���� �"*
���� � ����	
����
 �� ���
�����
� WorldObjects > Container > Clutter ���� �
 ����
�
 �"*
�� � 
Editor ID: CupboardFoodLower. 
• �
�
�� �	� #
	!��� � ��-���� ������ ������� ��'� ��"
���
 Edit, �	� ������ #
	����
 ��� ���� �� �"*
���, !��"� 
������� 
�� ��������. 
• 7��
� � ��������#
� �����
 �������� ��"
���
 ��	��� !�� ��
	����� ���� RiddleChestScript. 
• %�-���
 ��, ��)�����
 ��� � ������
 �� TES CS. 
 
�$.�6 1%.6: ��$1�.�6 �%.�1%.6 %1 ��,  �� �<  ��:B��  �� �36:1:.. $631��.$��1%.6 ��C6��1 
�67 �$.���6%.5 6�/ %���+� ID ��1�%�6 71%5�.6. %.��+31 �1� %6 36:1=�6, 6�:. �<  %6 /�6$6%<  � 
��� ,  �� �<  36:16�6! 
 
������ � ���
 
• �
�
�� ����	�����
 "0��	� �����)", !��"� ������������ ���, ��������� ���� � ��������� ��)���
��
. 
• ����� ���� ���������
, ����������
 �����	� (�"�!�� ��� ������ ~ (��	���), �	
�� �� 1 �� �������� �	�������
) � � �����	� 
���
!�����
: 
CODE 
player.coc "AleswellInn" 



 
� ��-���
 Enter. 

 
�
�����
 	���&�
, '��( � 1	
��
	����� ���
��
 
 
• �� ��
���
�� � 1	
��
	����� ���
��
, ��
 ��� ����� ������
�����
� ������ �
������) 	��
�. 2�� �
 ��

� ����'
��
 � 
����, ������ �����
 
!
��� ����	�����	��� ������� �	
 �
���������
 (��� ��)�����
 ��
�)� � �����
 ���
��
���, ������� 


 �!
�� 	
��� ��)�����). 9 
	����
, ���� �
 ���-
�
 ��������
, � ��������
 � '��(� �	
�� �� ���. 
 
��� ������������� '��(� ��	-�� ��
�	
���
 ���� ���"#
���, ��� �� �������
 ��-
. 

 
��������
 ���� ���� ���"#
��� 
 
%�-���
 �� ���� �� ��������� ���
�� �����
� ����, � 
�	� ���������
 ������������ '��( ��
��, ��!
�� "�	�'
 ��������� 
�
 ��	-�� – ��� )���'�, �.�. ���!��, !�� ��'� ����
��� �����
��
 ��"���
�, ��� �� � )��
	�. (A ��( �
 �������
��
 ������, 
!�� �� 
#
 �
 ��	�!�	� � ������ ������� Activate, �� ��
	�
� ��� ���-
.) 
 
���	�!��
 Oblivion � ��������
 ���� ����(���&�� � TESCS. �
���� 	��
� �� 1	
��
	����� ���
��� ����
��
 ��-�����
 
�	
���#
�� ����, !�� "� �
����� ���� ���������, �� ������ -���� NPC � ���
����
. 
 
5.7 3�� ��� ��
���
�: �� 

 ��

��, 
&� �� � ���
�������. 
 
��"�� ������� �������� ���
�� 
 



�
�
�� ��-��, !�� "� ������ ��!��	
	, ����� ������� ���
�� ��"���
� ����� � �����
����
��� �
�������	 �� �����	���� � 
�
�����	���
 ���
��. 0���&�
 �	
 ����
��� ��"������� ���
�� "GetButtonPressed". 3����
 (���&�
 �������	���
� !��	� � 
����������� �� ����, �� ����� ������ #
	����� ��'���. /������	���
� "0" �	
 �
���� ������ (":
��!�
 ��'�" � ��'
� 
����
�
) � 1, 2, 3, � �.�. �	
 �	
���#�) ������, � ���
��
, ��������� � ������
 MessageBox. ���� ���
� �
 ��"���, 
(���&�
 �������	���
� 1, �" ���� ��� ��-
 �	
��
� ����"������
. 
0���&�
 "Activate" �������� ��' '��( ��������
; (����!
���, ��� (���&�
 ������ ���&����
� ����������
 �
�����
, 
������
 ��	-�� ����	�
���
, ����� �� "����	���
�
" �"*
�� �� ��������: ��
�� �����
��
, NPC ��!�
� ���	�� � �.�. 
�	
���#�
 ���
�
��
 � ������
 ���-
 �
�����������, ��� ��-�� ����	������� �����	
�#�� �
�
�
����, !��"� 
��������� Oblivion �"��"������� (���&�� ���� ���	
 ������, )��
 �����!
���� ������ �"��"�����
��
 ��-��� (�
�� ����: 
������ ��
	�!��
 �����	
�#�� �
�
�
���� � ����
���
 
�� � �
��� ��
������� If–ElseIf. 2�� �!
�� "
�������� �����" 
���������������
 �	
 Oblivion. 2�� ��-
� "��� �
 ��
��� ��-��, �� "
�������. 
 
��-�	�����, ���
���
 ���� ������, ��� ������� ��-
: 
CODE 
ScriptName RiddleChestScript 
 
Short controlvar 
Short button 
 
Begin OnActivate 
If ( controlvar == 0 ) 
MessageBox "4���
�
��", �
 ������;  ���
���", �
 ��
��;  ���� �", �
 ������; 
 ��

��", �
  

�
���. ��
 ��
?", "5������ ��&�", "���
�(�", "����
", "	
��������" 
Set controlvar to 1 
ElseIf ( controlvar > 1 ) 
Activate 
EndIf 
End 
 
Begin GameMode 
If ( controlvar == 1 ) 
Set button to GetButtonPressed 
If ( button == -1 ) 
Return 
ElseIf ( button == 2) 
MessageBox "	
�������" 
����." 
Activate 
Set controlvar to 2 
Else 
MessageBox "$��
�������" 
����." 
Set controlvar to 0 
EndIf 
EndIf 
End 
 
�"�����
 �������
 �� ����� "	�� - "GameMode", ������� ��!���
��
 � "If (controlvar == 1)". �� �������	���
� "controlvar" 
� 1 ��� ��	��� '��( "��
� �����������. %� "OnActivate" ��	��� �������
� ������ � ��� (�
��
, � ������� �"*
�� "��
� 
�����������. ������� ��� �
�")����� ����	������� "	�� "GameMode", !��"� �����	-��� ����
��� ��"��� ������, � ��	

 
����
��� "��
� ����	�
���
 � ��-��� (�
��
. �
�
�� ����
��� ��-���
 ������. 1 ��
	�
� �� ��� � ����#�� ������
��
 
����� �
�
�
���� "button" �
	�!���, ������#�
��� "GetButtonPressed". ������ ��"���
�, ��-
 ����� ���� �������	���
��
 � 
�-������ ��'
�� �
'
��
. ���!�	� �� ����
��� �����&��, ����� �� ���� ������ �
 "�	� ��-��� – � ���� �	�!�
 ������� 
"return" ���"#�
� �������� ���-�� ���������� ����	�
��
 ������� � �
��#
� (�
��
. 
�����	���� ���
� - "�
�
�"; �� �����
�����
� �����
 ���
� ��� – ��� ��-���� ���� ������ ��� ��-�� ���
����� ������, 
!�� �� ��	 �����	���� ���
�, � �����	��� (���&�� "Activate" ������� '��( �"�!��� �����"��. ��
 ���!
��
, 
�����
������#�
 ����	���� �������, ����!���, !�� ����� ��"��	 �
�����	���� ���
�, ��� !�� ��
�� �� ��-
� 
����	������� ������� "Else". � ���� �	�!�
 �� ���"#�� ������, !�� �� �	���� � '��( �
 "��
� �����������. 
�
�
�� ���������
 �� �
"�	�'�
 ����	�
��
 ��
�)� �������: 
CODE 
Begin OnActivate 
If ( controlvar == 0 ) 
MessageBox "4���
�
��", �
 ������;  ���
���", �
 ��
��;  ���� �", �
 ������; 
 ��

��", �
  

�
���. ��
 ��
?", "5������ ��&�", "���
�(�", "����
", "	
��������" 
Set controlvar to 1 
ElseIf ( controlvar > 1 ) 
Activate 
EndIf 
End 
 



2�� ����!�
�, !�� 
�	� '��( "��
� ����������� � "���#
�, �� �����
��
 ��	��� 
�	� "controlvar" "��
� "�	�'
 1. �������� 
���	
���� �"��&: 
�	� ����� ��
� �
�����	���� ���
� �� �������, "controlvar" ��	�!�
� ���!
��
 1, ��� !�� �� ������� 
"�	�'
 �
 ���-
� ������� '��(. %� 
�	� ���
� �����	����, controlvar ��	�!�
� ���!
��
 2, � � ��	��
�'
� ����� ���-
� 
��������� '��( ���	��� ������. ��)�����
 � ��������
 ���� �	����, ����
���
 ���������
 ��'
. 
 
�
���
 �'�"�� � ������	
��
 
6�	� �� �
�������	� �	����, �� ��	-�� "�	� �"������ �������
, !�� ��
 ��'	� �
 ����
� ���, ��� "�	� ���	���������. 
��"�� �
�����	����� ���
�� �
 ������	 '��( ����
���, � 
�	� ����� ��"���	 �����	���� �������, �� ���
����� � 
���"#
��
 � �����	���� ���
�
 ���"��-�	��� ������
�
���. ���"#
��
 ��	-�� "��� ������� �
�
� �
�, ��� ��-�� "��
� 
��
	��� !��-�� 
#
, �� ��� �������� ���
����
�! 
 
3�����
 �����"�
� �	
���#

 (���
���
 �����
������#�� �
�&�� �������, !��"� �� ���	 ��)�-�� �� ����: 
CODE 
If ( controlvar == 1 ) 
Set button to GetButtonPressed 
If ( button == -1 ) 
Return 
ElseIf ( button == 2) 
MessageBox "	
�������" 
����." 
Set controlvar to 2 
Else 
MessageBox "$��
�������" 
����." 
Set controlvar to 0 
EndIf 
ElseIf ( controlvar == 2 ) 
Activate 
EndIf 
 
�����
, ��� �� �
�
�
���	� ������� "Activate" � �
�&��, ������
 ����
�

� "controlvar == 2"? 2�� �"
��
!���
� !
���� 
���	
�����
	������ ��"����, ��
������#�
 ������
�
���
 �������
 ���) "	����, � ��� "�	� ����
���� ��'
, !
���
 
���	
�����
	������ ��-
� "��� �!
�� ��-�� ��� ��������� �������� �	
 Oblivion – ��
��� �������
�� ��"
���� �
	��� 
�	�'��� ����� �
#
� �����! ��)�����
, ��������
 � ����
���
 ������. 
 
7��
!��
	���, �
�
�� ���
����� �������
��
 ��� ����, �� !�� ���? �� �
 ��-
� 
�� �������! ���������
 ��'
: 
�
�
�
���� "controlvar" "�	� ������
�� 2, � ��� � ��	

 ����
��
 � ����� ���!
��
�, �����	��� �� 

 "�	�'
 �
 ���
�

�. 
�	
�����
	���, ���� �
�
�� ��	�!�
� �
��
�����
 ������� "Activate" ��
��� ���, ��� ����	�

��
 ������ (� ��-��� 
(�
��
)! ��� ��!
�� �� �
 ��-
� ������� ���
����� – �� �����
��� �������
��
 �����. ��� !�� ���
���
 �	
���#�� 
!���� �������: 
CODE 
ElseIf ( controlvar == 2 ) 
Activate 
Set controlvar to 3 
EndIf 
 
7����� ����
�������
 ���: �
�
�� ��
 ��"���
� ���, ��� �� )��
	�. %��
���, ��� �
 �����	� ��'
��������
 ���	��
��
 � 
���&
�� ��	����, �� ��� �!
�� ��-��
 �
#� – ��� �����
��� ����
��
 ����������� ���� ������� � ���������� ���	�!��
 
�����"�, !��"� ��"����
 ���
)�. 
 
 �� �� ��������	�? :���'��, ���
!��! 
 
5.8 3�� ��� ��
���
�: �
 ������ �
��&��. 
 
6�	� ����� �
�����	��� ���
��� �� �������, ��' '��( ��	�-�� �� �
�� ����	
��
. ���!�	� ��"
���
 ���	�����
, ������� 
)����
 �������� ������: #
	!�� �� ���!�� "+" �
��� � Magic, 
#
 ��� ��-���
 �� "+" �
��� �� ��	����� Spell, �����
&, 
��"
���
 �������� "7��	�����
". ��"�� ��
�� ����	���� "�	�'��, �� �	
 ��'�) &
	
� �� ����	���
� Mg05FingerSpell15 
spell. 
 
��"��� ��� "�	
��
���
 ��������
, ��-�� ����
���� 
�� � ������, ����� �� ���� �
�����	���� ���
�. ���
���������
 
������: 
CODE 
Else 
MessageBox "$��
�������" 
����." 
Cast Mg05FingerSpell15 Player 
Set controlvar to 0 
EndIf 
 



���
���
, !�� �� ����	�����	� (���&�� "Cast". (3���	���
	���
 ��(����&�
: �	
 ��"��� (���&�� "Cast" �
�")���� 
�"*
�� ������. �� �
 ��	�!�	� 
�� � ��' ������, ������ !�� ��� �"*
����� ������, � �� "��
� ����
��� � �������� 
�"*
���. �	
�����
	���, (���&�
 "��
� �
��������� �������
	��� ������� �"*
���.) 
 
�
�
�� ��' ������ ��	-
� ���	
�
�� ���: 
CODE 
ScriptName RiddleChestScript 
 
Short controlvar 
Short button 
 
Begin OnActivate 
If ( controlvar == 0 ) 
MessageBox "4���
�
��", �
 ������;  ���
���", �
 ��
��;  ���� �", �
 ������; 
 ��

��", �
  

�
���. ��
 ��
?", "5������ ��&�", "���
�(�", "����
", "	
��������" 
Set controlvar to 1 
ElseIf ( controlvar > 1 ) 
Activate 
EndIf 
End 
 
Begin GameMode 
If ( controlvar == 1 ) 
Set button to GetButtonPressed 
If ( button == -1 ) 
Return 
ElseIf ( button == 2) 
MessageBox "	
�������" 
����." 
Set controlvar to 2 
Else 
MessageBox "$��
�������" 
����." 
Cast Mg05FingerSpell15 Player 
Set controlvar to 0 
EndIf 
ElseIf ( controlvar == 2 ) 
Activate 
Set controlvar to 3 
EndIf 
End 
 
��� � ��
, ��' ������ �����. �������	

�! 6�	� )����
, ��-
�
 ������
���
��������� �� ��������, ����	���
 �����
 
(���&��. 
 
5.9 ��� ������  
��&�. 
���	
 ���!�
��
 ����� �!
"���� �� ��-
�
 �������� �
"
, ��� �����	-��� ���!
��
 ��������
 ��������? ?���'�� �����" 
– �������
�� ����
�� �� �!
"���� �	� ������� �� ���� (��� ���������
 Bethesda, ��� � �� �����). �����"���
 ����� 
������ ����"��� ����, !�� �� )����
 ��������, ���
� ���������
 
�� � ���
���
 ��� ��'� ��-��. ���!�����
 �"#�� 
��(����&�� �� ������&�) (���&�� � �������
 (���&��, ������
 ����� ������"����
 ��� ��� ���#
���	
��� �����������. 
 
�	����(���&�
 (���&�� � (���&����	���
 ���� ��	-�� ����!� ��� � �����
 ��-����. %����
&, �(�&��	���
 (����� - 
��	�!��
 �
��� �	
 ������ ��(����&�� (����	�����
 (���&�� ������) �	� ��	�!
��
 ����#� � �����
���� ���"	
�
. 1 
����	���
 – ��������, �������� � 
#
 ��� ��������. 
 
5.10 	
������� ��

��. 
 ����
	�, ������
 �"����	� �������
 �� (���&�� "If", ��	-�� "�	� ���
����, !�� ������� ����	�
 ���"�� ������ ��	���� 
�
 �"
���
	���. 5 ��	�!�	 �) � ������ �!
"���, �.�. ��
 ��-
��
, !�� ��� ����
��!���
� � ����#�
� ��������
 �������. 
 
%����
&, �"*
�	
� �������� "	����������� GhanBuriGhan �� (�������!
���
 "$���������� GhanBuriGhan’a �� �������� 
Morrowind �	
 !�������" (GhanBuriGhan's excellent Morrowind Scripting for Dummies), � ������� ���
�-���
 �������� ����� 
�!
"����. 5 �
 ���� ��
�����
 � ���, !��"� ��	�!��� ����
'
��
 �� 
�� ����	�������
; 
�	� � �
�� 
��� ����
-	�"� ������� 
���!
� ������� �����������, �� �����
 �"���� �	� ���
����������� 
��. 
 
 
6. .���%�� � TES 4 
 
6.1 ��
 ���
� ����%��? (Function) 
 



0���&�� – ��� ���������
 ��
��&��, ������
, � ��	�!�
 �� ������, ����
��� �������
������� � ������� �����. .� ��
) 
���������) ��
��&�� ����
 "�	�'�
 ��	�!
���� ���)�����
 ��
��� �� (���&��, ������) �� ������ ���
�� ���!�����
��
 
359 (� ���
 TES 4 Oblivion ����	���
��
 353). ���'��
	���
 ��	�!
���� ��	
���) (���&�� – 96 - ���!�����
��
 � 
���'����
	
 �������� OBSE v0009. 
 
������������, ������'�
 � ����� 
����� ���������������
, ��� Pascal � Delphi, �
 ������ � ���������� 
���
 �"	����� 
�����!��) ���&
���. 6��� ��	��� (���&��. 
 
��
 "
� ���	�!
��
 (���&�� ������#��� ����
-	�"� ���!
��
. ������#�
��
 ���!
��
 ����� "��� ����	������� ��� 
����
��
 ��	���� "if" �	� -
 �) ��-�� ��)������ � �
�
�
���), ����	���
 ������� “set”. 
 
0���&�� �������
	
���
 �� ��
 ������
�����: ��������
 � �������
. 
��������
 (���&�� ����
�
�� ���
�
	
���
 ���!
��
 � ���
 � ������#��� �) !��	
���
 ���!
��
. � ����
��, 
GetActorValue ������#�
� ���
�
	
���
 !��	���
 ���!
��
, � GetDetected ������#�
� “1”, 
�	� &
	� �"����-
��, �	� “0”, 

�	� �
� � �.�. 
1������
 (���&��, � ��	�!�
 �� ��������), ����
� ���
�
��
 � ������� ��� �, ��� �����	�, ������#��� 	���!
���� 
�
��	���� (“1” �	� “0”) - "�	� 	� �
�����
 ���
'���� �	� �
�. RemoveSpell, � ����
��, �����
� ���	�����
 � &
	� � 
������#�
� “1”, 
�	� �
�����
 ���'	� ���
'�� (�.�. �� &
	� "�	� ���	
��
). PlaceAtME �����
� �����-	�"� �"*
�� � 
	���&�� ������'
�� ��� (���&�� � ������#�
� ���	�� �� ����� ����� �"*
���. 
 
6.2 )��� ����%�" (Function Types) 
 ��"� ���-�� ����
������������ (���&��, � WIKI ��� "�	� ����
	
�� �� 22 ���
�����: 
AI Functions – 0���&��, ��
�����
 � ��������
���� ���
		
���� (Radiant AI) 
Actor Functions – 0���&��, ��"����#�
 � ���
����. 
Actor State Functions – 0���&��, ��
�����
 � �����
��
� ���
��. 
Statistics Functions – ��������!
���
 (���&��, ��
�����
 � )�����
��������� ���
���. 
Actor Value Functions – 0���&��, ����(�&����#�
 )�����
������� ���
���. �����
��
 ���-
 � ��������!
���� (���&�
�. 
Animation Functions – 1����&�����
 (���&�� 
Combat Functions – 0���&�� "�
 
Condition Functions – 0���&�� ��	����. ����� ����	��������
 � ��!
���
 ��	���� � 	�"�� �
��
 �
�������, ��
 
��� 
��	���
 (������ ��
���, ���	���, ���
��, �
�
�-
� �����&�� � �.�.). 
Crime Functions – 0���&�� ��
����	
��� 
Dialogue Functions – 0���&�� ���	���� 
Faction Functions – 0���&�� (���&�� 
Magic Functions – ����!
���
 (���&�� 
Miscellaneous Functions – ���!�
 (���&�� 
Movement Functions – 0���&�� ���-
��
 
Object Functions – �"*
����
 (���&�� 
Player Functions – 0���&��, �"��#��#�
�
 ��	��� � ������ 
Quest Functions – ��
�����
 (���&�� 
Reference Variable Functions – 0���&��, ������#��#�
 ������
	� �	
 ��������� ref- �
�
�
���) 
Time Functions – 0���&�� ��
�
��. 
Weather Functions – 0���&�� ������. 
Console Functions – �����	���
 (���&��. �� ������� – �����	���
 �������, � ������ – !��-���� �	� !���. 
OBSE Function Types – 0���&�� ���'����
	
 ����������� 
���� OBSE. 
 
�����
 �� �������) (���&�� �����
��
 ����� � �
���	���� ���
����
�. 
���	
 �
������) �����'	
��� �� �
'�	�, !�� ������	���� �
'
��
� "��
� ����
#
��
 �������� �������) (���&�� 
TES 4 CS � �	(������� ���
��
, ���
	��� "���� ������� �����	���
 (���&�� � �������, � ���-
 ����
 (���&�� 
���'����
	
 �������� OBSE. 
 
6.3 #� 
�� ����%�" � �
����� 
 '���
� (Reference functions) 
 
�"*
����
 (���&�� 
 
��	�'������ ���������) (���&�� 
�	
���
 �"*
������ (���&�
��, �����	��� ����������
 � ����� �"*
��� (Object 
reference). :���	���
 ������� (������� �� �"*
���) � ������� � ��	
 result ���	���) ����� ����	������� �

���� ��������� 
�"��#
��
 � �����. 
%�����
�: 
CODE 
GetDisposition player 
 
GetDisposition – ��� �"*
����
 (���&�
 – ����'
��
 ���� �� �����'���
�? �����	��� � ���� �	�!�
 �� �
 �������
� 
����� �"*
���, ��������
��
��
, !�� �� ��'
�: 
CODE 
thisReference.GetDisposition player; thisReference – �
���, � �
�


" �
��
����� ��
��� 
 



��
��� ��-�� ����	������� 
���� ���������, ��!�� �������
 �����, �� ������� ������
��
 (���&�
. %
	���	���
 
������� ��	-�� ����	������� 
���� ���������, �����	��� ��� �
 ����������
 � �����-	�"� �����. %�����
�: 
CODE 
JauffreRef.GetDisposition player 
 
7�
�� �� �����'���
� ����'
��
 3-�((��(Jauffre) � ������. 2��� ��������� ��-
� ����	��������
 � 	�"�� ������
, 
������ !�� �� 
��� �����	� ����� �"*
���. 
�$.�6 1%.6: �� ���-
 ��-
�
 ��������� �"*
����
 (���&�� � �
�
�
���) ���� ref, ��� 
�	� "� ��� �
�
�
���
 ���� 
"�	� �"*
�����. 
 
 
�������� ����%�" TES 4 Oblivion � ��������
� �

����: 
 
A 
 
Activate 
 
���������: 
CODE 
Activate ActivatorID (optional), NormalActivationFlag (optional) 
 
����
��: 
CODE 
Activate player 
Activate 
Activate player, 1 
 
0���&�
 Activate �������
� �"*
��� ����	���� 
�� �
�����
 ��-���	!����. 
6�	� ActivatorID ���#
�, �� ������� Activate "��
� ����	������� «�
��#�� ���������» �������#
�� �"*
���. 2�� �!
�� 
��	
��� ������ "	��� OnActivate, ����� ��� ��-��, !��"� ������&�
 ���)���	� � �"�!��� �
-��
, �� ���	�!
��
� 
���
�
	
���) ��	����. 
 
2�� ����!�
�, !�� ����� 
CODE 
Activate 
 
"��
� ������	
���� 
CODE 
ref actingref 
set actingref to GetActionRef 
Activate actingref 
 
 
6�	� ����	���
��
 ActivatorID, �������#�� �"*
�� ����	��� �
�����
, ����
�����
 � ActivatorID. 
CODE 
---------------------------------------- 
��� �"*
���           | 1�����&�
 
----------------------|------------- 
NPC                   | 3��	�� 
����
��
�             | ������� 
3�
��                 | ������� 
���-�
, "���
, � �.�. | ����
�� 
�����/������          |  ����� 
--------------------------------------- 
 
6�	� (	�� NormalActivationFlag ���#
�, �������#�� �"*
�� ����	�

� ��-��
 �
�����
, ��������
 	�"�
 "	��� 
OnActivate, ������
 ����� "��� �� �
�. �"�!�� ��� � ����	���
��
 ������� Activate, �.�. !�#
 ��
�� ��� ������
��
 ��� ��� 
������ "	��� OnActivate. 
 
6�	� NormalActivationFlag �������	
� � 1, �������#�� �"*
�� "��
� ����������� �"�!��� �����"��, ��	�!�
 "	�� 
OnActivate. � �������� ���� (	�� ����	���
� ������&�� �� ���	!���� ��� ��
�����	
�� ��'
. .���	�����
 ������ 
�����-����� ������-�� — 
�	� �� �����
�
 Activate �� ��� �"*
�� ������� "	��� OnActivate, �� �
� ����� ��������
 
"
����
!��� &��	. 
 
��� ������-��� ����	�������� (���&�
 Activate ��-
� ��������
 �!
�� ��	
���� �	
 ��������
	����� ������ � 
����	�������
 ��� ��
���-(���&�
 ������ �
-�� ��������������� �"*
���� � ���	�����
��. ����
 ����	�������
 �
 
��
���	���	��� � ��
"�
� �#��
	����� �	���������
. 
 



����
� 1: 
6�	� �� �����
�
 ���� ������ �� ��
��, �� ��
�� "��
� �
��������� ���, ��� "���� 

 ����������	 ��� ����� (�.
., 
�	� ��� 
�������!��
 ��
��, ����� "��
� �
	
���������� � ����� �����!
��
 ��
��). 
CODE 
Activate player 
 
����
� 2: 
 ��"� �
 �
�
�	�!�	� "	�� OnActivate, ��� ���-
 �����
� Activate, ��� "���� ������� � �
�. 
CODE 
begin OnActivate 
if MyCrazyCondition == 1 
Activate 
else 
; ������ ��
-�
 �!� 
endif 
end 
 
����
� 3: 
2��� ������ �������
� "
����
!��� &��	 — ��� ��	��� ��������������� �"*
�� �����������, "	�� OnActivate "��
� 
����	�
���
 �
!��. 
CODE 
float infinity 
begin OnActivate 
; $2��/6+ ��� �� ����"��!! 
set infinity to infinity + .1 
message "Infinity = %.1f", infinity 
activate player 1 
end 
 
����
� 4: 
��� �����	���� �����" ����	�������
 NormalActivationFlag: 
CODE 
begin OnActivate 
; ������
��� �
��
" 
 '���, �
��� ��
� ������

��� ��

�
� 
if IsActionRef player == 1 
MyGate.Activate player 1 
endif 
end 
 
��������
 � ����: Object Functions 
 
AddAchievement 
 
���������: 
CODE 
AddAchievement AchievementNumber 
 
����
�: 
CODE 
AddAchievement 12 
 
.���	���
��
 ��	��� � XBox! 
3�"��	

� ��������
 �����-
��
 � ���(�	� ������. �.�. �����-
��
 ��������� � ���-�
, ��� (���&�
 �
 ����	���
��
 � 
��������
���. 
��������
 � ����: ????????? 
 
AddFlames 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]AddFlames 
 
3�"��	

� �"*
�� �	��
�� FlameNode � ������
���� �"*
���. 



    
�	��
 ���	�!
�� ......................           �	��
 ��	�!
�� 
 
��. ���-
: FlameNode, CanHaveFlames, HasFlames, RemoveFlames 
��������
 � ����: Object Functions 
 
 
AddItem 
 
���������: 
CODE 
[ActorID|ContainerID.]AddItem ObjectID, Count 
 
����
�: 
CODE 
AddItem MyObject, 1 
 
CODE 
Ref MyItem 
Short count 
set MyItem to ArenaAkaviriLongSword 
set count to 1 
player.additem MyItem Count 
 
3�"��	

� !��	� Count ��
��
��� ObjectID � ���
����� �������#
�� ����
��
��. 
 
����
!���
: 
� ��!
���
 ObjectID ����� "��� ����	������� �
�
�
���
 ���� ref, � �	
 Count - �
�
�
���
 ���� short. 
3����
 (���&�
 �
 ��	�!�� "	�� OnAdd ������, !�� ��
��
� �����
��
 ������ ���
����
, � �
 ��"��	

��
 � �
��. 3	
 
�������
 �"*
���� �� �����	�, 
�	� ��� ��-�� ��	�!��� "	�� OnAdd, ����	�����
 (���&�� PlaceAtMe � ��������
 
��
��
� � �
�	�. 
�����	���
 ����	�������
: 
.���	���
 AddItem � �����	��, �� ��	-�� ����	������� FormID -
	�
���� ��
��
��, � �
 
�� EditorID. 
������� �	
 ����, !��"� ��"����� �
"
 ����!��, ��
��� ������� 
CODE 
player.additem lockpick 1 
 
�� ��	-�� ��"���� � �����	� 
CODE 
player.additem 00000A 1 
Kedrigh (wiki) ��"���	: 
"FormID ��)�����
 � CS � ��

� ���: yyxxxxxx. 
yy ����	���
��
 �	
 ���	�� �� �	����, � xxxxxx - !��"� ���	����
 �� �	
�
�� ������ �	����� (� �� �
 ���
�

��
). ����� 
�"�����, 
�	� �� �����-�
�
 ����
�-(��	 Oblivion � CS �, �
����� ����"����, �����	� ����� �"*
��, �� 
FormID ����� �"*
��� "��
� ���	
�
�� ��� 01xxxxxx. 
 ���� FormID - yy - ���
�

��
 � ����������� �� �����-
���) �����, ������
 �� ���
��	� ��� �������
." 
 
����. Garin: 
yy ������� �� ���
������� ���
�� �����-
����� �	�����, ������
 ��� �������
 ����������
 �� ���
. 
 



��. ���-
: RemoveItem, GetItemCount 
O�������
 � ����: Object Functions | Actor Functions 
 
AddScriptPackage 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]AddScriptPackage PackageID 
 
����
�: 
CODE 
AddScriptPackage MQ07BeggarToTavern 
 
�������
: 
0���&�
 AddScriptPackage ��"��	

� ���������� ���
� �	
 �������#
�� ���
��. ����� ��� (���&�
 �������, ���� ���
� 
����
� ��
�"	����#�� ��� ��
�� ������� ���
����. 
����
!���
: 
1��
� ��-
� ��
�� ��	��� ���� ���������� ���
�. ��� �����
 ���� (���&�� ���-��, ������ ���
� ���
��� �
����. 
���
���, !�� � �	�!�
, ����� ��"��	
���� ���
� �
 �����-��
� ���
�� � !
��-�� ("��	-
� ���
�'���" (must complete) �/�	� 
"��	-
� �����!� �����	�-
��
" (must reach location)), �� "��
� ��
�, ����� ���
� � �	
���#�� ��� �
�
�&
��� ���� ���
�. 
�������: 
������ �������� �"	������, ������
 ����	����� AddScriptPackage (WIKI): 
AmuseiScript 
ArmandChristopheScript 
BanditSentryFemaleScript 
BanditSentryMaleScript 
bernadettepenelesscript 
CPRollingRock01SCRIPT 
DASanguineSpell 
DavideSurilieScript 
HieronymusLexScript 
KurtTestMagicEffect2 
MartinScript 
MethredhelScript 
MQ09Script 
MQ14StatueScript 
MQ15AnaxesDoorSCRIPT 
MS45DarMaScript 
OrrinScript 
TG03ChapelUndercroftGuardScript 
TG11BlindMonkBossScript 
ToutiusSextiusScript 
TrigZoneP layerDoonce01DABoethiaSCRIPT01 
TrigZonePlayerDoonce01DABoethiaSCRIPT02 
TrigZonePlayerDoonce01DABoethiaSCRIPT03 
TrigZonePlayerDoonce01DABo ethiaSCRIPT04 
TrigZonePlayerDoonce01DABoethiaSCRIPT05 
TrigZonePlayerDoonce01DABoethiaSCRIPT06 
TrigZonePlayerDoonce01DABoethiaSCRIPT07 
TrigZonePlayerDoonce01DABoethiaSCRIPT08 
TrigZonePlayerDoonce01DABoethiaSCRIPT09 
��. ���-
: RemoveScriptPackage 
O�������
 � ���a�: AI Functions | Actor Functions 
 
AddSpell 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]AddSpell SpellID 
 
����
�: 
CODE 
AddSpell AbWeaknessNormalWeapons 
 
3�"��	

� ���	�����
 �������#
�� ���
��. 7��	�����
�� ���-
 �!������
 "�	
���, ����	���
	���
 �����"�����, 
"	����	��
��
 (powers). ����� ��"��	

��
 �����"����� �	� "�	
���, ���"��-�
��
 �����
������#�� ����!
���� �((
��. 
����� ��"��	

��
 ���	�����
 �	� "	����	��
��
, ��������
��
 �����������
 ���	�����
\"	����	��
��
. 6��� � �����
 
��-��
 ��	�!�
, �������
 Spell, !��"� ������ �����"�����. 



����
!���
: 
Addspell ��"���
� ��	��� � ������ ���	������, ���������� � �
�&�� ���	������ �
�������. 64 �
	��
 ����	������� �	
 
���	������, ��"��	
���) � ����#�� ��������. 3	
 ������!
����� ��"��	
��
 ���	�����
, ��������
�� �� 
�� �����
, 
����	�����
 �	
���#�� ������ � ��!
���
 �����������: 
CODE 
if ( Player.GetLevel >= 25 ) 
player.addspell InnerFire25 
elseif ( player.Getlevel >= 20 ) 
player.addspell InnerFire20 
elseif ( player.Getlevel >= 15 ) 
player.addspell InnerFire15 
elseif ( player.Getlevel >= 10 ) 
player.addspell InnerFire10 
elseif ( player.Getlevel >= 5 ) 
player.addspell InnerFire05 
else 
player.addspell InnerFire01 
endif 
�����
 ������-�� ��� ����	�������� ������ (���&�� �� �
�����	���) ���
��). 3�"��	
��
 �����"����� �	� ���	�����
 
�� ���4�� ���
��� "������ �"*
��, � ��
 ���4��, ��������
 �� ������� "������� �"*
��� ���-
 ����
�������
 ���
�
���. 
��� � "�	�'������ (���&��, ��� ��

� ��	�!�
 ��� ����	�������� � �����	� - ��
��� SpellID ���� ��������� FormID. 
�"�����
 �������
, !�� "�	�'������ ���	������ �
 ��"����� ��� �����"�����, ��	�!�
 "�
��", "��
�
" � 
"3
����
���&��", ��� -
 ��� � 	�"�
 ���	�����
, ������	
�#�
 &
	� �
��������� �� ���	����
	
, ������
� "����
�� 
�4������", "�!�������" �	� "3
����	�������". 
��. ���-
: RemoveSpell 
List of existing scripts that use AddSpell 
O�������
 � ����: Magic Functions | Actor Functions 
 
AddTopic 
 
���������: 
CODE 
AddTopic TopicID 
 
����
�: 
CODE 
AddTopic HiddenCave 
 
.���	�����
 ��� (���&��, !��"� ��"����� �
�� � ������ ���
����) �
� ������. 
��	��� �
�� �� ����� ������ ��
�	
���
 � �
�
!�
 �
� NPC �� ��
�
 ���	���. �
�� ���-
 ��-�� ��"�����, ����	���
 
������ AddTopic � ���
 �
������� ���	����. 
��. ���-
: List of functions that use AddTopic (wiki) 
O�������
 � ����: Dialogue Functions 
 
AdvancePCLevel 
 
���������: 
CODE 
AdvancePCLevel 
advLevel 
 
$�!��
 ����'
��
 �����
 ������, �������#

 �
�� «����'
��
 �����
». 
O�������
 � ����: Player Functions 
 
AdvancePCSkill 
 
���������: 
CODE 
AdvancePCSkill Skill Amount 
advSkill Skill Amount 
 
����
�: 
CODE 
AdvancePCSkill Blade 2 
 
0���&�
 AdvancePCSkill ����'�
� ����� ������ (Skill) �� �
	�!��� Amount, ��� 
�	� "� ����� ��	�!�	 
�� ��� 
������������ ����	�������� � ���
 �	� � ��
�
��. 



2�� (���&�
 ���	� �"*
���� ����� � �"��-�
��� ModPCSkill. ��-�	�����, ���!���
 ��� ������&� �
�
� ����	�������
� 
������ (���&��. 
����. zOmb (ZomBoss): 
�
�����
 ����	�
��
: 
AdvancePCSkill ��"��	

� ������ �!�� ���		�. ���!4�, 
�	� ���		 � �	����), �� ����'�
��
 � '��	� ����'
��
 �����
. 
����� (���&�� � ����&��
	���� �����
���� �������� � ��������� ����. 
O�������
 � ����: Player Functions 
 
Autosave 
 
���������: 
CODE 
Autosave 
 
����� ���� (���&�� �������� � �
�
�	
����� ������)���
���. 7����� �����������
 � ��� -
 �	�� ���
��, !�� � �"�!��
 
������)���
��
. 
��������
 � ����: ????????? 
 
C 
 
CanHaveFlames 
 
���������: 
CODE 
[objectID.]CanHaveFlames 
 
������#�
� 1, 
�	� �"*
�� ��-
� ����	������� �	��
 (��
��	����, ������
�) 
 
C�. ���-
: FlameNode, HasFlames, AddFlames, RemoveFlames 
��������
 � ����: Object Functions | Condition Functions 
 
 
CanPayCrimeGold 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]CanPayCrimeGold 
 
������#�
� 1, 
�	� ���
� ��

� �������!��
 ��	�!
���� ��	��� � ���
����
, !��"� ��	����� '���( �� ��
����	
��
, � 0, 

�	� �
�. 
 
��. ���-
: GetCrimeGold, ModCrimeGold, SetCrimeGold 
��������
 � ����: Crime Functions | Condition Functions 
 
Cast 
 
���������: 
CODE 
[ActorID|ActivatorID.]Cast SpellID [TargetRefID] 
 
����
�: 
CODE 
Cast ShrineAkatoshSpeedMagicka Player 
 
��� �����
 (���&�� Cast �������#�� �"*
�� �����
� ���	�����
 SpellID �� &
	� TargetRefID (� ��	��� ���	�����
). 
 
O�������
 � ����: Magic Functions | Actor Functions 
 
CloseCurrentOblivionGate 
 
���������: 
CODE 
CloseCurrentOblivionGate iNoResetFlag (optional) 
 
����� ������
��
 (���&�
 CloseCurrentOblivionGate, �� ��� �"	������, � ������� ��)�����
 �����, �"������
��
. �� 
������#�
��
 ����, ������ �� ��'
	 � �"	����� � ������!���
��
 	�&�� � �������. 7��
� ������ �����!������
 � 
���
!����
 ��� ���!��-
���
 (�
 ����	���
��
 "�	

). 3����
 ���
�� ���
#����
 �� ������ � ��
������ ��� 
�"������
��
. 



3����
 ���
�� (�
 ������	
-�#�
 � ������ 	���&��) ���-
 ���
#����
 �� ������ � ��
������ ��� �"������
��
. 
6�	� ��&����	���� (	�� iNoResetFlag = 1, �� ��� �"	������ ���	
 �������
 ���� �
 �"������
��
. 
 
��. ���-
: CloseOblivionGate 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
CloseOblivionGate 
 
���������: 
CODE 
CloseOblivionGate iNoResetFlag (optional) 
 
$
(
�
����
 (���&�
. 6�	� �������#�� �"*
�� – ����� �"	������, ��� ����������
 ("�	

 �����"�� - ��. 
CloseCurrentOblivionGate). 
 
��. ���-
: CloseCurrentOblivionGate 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
CompleteQuest 
 
���������: 
CODE 
CompleteQuest QuestID 
 
����
�: 
CODE 
CompleteQuest SQ09 
 
���
!�
� ��
�� ��� �����!
����. 6������
���� �
�	���� �((
�� ������� � ���, !�� ��
�� "��
� ���"��-����
 � ����
	
 
«7��
�'
���
» ������ ��
����. 
 
��. ���-
: StartQuest, StopQuest 
��������
 � ����: Quest Functions 
 
CreateFullActorCopy 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]CreateFullActorCopy 
 
����
� 1: 
0���&�
 CreateFullActorCopy �����
� ����� ���������� ���
�� (ActorID, � ������ �	�!�
 ������) � 
�� "���: 
CODE 
player.CreateFullActorCopy 
 
����
� 2: 
0���&�
 �����
� ����� �������#
�� ���
�� � ������#�
� ID ������ �"*
���, ������� ��-
� ����	��������
 �	
 ����, 
!��"� ������ ref-�
�
�
����, ��� ��� ��
	��� � ���� ����
�
: 
CODE 
set newRef to CreateFullActorCopy 
 
����
 ��
�����	

� ��"�� ��	��� ��"	���� �������	����� ���
�� (�� ������� "�����" ������ ������), ��	�!�
 ���
�����, 
�� �� �	
���#��� ����������: 
�"*
��� ���
����
 ��"	������
 ���-
, ��� � � �	�!�
 ������ (���&�� DuplicateAllItems 
/ ����� �
� ���
��� .. �	� (���&��. 
��. ���-
: DeleteFullActorCopy 
O�������
 � ����: Miscellaneous Functions | Actor Functions 
 
D 
 
DeleteFullActorCopy 
 
���������: 
CODE 
[refID.]DeleteFullActorCopy 
 
����
�: 
CODE 



newRef.DeleteFullActorCopy 
 
0���&�
 DeleteFullActorCopy ���	

� ��������� ����� ���
�� (refID) ��	������ � 
�� "������ �"*
��. 
����
!���
: $�"���
� ��� (���&�
 return — ������ �������, �	
���#�
 ���	
 ������, ����	�
���
 �
 "����. 
��. ���-
: CreateFullActorCopy 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
Disable 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID|ActorID.]Disable 
 
0���&�
 Disable ���	�!�
� �������#�� �"*
��. ���	�!
���
 �"*
��� �
 �����-����
 � ���, ���	�!
���
 ���
�� �
 
�"��"������� ���� .., �� ������� �� ���	�!
���) �"*
���) �<��:%5> ��5. 
0���&�
 Disable �
 ���	

� �"*
��� �� ����, ��� ������ ��
���#�
� �) ���������. %
 ��	�����
�� �� Disable, !��"� 
��
	�!��� ����������
	������ ���4� ���	
��
 �"*
����. 
��. ���-
: Enable, GetDisabled 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
DisableLinkedPathPoints 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]DisableLinkedPathPoints 
 
0���&�
 DisableLinkedPathPoints ���	�!�
� ��
 ���
��
 ��	�, ����
�����
 � �������#
�� �"*
��� ObjectID. 2�� ��-��, 
!��"� ���
���� ��)�-�
��
 ���� �� �
��
����, ���
�
�#
��
 �� ��
�
 ����, ������
�, �� ��������) �����) ( 
drawbridges), ���-�#�)�
 �
'4���) (portcullises), �����	����#�)�
 �����) (crumbling bridges) � �.�. 
 ��"� ����
���� ��
	 ���� � �"*
���, ���
	��
 
�� � �
������
 � ��-���
 "R". 
��. ���-
: EnableLinkedPathPoints, Category: Path Grids 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
DisablePlayerControls 
 
���������: 
CODE 
DisablePlayerControls 
 
��� �����
 (���&�� DisablePlayerControls ����� �
 ��-
� ��������
, -����, ������������ ��
��
�� �	� ��	�!��� ������ � 
-����	�. 
����
!���
: ��� ���� ����� ��4 
#4 ��-
� ������������
 ������. 
��. ���-
: EnablePlayerControls 
O�������
 � ����: Player Functions 
 
Dispel 
 
���������: 
CODE 
[ActorID].Dispel MagicID 
 
����
��: 
CODE 
Dispel ShrineAkatoshSpeedMagicka 
 
CODE 
NPCRef.Dispel ShrineAkatoshSpeedMagicka 
 
0���&�
 Dispel ���	

� ��������
 ���	�����
/����� (MagicID), ��	�-
���
 �� ���
�� ActorID. 
����
!���
: 2�� (���&�
 ��	-�� ��"����� � ��"���
� ��� ������� Return, 
�	� �� ����
�
�� ���	��� ���	�����
 � 
�� 
�
��#
� ������
. %�����
�, � �	
���#
� ������
 ���"#
��
 �������� �
 "��
�: 
CODE 
scn EXSpellScript 
Begin ScriptEffectFinish 
player.dispel EXSpell 
messagebox "$�  ���� �����!" 
End 
 



��. ���-
: DispelAllSpells 
O�������
 � ����: Magic Functions | Actor Functions 
 
DispelAllSpells 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]DispelAllSpells 
 
0���&�
 DispelAllSpells ���	

� ��
 �
��#�
 ���	�����
/�����, ��	�-
���
 �� ���
�� (ActorID). 
��. ���-
: Dispel 
O�������
 � ����: Magic Functions | Actor Functions 
 
Drop 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]Drop ObjectID Count 
 
����
�: 
CODE 
Drop Torch02 2 
 
��� �����
 (���&�� Drop �������#�� ���
� ActorID ��"������
� ��������� ��
��
�(�) (ObjectID) � ��� � ����� ����� � 
��������� ��	�!
���
 (Count). 
O�������
 � ����: Object Functions | Actor Functions 
 
DropMe 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]DropMe 
 
��� �����
 (���&�� DropMe �� ����
��
�� (���
����
) ��"������
��
 �������#�� ��
��
� ObjectID. 6�	� 
�� � 
����
��
�
 �
�, (���&�
 �
 ��

� �((
���. 
����
!���
: 
2�� (���&�
 ��"���
� ��� (���&�
 Return - ������ �������, �	
���#�
 �� �
�, ����	�
�� %6 "���� (�.�. �"*
�� ���!��-�
� 
cfv �
"
 � ���&
��
 ���	
��
 �� ���
����
). 
� ��	�!�
 �� RemoveMe, (���&�
 �
 ��)���

� ������ ����'
������, ���
�� �	� ���������
 �
�
�
���
 ��
��
��. 
��. ���-
: RemoveMe 
O�������
 � ����: Object Functions 
 
DuplicateAllItems 
 
���������: 
CODE 
[ActorID|ContainerID.]DuplicateAllItems TargetContainerID 
 
����
�: 
CODE 
DuplicateAllItems BlackBrugoRef 
 
0���&�
 DuplicateAllItems ��"	���
� ��
 ��
��
��, ��)��
#�
�
 � �������#
� ����
��
�
 (ActorID|ContainerID), � 
&
	
��� ����
��
�
 TargetContainerID. 7�������������
 �"*
��� ��"	������
 ��� ����
, �
��������������
 (�� � 
����	���� ��
���!��
) - ��� �
���� (�����) ����) �
"
. ��
�����
 ��
��
�� ���-
 ��"	������
, ��� !�� ����	�����
 ��� 
(���&�� ������-��. �����
 ��
��� ��	�����, !�� ��
�����
 ��
��
�� �����	��� — �������
 �) ������ ����� ��-
� 
����
��� � �
-
	��
	���� ���	
�����
�. 
��. ���-
: CreateFullActorCopy 
O�������
 � ����: Category: Items | Actor Functions 
 
DuplicateNPCStats 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]DuplicateNPCStats NPCToCopyFromID 
 
����
�: 
CODE 



myClone.DuplicateNPCStats player 
 
0���&�
 DuplicateNPCStats ��"	���
� ��
 )�����
�������, ������
 ��
���
 � ���������� �
�����-� (NPCToCopyFromID), 
�� �������#
�� NPC (ActorID), ��	�!�
 �	
���#

: 
�	��� (class) 
/���
�� (level) 
%����� � ����"��� (Skills and attributes) 
 
��. ���-
: CreateFullActorCopy 
O�������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
 
E 
 
Enable 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]Enable 
 
0���&�
 Enable ��	�!�
� �������#�� �"*
�� ObjectID, ��"	����������� ���

 (���&�
� Disable. 
��
 �"*
��� ��	�!
�� � ���
 �� ���	!����, � ��� ����!�
�, !�� ��� �
��
�
��
 � ���
 �, 
�	� ��� ���
��, �� 
����"��������
 �) ���
�� AI. 
��. ���-
: Disable, GetDisabled 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
 
EnableFastTravel 
 
���������: 
CODE 
EnableFastTravel flag 
 
0���&�
 EnableFastTravel ��	�!�
� �	� ���	�!�
� "�����
 ���
'
����
. 
6�	� (	�� (flag) �������	
� � "1", ����� ����
'
��, 
�	� � "0" = ��"	��������� �� �
) ���, ���� ����� �
 "��
� ��	�!
�� 
���� (���&�
�. 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
EnableLinkedPathPoints 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]EnableLinkedPathPoints 
 
0���&�
 EnableLinkedPathPoints ��	�!�
� ��
 ���
��
 ��	� (��(�����), ��
�����
 � �"*
���� ������ ActorID. 
 ��"� ����
���� ��!�� ���� � �"*
���, ��"
���
 � �����������
 ��!�� ���� � ��-���
 �	���'� "R". 
��. ���-
: DisableLinkedPathPoints, Category: Path Grids 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
EnablePlayerControls 
 
���������: 
CODE 
EnablePlayerControls 
 
0���&�
 EnablePlayerControls ��	�!�
� �����	
��
 ������, ���	�!
���
 ���

 (���&�
� DisablePlayerControls 
��. ���-
: DisablePlayerControls 
O�������
 � ����: Player Functions 
 
EquipItem 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]EquipItem ObjectID NoUnequipFlag 
 
����
�: 
CODE 
EquipItem FavoriteCuirass 



player.EquipItem CursedHelm 1 
 
����� (���&�� EquipItem ������	

� ���
�� ActorID ��
�� �"*
�� ObjectID. 6�	� (	�� NoUnequipFlag = 1, ���
� (��	�!�
 � 
�
�����-� ������), �
 ���-
� ��
�� �"*
��. 
��. ���-
: UnequipItem 
O�������
 � ����: Object Functions | Actor Functions 
 
EssentialDeathReload 
 
���������: 
CODE 
EssentialDeathReload "Death message" 
 
����
�: 
CODE 
EssentialDeathReload "�� �

��
���. , 
��
� � ��. $������  
��&� ���." 
 
0���&�
 EssentialDeathReload ������	

� ���� �
�
����������
 (���-
, ��� � ���	
 ��
��� �
�����-� ������). ���!�	� 
��
�	

��
 ���"#
��
, ���
� �
�� �
�
��������. 
O�������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
EvaluatePackage 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]EvaluatePackage PackageID 
evp PackageID 
 
.���	�����
 (���&�� EvaluatePackage �� ��������� ���
�
 (ActorID), !��"� �������� 
�� �
�
�&
���� ���
�� � ��"���� 
��������� PackageID, ������� ��	-
� ����	�
���
 �
�
�	
���. 2�� ��-
� "��� �
�")����� � �
) �	�!�
), ����� � ������
 
���
��	��� ����
-	�"� ��	���
. %�����
�, 
�	� �� )����
, !��"� ���
� ����������	 ��!��, ����� �����-��"��� (	�� � 
������
 ����������
 � �����
��
 "True" - "������". 3	
 ����, !��"� ���
� ����������	 
�� ����� -
 ���	
 ����� ��"���
, ��� 
��-�� ������� EvaluatePackage � ��������� ���
�� �
�
�	
��� �
�
�&
���� ���
��, !��"� �
 -���� � �
!
��
 &
	��� !���. 
2�� (���&�
 ��	-�� ����	��������
 ��������
	���, �����	��� ��� ��-
� ���
�� �	��
	���
 ��
�
 � �	�!�
, 
�	� ���
� 
��

� �	����� ������ ���
��� � ��	����. 
O�������
 � ���� - AI Functions | Actor Functions 
 
F 
 
ForceActorValue 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]ForceActorValue StatName value 
[ActorID.]ForceAV StatName value 
 
�����
���: 
CODE 
ActorID - ID ��
�
����, ��
 ���������". 
StatName - �������� ��������
" (�
����
������ 
Value - ��������, �
�


�  ���� �
���
��
 
 
����
�: 
CODE 
ForceActorValue Strength 50 
 
0���&�
 ForceActorValue ���
�

� �	
 ���������� ���
�� (ActorID) 
�� �
��#�� )�����
������� (StatName) �� 
���
�
	
����� ���!
��
 (value) (�
 ������
 � SetActorValue, ������
 ���
�

� �17���6 ���!
��
 )�����
�������). 
.��
�
���
 )�����
������� "��
� ���"��-����
 � ���
 ������� &�
��� (damaged - ����
-�
��
) �	� �
	
��� (restored - 
���������	
��
), !��"� ��(���������� ������, !�� ��� ��
�
���
 ����(���&�
. %
���
�
���
 �����
��� "��
� 
���"��-����
 ����� &�
���. 
������: 
����� �� (�	� ����) ����	���
�
 GetActorValue, �� ��	�!�
�
 ����� "������� ���!
��
 ���
�� �	�� ���!
��
 ��
) 
����(�������� - ��������, ����!
����� � �����������: 
1. Game Modifier ����	���
��
 �	
 "�����
�����" �((
���, ���� Damage � Restore. 
2. Magic Modifier ����	���
��
 �	
 "��
�
�����", ����
��
���� ����!
����� �((
���, ������ ��� Drain � Fortify. 
3. Script Modifier ����	���
��
 �	
 "��
�
�����" �
����
���
���� ����������� �((
���, ������ ��� "	����	��
��
 � 
����	
��
. 



0���&�� ModActorValue � ForceActorValue ���
�
�� ��	��� ���������� ����(������. .��
�
��
, ��
	����
 ����� 
(���&�
��, �
 ���������	������
 ��������!
��� �������������� ��
�������, ����"�� 
��
���
����� ���������	
��� 
�������
 �	� �����. 3	
 ����� ��� ��-�� "���!��-���" �) � ������
. 
� �������) ��� (���&�� �
��� �
"
 ���, ��� ������� ��'
, �� � �����	� ��� �
��� �
"
 �
���	��� ���!
 - � ��
�� � �
�, !�� 
��� ����	�����	��� Bethesda �	
 &
	
���� �
���������
 �"*
����. ��. �������
 �	
 (���&�� ModActorValue: 
CODE 
ModActorValue health, ( value - GetActorValue health ) 
��� � � �	�!�
 � ModActorValue, ��� �����
 ForceActorValue �� ������� ���
�
��
 "���� ��
�
�����. 
��. ���-
: Stats List, GetActorValue, GetBaseActorValue, SetActorValue, ModActorValue 
O�������
 � ����: Actor Value Functions | Statistics Functions | Actor Functions 
 
ForceCloseOblivionGate 
 
���������: 
CODE 
ForceCloseOblivionGate 
 
0���&�
 ForceCloseOblivionGate �����
��� �������
� ����� �"	������ — ��"���
� ���-
, ��� � (���&�
 CloseOblivionGate, 
�� �����&�
 �������
 ���� �
 ���������
��
. 
��. ���-
: CloseOblivionGate, CloseCurrentOblivionGate 
O�������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
ForceFlee 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]ForceFlee 
[ActorID.]ForceFlee CellID 
[ActorID.]ForceFlee CellID, ObjectRefID 
 
����
��: 
CODE 
ForceFlee ChorrolTheGreyMare 
ForceFlee ChorrolTheGreyMare, BongondRef 
 
����� (���&�� ForceFlee ������	

� �������#
�� ���
�� (ActorID) �"
����, �
�������� �� ����, ���-�
��
 � ������ ���
�� 
���
� �	� �
�. 
6�	� (���&�
 ������
��
 "
� �����
����, ���
� "��
� ��"����� ���, ���� �"
���� � ����� �����������
, �.
. ���, ��� 
��������� �"�!��
 ���
��. 
6�	� (���&�
 ������
��
 � CellID, ���
� "��
� �"
����, ���� �
 �������
� ��������� 
!
���. 
6�	� (���&�
 ������
��
 � ObjectRefID, ���
� "��
� �"
����, ���� �
 �������
� ��������� &
	� (ObjectRefID) (� ������ 
�	�!�
 
!
��� CellID "��
� �������������
, �� �	
 �����	���� �����	
&�� ������� 

 ��
"�
��
 �"
���
	��� �������). 
6��� ��	
���
 ��"�!��
 �
�����
 ���� (���&��, ���	�!��#

�
 � ���, !�� 
�	� ������� 

 "
� �����
���� �� 
������������#
� � ������ ���
�� ���
�
, �� �� �����
��� ��
������ �������� � �"� ���
�� �
�
�	
��� �������
��
 � 
����� �
��#�� ���
���. 
O�������
 � ���� : AI Functions | Actor Functions 
 
ForceTakeCover 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]ForceTakeCover TargetID Duration 
 
����
��: ForceTakeCover player 30 
0���&�
 ForceTakeCover ����-��
� �������#
�� ���
�� (ActorID) ���
	����
 �� &
	� TargetID �� ��������
 � �
�����) 
��
�
 (Duration). 
O�������
 � ����: AI Functions | Actor Functions 
 
ForceWeather 
 
�������
: 0���&�
 �����
���� ��
�� ������ 
���: nil 
���������: 
CODE 
ForceWeather WeatherID WeatherOverrideFlag (optional) 
 
�����
���: 
CODE 



WeatherID - ID 
 '���� �
�
�� 
WeatherOverrideFlag - ��
 ���������", ���������, �������

���� �
�
�� ��� ��� 
 
����
��: 
CODE 
ForceWeather Clear 
ForceWeather OblivionStorm 1 
fw SigilWhiteOut 
 
0���&�
 ForceWeather �����	

� ���������� ��������� ������ (WeatherID) �
�
�	
��� ���	
 ������. 6�	� �
�"
���
	���� 
(	�� WeatherOverrideFlag ������ � �������	
� � "1", �� ������ ���
�
���
 �
 "��
�, ���� �
 "��
� ������� (���&�
 
ReleaseWeatherOverride, � ��������� �	�!�
 ������ �
��
��
 � ���
�� �����	����� ���� ���	���� �
��#
� ����
�� ������ 
� ������ �
�������. 
��� ������ ��-�� ���
�
�� � ����#�� ���) (���&�� - ForceWeather � SetWeather. ��	�!����
 ��� ��	��� �
�, !�� � 
�
���� �	�!�
 �
�
)�� ��������4� �����
���, � �� ������ - �	����, � �����
������ � ����������� �"*
��� ������. 
ID ������ (Console IDs): 
 
Tamriel 
CamoranWeather 000370CE 
Clear 00038EEE 
Cloudy 00038EFE 
DefaultWeather 0000015E 
Fog 00038EEF 
Overcast 00038EEC 
Rain 00038EF2 
Snow 00038EED 
Thunderstorm 00038EF1 
OblivionStormTamriel 000836D5 
OblivionStormTamrielMQ16 0006BC8B 
Oblivion 
OblivionDefault 00032E15 
OblivionElectrical 00067198 
OblivionMountainFog 000671A1 
OblivionSigil 000C0999 
OblivionStormOblivion 00067199 
SigilWhiteOut 000C42DE 
Other 
MS14Sky 0018BCCF 
��. ���-
: ReleaseWeatherOverride, SetWeather 
O�������
 � ����: Weather Functions 
 
G 
 
 
GetActionRef 
 
���������: 
CODE 
set refVar to GetActionRef 
 
0���&�
 GetActionRef ������#�
� ref-�
�
�
���� �"*
���, ������� � ������ ���
�� �������
�����
� � ��������������� 
�"*
����. 3������� ��	��� �����, ����� �"*
�� ��������
��
 �	� ��	�!�
��
. 0���&�
 ������#�
� ���!
��
 ��	��� � ����� 
(�
��
 ����� ���	
 �������
�����
 � �"*
����. 2�� ����!�
�, !�� ��� � �������� "��
� ��	
��� ������ "	���� OnActivate 
�	� OnTrigger. 
� �
������) �	�!�
), 
�	� ��������������� �"*
�� �������
�����
� ������
�
��� � �
���	����� �"*
����� (������
�, � 
���
 �
�����
 �"*
��� ��)�����
 �
���	��� �
�
�	�!��
	
�), (���&�
 ��������� ��	��� ����� ���	
���� �� �"*
���� 
�������
�����
. 
 
��. ���-
: IsActionRef 
O�������
 � ����: Reference Variable Functions 
 
GetActorValue 
 
������
 �������
: ������#�
� �
��#

 ���!
��
 )�����
�������. 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetActorValue StatName 
[ActorID.]GetAV StatName 



 
�����
���: 
CODE 
ActorID - ID ��
�
����, ��
 ���������" 
StatName - �������� (�
����
������ 
 
����
�: 
CODE 
GetActorValue Strength 
 
0���&�
 GetActorValue ������#�
� �
��#

 ����(�&��������
 ���!
��
 )�����
������� (StatName) �	
 ���������� ���
�� 
ActorID. GetActorValue ��-
� ����	��������
 � 	�"��� )�����
���������, ���������� �
�����-� ������ �	� ���
�� (NPC 
�	� ��#
����). 
 
��. ���-
: Stats List, GetBaseActorValue, ModActorValue, SetActorValue, ForceActorValue 
O�������
 � ����: Actor Functions | Actor Value Functions | Statistics Functions | Condition Functions 
 
GetAlarmed 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetAlarmed 
 
0���&�
 GetAlarmed ������#�
� ������ (1), 
�	� ���
� (ActorID) ����
	 ��
����. 
 
O�������
 � ����: Crime Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetAmountSoldStolen 
 
���������: 
CODE 
GetAmountSoldStolen 
 
0���&�
 GetAmountSoldStolen ������#�
� ��	��� ����� �����
���) �������, ������
 ����� �����	. ���
���
, !�� ��� 
��	�!
���� ��	���, ������
 ��	�!�	 ����� �� (����, � �
 "�����
 ��������� ��
��
���. 
 
��. ���-
: ModAmountSoldStolen 
O�������
 � ����: Player Functions | Condition Functions 
 
GetAngle 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetAngle axis 
 
����
�: 
CODE 
GetAngle Z 
 
0���&�
 GetAngle ������#�
� �
��#�� ���	 �������� �"*
��� (ActorID) �� ��"������ ��� (axis) (X, Y, �	� Z) � (�����
 
float �������
	��� ������) ���������. 
���"�
 ���
!���
 (
�	� (���&�
 ������� �� �
�����-
 ������): 
/��	 Z ������#�
��
 �� ���!
��
� �� 0 �� 360 ���� � ����������� �� �
��#
�� ��	�-
��
 ��	��� �
�����-�. 
/��	 X ������#�
��
 (�
��
��!
���) � ��������
 �� -90 �� +90 ��������. � �
������
	������ ������� �������� ������	

� -
89....+89. 6�	� ����� ������� ��
�), �� ��
�
	���
 ������#�
��
 ���!
��
 ��	� "��
� ������	
�� -89 ��������, 
�	� -
 �� 
������� ����, �� ����, �� ��
�
	���
 ���!
��
 "��
� ������	
�� +89. 
O�������
 � ����: Movement Functions | Condition Functions 
 
GetArmorRating 
 
������
 �������
: 0���&�
 ������#�
� �"#�� �
����� "����. 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetArmorRating 
 
�����
���: 
CODE 
ActorID - ID ��
�
����, ��
 ���������". 



 
0���&�
 GetArmorRating ������#�
� ��	��� ��������� �
����� ��
) ����
)��, ��
��) � ������ ���
�� �� ���������� 
���
�� (ActorID). 
 
O�������
 � ����: Statistics Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetArmorRatingUpperBody 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetArmorRatingUpperBody 
 
0���&�
 GetArmorRatingUpperBody �
 ��
� �
����� "���� (����
)��), �� ������#�
�, ����� ��� (�	���) "���� ����� ���
� � 
�	��
 �
�)�
� !���� �
	�. 
�����
���: ActorID - ID �
�����-�, "���� �������� ��-�� ����
����. %
�"
���
	����. 
�����-��
 ������#�
��
 ���!
��
 �	���� "����: 
0 = �
� "���� 
1 = 	
���
 "���
 
2 = �
-
	�
 "���
 
 
��. ���-
: GetArmorRating, GetObjectValue(OBSE) 
O�������
 � ����: Statistics Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetAttacked 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetAttacked 
 
0���&�
 GetAttacked ������#�
� 1, 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) "�	 ��������. 2�� ���!
��
 �"������
��
, ����� ���
� 
��)���� �� "�
. 
����
!���
: 
%
 
���, !
� ��� ��	�!�
��
 �� IsInCombat. 
%
 
���, ��"���
� 	� ��� (���&�
 ���"#
... 
 
��. ���-
: IsInCombat 
O�������
 � ����: Combat Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetBarterGold 
 
���������: 
CODE 
GetBarterGold 
 
���: &
	�
, �
����&��
	���
 
0���&�
 GetBarterGold ������#�
� ��������
 �	
 �"�
�� ��	�!
���� �
�
� (��	���) � NPC. 0����!
���, ��� �������	���
 
&
��, �� ������� NPC ��-
� !��-	�"� ������. 
��. ���-
: ModBarterGold 
O�������
 � ����: Statistics Functions | Condition Functions 
 
GetBaseActorValue 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetBaseActorValue StatName 
[ActorID.]GetBaseAV StatName 
 
����
�: 
CODE 
GetBaseActorValue Health 
 
�����
���: 
ActorID - ID �
�����-�, �
�"
���
	���� 
StatName - �������
 )�����
������� 
�������
: 0���&�
 GetBaseActorValue ������#�
� "�����
 ���!
��
 ��������� )�����
������� StatName � ���������� 
���
�� ActorID.  ��"� ������ �
��#

 (����(�&��������
) ���!
��
, ����	�����
 (���&�� GetActorValue. 
��. ���-
: Stats List, GetActorValue 
O�������
 � ����: Actor Functions | Actor Value Functions | Statistics Functions | Condition Functions 



 
GetButtonPressed 
 
���������: 
CODE 
GetButtonPressed 
 
����
�: 
CODE 
set buttonVar to GetButtonPressed 
 
��� �
���� �����
 (���&�� GetButtonPressed, ���	
 ����, ��� � ���
 "�	� ��-��� ������ � ���	������ ���'�
, ��������� 
(���&�
� MessageBox, GetButtonPressed ��������� ���
� ��-���� ������ ("0" ����!�
� �
���� ������, "1" - ������, � �.�.). 
�� ��
) ����	���) �	�!�
) (
�	� ������ � ��
����#�) (�
���) �
 ��-���	��� 	�"� ���!
��
 ��-���� ������ �-
 "�	� 
�!����� � ��)���
�� � �
�
�
����) "��
� ������#����
 "-1". 
���
���
, !�� (���&�
 �
�����
� �� MessageBox, ��������� � ���� -
 ������
. 
����
� �������: 
CODE 
Begin OnActivate 
if IsActionRef player == 1 
messagebox "3 ��� 3 ��
�����:", "��
���� 1", "��
���� 2", "��
���� 3" 
endif 
end 
 
begin gamemode 
set button to getbuttonpressed 
if button > -1 
if button == 0 
; ��
���� 1 
elseif button == 1 
; ��
���� 2 
elseif button == 2 
; ��
���� 3 
endif 
endif 
end 
 
��. ���-
: MessageBox 
O�������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
GetClassDefaultMatch 
 
���������: 
CODE 
GetClassDefaultMatch 
 
0���&�
 GetClassDefaultMatch ������#�
� 0, 1 �	� 2 � ����������� �� ����, �����	��� �
��#�� �	��� �
�����-� ������ 
�����
�����
� "�	���� ��-���	!����": 
CODE 
2 = �

���������� �
��
���� 
1 = �
������� ���%������%�� (�
������, 1���� ��� ��
���
���) 
0 = ��� �
�������" 
$��
���
, ���� ����� ��

�� �
-��
������ — ����� (Scout), � ����!�" ����� — ��
��
 (Barbarian), �
 ��� ����%�� 
��
��� 1. -��� ����� ��

�� �
-��
������ — 0������� (Healer), � ����!�" ����� — ��
��
 (Barbarian), �
 ��� 
����%�� �
��
���� 0 (�
��
���� 
�������� ���%������%��). 
 
��. ���-
: GetIsClassDefault, SetInCharGen 
O�������
 � ����: Player Functions | Condition Functions 
 
GetClothingValue 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetClothingValue 
 
0���&�
 GetClothingValue ������#�
� «��������� ��

��
» ��
��� � ������ ���
�� �� �������#
� ���
�
 (ActorID) 
��
-�� � "����, � ���
���	
 �� 0 �� 100. ,
������ ��-���� ��
��
�� ���'��"���
��
 � ����������� �� ���&
��� �������
 



������� �	��� (������� ������
 ��"� "��
� ��
�� "�	�'�� �
�, !
� ������
 "������). 2�� (���&�� 	�!'
 ��
�� 
����	������� �	
 ���	����, !��"� NPC �
�������	� �� ��, ��� "����� �	� "
��� ��
� ���-	�"�. 
�	
���#�
 ������
 ��������� ����	������
, !��"� ���
�
	��� &
������ ��
-��, � ������#����
 (���&�
� 
GetClothingValue. 3����&
������, "���
 � ��
-�� �
��	������
 �
��������: 
fClothingArmorBase 
2�� "�����
 ���!
��
 ��������� �	
 ��'
��
 "���� 	�"��� ����. 
7��!
��
 �� ���	!����: 0.000 
fClothingArmorScale 
2�� ���-��
	� �	
 �
�
-��� ��������� ������� "����. 
7��!
��
 �� ���	!����: 0.2500 
fClothingBase 
2�� "�����
 ��������� �	
 ��'
��
 ����
��
���) ��
-� 	�"��� ����. 
7��!
��
 �� ���	!����: 0.000 
fClothingClassScale 
2�� ���-��
	� �	
 �
�
-��� ��������� ��
� ������� ��
-��. 
7��!
��
 �� ���	!����: 3.000 
fClothingJewelryBase 
2�� "�����
 ��������� �	
 ��'
��
 �����&
������ 	�"��� ����. 
7��!
��
 �� ���	!����: 5.000 
fClothingJewelryScale 
2�� ���-��
	� �	
 �
�
-��� ��������� 	�"�� ������� �����&
������. 
7��!
��
 �� ���	!����: 0.1000 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions 
 
GetCombatTarget 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetCombatTarget 
 
����
�: 
CODE 
set refVar to GetCombatTarget 
 
0���&�
 GetCombatTarget ������#�
� �
��#�� "�
��� &
	� �������#
�� ���
�� ActorID. 
%� 
�	� �������� ��� (���&�� � 
���� �������
� �
�����-� ������ -Player.GetCombatTarget, (���&�
 ��
��� "��
� 
������#��� 0, ��� ��� ���� �
 ��-
� ���
�
	���, ����� &
	� ��"��	 �����. 
 
O�������
 � ����: Reference Variable Functions | Actor Functions 
 
GetContainer 
 
���������: 
CODE 
set refVar to GetContainer 
 
0���&�
 GetContainer ������#�
� ref-�
�
�
���� (���	��) �� �������#�� �"*
����� ����
��
� (
�	� ������� ��

��
). 
 
O�������
 � ����: Reference Variable Functions 
 
GetCrime 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetCrime CriminalActorID [CrimeType] 
 
����
�: 
CODE 
GetCrime player, 3 
 
0���&�
 GetCrime ������#�
� 1, 
�	� ���
� CriminalActorID ���
�'�	 ���
�
	
���� ��� ��
����	
��
 [CrimeType] ������ 
�������#
�� ���
�� ActorID . �������#�� ���
� ���
� �" ����. 6�	� ��� ��
����	
��
 [crime type] ���#
�, �� ������ 
������#�
��
, 
�	� �������#�� ���
� � 	�"�� ��
����	
���, ���
�'
���� ���
��� CriminalActorID ������ �
��. 
���� ��
����	
��� [crime type]: 
CODE 
0 = �
��� 
1 = ��
������ �
��� 
2 = $�
�&���� ��

��

�� 



3 = +���� 
4 = 3 �"���
 
 
��. ���-
: Crime Types 
O�������
 � ����: Crime Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetCrimeGold 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetCrimeGold 
 
0���&�
 GetCrimeGold ������#�
� �
��#

 ���!
��
 "�������	�����" ��	��� � ���
�� ActorID. «�������	���
 7�	���» 
("Crime Gold") — ��� �
��#�� '���(, ������� ���
� ����"���	 �� ��
����	
��
). 
 
��. ���-
: ModCrimeGold, SetCrimeGold 
O�������
 � ����: Crime Functions | Condition Functions 
 
GetCrimeKnown 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetCrimeKnown CrimeType, Criminal, Victim 
 
����
�: 
CODE 
GetCrimeKnown 4, EvilJoe, PoorBob 
 
0���&�
 GetCrimeKnown ������#�
� 1, 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) ���
� �" ��������� ��
����	
��� (CrimeType). 
 
��. ���-
: Crime Types 
O�������
 � ����: Crime Functions | Actor Functions 
 
GetCurrentAIPackage 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetCurrentAIPackage 
 
0���&�
 GetCurrentAIPackage ������#�
� �	
���#�
 ���!
��
 �	
 ����� ���
��� AI, ��
�#�)�
 � �������#
�� ���
�� 
ActorID: 
CODE 
0 = EXPLORE 
1 = FOLLOW 
2 = ESCORT 
3 = EAT 
4 = SLEEP 
5 = COMBAT 
6 = DIALOGUE 
7 = ACTIVATE 
8 = ALARM 
9 = SPECTATOR 
10 = FLEE 
11 = TRESPASS 
12 = GREET 
13 = WANDER 
14 = TRAVEL 
15 = ACCOMPANY 
16 = USEITEMAT 
17 = AMBUSH 
18 = FLEE_NON_COMBAT 
19 = CAST_MAGIC 
20 = COMBAT_LOW 
21 = GET_UP 
22 = MOUNT_HORSE 
23 = DISMOUNT_HORSE 
24 = DO_NOTHING 
25 = CAST_TARGET_SPELL 



26 = CAST_TOUCH_SPELL 
27 = VAMPIRE_FEED 
28 = SURFACE 
29 = SEARCH_FOR_ATTACKER 
30 = CLEAR_MOUNT_POSITION 
31 = SUMMON_CREATURE_DEFEND 
32 = MOVEMENT_BLOCKED 
��. ���-
: GetCurrentAIProcedure 
O�������
 � ����: AI Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetCurrentAIProcedure 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetCurrentAIProcedure 
 
0���&�
 GetCurrentAIPackage ������#�
� �	
���#�
 ���!
��
 �	
 ����� AI-���&
���, ��
�#�)�
 � �������#
�� ���
�� 
ActorID: 
CODE 
0 = TRAVEL 
1  = ACTIVATE 
2  = AQUIRE 
3  = WAIT 
4  = DIALOGUE 
5  = GREET 
6  = GREET_DEAD 
7  = WANDER 
8  = SLEEP 
9  = OBSERVE_COMBAT 
10 = EAT 
11 = FOLLOW 
12 = ESCORT 
13 = COMBAT 
14 = ALARM 
15 = PURSUE 
16 = FLEE 
17 = DONE 
18 = YIELD 
19 = TRAVEL_TARGET 
20 = CREATE_FOLLOW 
21 = GET_UP 
22 = MOUNT_HORSE 
23 = DISMOUNT_HORSE 
24 = DO_NOTHING 
25 = CAST_SPELL 
26 = AIM 
27 = ACCOMPANY 
28 = USE_ITEM_AT 
29 = VAMPIRE_FEED 
30 = WAIT_AMBUSH 
31 = SURFACE 
32 = WAIT_FOR_SPELL 
33 = CHOOSE_CAST 
34 = FLEE_NON_COMBAT 
35 = REMOVE_WORN_ITEMS 
36 = SEARCH 
37 = CLEAR_MOUNT_POSITION 
38 = SUMMON_DEFEND 
39 = MOVEMENT_BLOCKED_WAIT 
 
���
���, !�� ���&
���� � �
��#�� ���
� - ���� �
 ���� � �� -
. ���
	���� ���
� ��-
� ���
�-��� ���	�!��
 �����-��
 
���&
���� - � ����������� �� ����, !�� �
	�
� � �����
#�� ���
�� ���
�. %�����
�, � ���
�
 "Travel" ���
� "��
� 
����	�
�� ���&
���� ���
'
����
 - "Travel" (����� ���
� �
�
�
#�
��
 � &
	� �����!
��
), � ���
�, ���"�� � �
��� 
�����!
��
, �� "��
� ����	�
�� ���&
���� �-�����
 - "Wait". 
���&
���� ��-
� ���-
 � �
 "��� ��
������ � 	
-�#�� � 

 �����
 ���
��� - ����
-��"��� �
���	����������
 ��"���
 
��-
� ��������� ���
�� ��!��� ����� ���&
���� "
� ���
�
��
 ���
��. 
�������
 ���-
: GetCurrentAIPackage 
O�������
 � ����: AI Functions | Condition Functions | Actor Functions 



 
GetCurrentTime 
 
���������: 
CODE 
GetCurrentTime 
 
��� ������#�
���� ���!
��
: float (�
#
���
���
) 
�����
���: �
� 
�������
: 0���&�
 GetCurrentTime ������#�
� �
��#

 ���!
��
 �������� ��
�
�� � �
�
��!��� (�����
 � �	����#
� 
���
���. 
����
��: 
CODE 
GetCurrentTime 
 
1) �
��#

 ������
 ��
�
 = 4:30 �� (4:30), ������#�
��
 ���!
��
 - 4.5 
2) �
��#

 ������
 ��
�
 = 7:45 �� (19:45), ������#�
��
 ���!
��
 - 19.75 
O�������
 � ����: Time Functions 
 
GetCurrentWeatherPercent 
 
���������: 
CODE 
GetCurrentWeatherPercent 
 
0���&�
 GetCurrentWeatherPercent ������#�
� ��(����&�� � ���, �� ����� ������ ��)�����
 ���&
�� ��
�� ���� ������ � 
�
��#
� 	���&��. 
:�"�
 ���!
��
 � ���
���	
 �� 0 �� 1 ������� � ���, !�� ������ �
�

��
. 
���: �
#
���
���
, � ��������
 �� 0 �� 1 
O�������
 � ����: Weather Functions | Condition Functions 
 
GetDayOfWeek 
 
���������: 
CODE 
GetDayOfWeek 
 
�������
: 0���&�
 GetDayOfWeek ������#�
� �
��#

 ���!
��
 ��
 �
�
	�. 
��� ������#�
���� ���!
��
: short (&
	�!��	
���
 �������
) 
�����
���: �
� 
������#�
��
 ���!
��
: 
------------------------------------------------------------ 
�����.���!. - .����. �
�� �
�
	� - 3
�� �
�
	� 
------------------------------------------------------------ 
0 - Sundas - �����
�
��
 
1 - Morndas - ���
�
	���� 
2 - Tirdas - ������� 
3 - Middas - ��
�� 
4 - Turdas - !
��
�� 
5 - Fredas - �
���&� 
6 - Loredas - ��""��� 
------------------------------------------------------------ 
O�������
 � ����: Time Functions 
 
GetDead 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetDead 
 
����
�: 
CODE 
BossGoblin.GetDead 
 
0���&�
 GetDead ������#�
� ������, 
�	� �������#�� �"*
�� ActorID �
���. 
��. ���-
: GetDeadCount 
O�������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 



GetDeadCount 
 
���������: 
CODE 
GetDeadCount ActorBaseType 
 
����
�: 
CODE 
GetDeadCount Goblin 
 
0���&�
 GetDeadCount ������#�
� �"#

 ��	�!
���� �"���) ��#
���/NPC ���������� ���� (ActorBaseType). 7��
���
, !�� 
�����
�� ActorBaseType — ��� "������ ��� ���
���, ������
�, ��"	��� �	� ���������, ������� �� �
 ���-
�
 
����	������� ��� (���&��, !��"� ����
����, "�	 	� �"�� �����
���� �"*
��, ������ 
�� ActorID. 
��. ���-
: GetDead 
O�������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions 
 
GetDestroyed 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetDestroyed 
 
0���&�
 GetDestroyed ������#�
� 1, ����� �������#�� ���
� (ActorID) ���
!
� �� ���!��-
��
, � 0 — �� ��
) �����) 
�	�!�
). 
O�������
 � ����: Miscellaneous Functions | Condition Functions 
 
GetDetected 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetDetected TargetID 
 
����
�: 
CODE 
GetDetected player 
 
0���&�
 GetDetected ������#�
� 1, 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) � ������ ���
�� ���
��	 ��������� &
	� - TargetID. 
��. ���-
: IsActorDetected, GetDetectionLevel, Category:Detection 
O�������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetDetectionLevel 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetDetectionLevel TargetActor 
 
����
�: 
CODE 
ScaryGuard.GetDetectionLevel player 
 
0���&�
 GetDetectionLevel ����	���
��
 �	
 ����
��� �
��#
�� �����
 �"����-
��
 �������#�� ���
��� (ActorID) 
��������� &
	� (TargetActor). 
�����-�� �	
���#�
 ������ �"����-
��
: 
CODE 
0 = 	
��
�� (Lost) 
1 = $� ����� (Unseen) 
2 = *������ (Noticed) 
3 = ����� (Seen) 
 
��. ���-
: GetDetected, IsActorDetected, Category:Detection 
O�������
 � ����: Crime Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetDisabled 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetDisabled 
 



0���&�
 GetDisabled ������#�
� 1, 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) ���	�!
�. 
��. ���-
: Enable, Disable 
O�������
 � ����: Object Functions | Condition Functions 
 
GetDisease 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetDisease 
 
0���&�
 GetDisease ������#�
� 1, 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) ����-
�. 
O�������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetDisposition 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetDisposition TargetActor 
 
����
�: 
CODE 
GetDisposition Baurus 
 
�����
���: 
ActorID - ID �������#
�� �
�����-�, �
�"
���
	���� 
TargetActor - ��������� ID &
	
���� ���
�� 
0���&�
 GetDisposition ������#�
� �
��#

 ����'
��
 �������#
�� ���
�� (ActorID) � ���������� &
	
���� ���
�� 
(TargetActor). /!��������
 ��
 ����(�������, � ������ ���
�� �	�
�#�
 �� ����'
��
. 
O�������
 � ����: Statistics Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetDistance 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID1.]GetDistance ObjectID2 
 
0���&�
 GetDistance ������#�
� ������
��
 � ������) 
����&�) �	��� �� �������#
�� �"*
��� (ObjectID1) �� ���������� 

��� �"*
��� "ObjectID2". 
.�����
 
����&� ���� �"	����� �����
������� ������� �	
 Morrowind. 
� ����
��, �	��� ��
'�
� 
!
��� ����� 4096 
����&�� (units). 
�����"�

 � 
����&�) �	��� ��. ��
��: Oblivion Units 
����
��: 
CODE 
GetDistance TestMarkerRef 
 
CODE 
Set distance to Getdistance Player 
 
CODE 
Ref Actor 
Begin OnActivate 
set Actor to GetActionRef 
if Getdistance Actor > 70 
messagebox "	
�
"���� �
 ����, �
" �
��!" 
endif 
end 
 
O�������
 � ����: Movement Functions | Condition Functions 
 
GetDoorDefaultOpen 
 
���������: 
CODE 
[DoorID.]GetDoorDefaultOpen 
 
0���&�
 GetDoorDefaultOpen ������#�
� 1, 
�	� ��
�� (DoorID) ������� ��-���	!����, � 0 — 
�	� ��-���	!���� �������. 



�����
��
 ��-���	!���� — ��� �����
��
 ��
��, � ������
 ��� �
��
��
 ���	
 ����, ��� 
!
��� ���������
 �� ���
�� � 
����� ����� ����
� � �

, ��
 ����������� �� ����, � ����� �����
��� ��� ����	��� �
�
� ����. �����
��
 ��-���	!���� 
��-
� "��� ������ !
�
� �
������ � ���
 �
�����������
 ������� �"*
���, �	� !
�
� ������ �������� SetDoorDefaultOpen. 
O�������
 � ����: Miscellaneous Functions | Condition Functions 
 
GetEquipped 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetEquipped ObjectID 
 
0���&�
 GetEquipped ������#�
� 1, 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) ��
� � ��
-�� ObjectID. 
��� ������#�
��� �
�
�
���� - long (&
	�!��	
���
 �	����
) 
��. ���-
: OnEquip, OnActorEquip 
O�������
 � ����: Object Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetFactionRank 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetFactionRank FactionID 
 
����
�: 
CODE 
GetFactionRank FightersGuild 
 
0���&�
 GetFactionRank ������#�
� ���� �������#
�� ���
�� (ActorID) �� (���&�� FactionID. 6�	� ���
� �
 !��	���
 � 
��������� (���&��, (���&�
 ��������� "-1". 
��. ���-
: GetFactionRankDifference, GetInFaction, ModFactionRank, SetFactionRank 
O�������
 � ����: Faction Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetFactionRankDifference 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetFactionRankDifference FactionID TargetActor 
 
����
�: 
CODE 
GetFactionRankDifference FightersGuild JoeFightersGuildRef 
 
0���&�
 GetFactionRankDifference ������#�
� �����&� � �����) �
-�� �������#�� ���
��� (ActorID) � ��������� 
&
	
��� ���
��� (TargetActor) � ��������� (���&�� FactionID. 
O�������
 � ����: Faction Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetFactionReaction 
 
���������: 
CODE 
GetFactionReaction FactionID1 FactionID2 
 
����
�: 
CODE 
GetFactionReaction FightersGuild BlackwoodCompany 
 
0���&�
 GetFactionReaction ������#�
� �
��&�� ����� (���&�� (FactionID1) �� ����'
��� �� ������ (FactionID2). 
O�������
 � ����: Faction Functions | Condition Functions 
 
GetFatiguePercentage 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetFatiguePercentage 
 
0���&�
 GetFatiguePercentage ������#�
� �
��#�� ����	���� �������#
�� ���
�� (ActorID), ��� ��	� �� "������� 
�������
	
 � ��������
 (0.0 ... 1.0). 
���: �
#
���
���
, � ��������
 �� 0 �� 1 
�����
���: ActorID - ID �
�����-�, �
�"
���
	���� 



O�������
 � ����: Statistics Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetForceRun 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetForceRun 
 
0���&�
 GetForceRun ������#�
� 1, 
�	� ���
� (ActorID) � ������ ���
�� ��)�����
 � �����
��� "
��. 
��. ���-
: SetForceRun 
O�������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetForceSneak 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetForceSneak 
 
0���&�
 GetForceSneak ������#�
� 1, 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) ��)�����
 � �����
��� ����������. 
��. ���-
: SetForceSneak 
O�������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetFriendHit 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetFriendHit TargetActor 
 
����
�: 
CODE 
FriendlyGuard.GetFriendHit player 
 
0���&�
 GetFriendHit ������#�
� !��	� «���-
���)» ������, ���
�
���) �������#
�� ���
�� (ActorID) ��������� 
���
��� TargetActor. 
O�������
 � ����: Combat Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetFurnitureMarkerID 
 
���������: 
CODE 
GetFurnitureMarkerID 
 
0���&�
 GetFurnitureMarkerID ������#�
� 0 �	
 �	������) �
#
�, 1...10 - �	
 ������
� � 11...20 �	
 ���	�
�. 2�� ��	� 
����
��� (FurnitureMarker), �����
���
 � �"*
��� �
"
	�, ������� ���
� ��-
� ����	�������. 2�� (���&�
 ����	���
��
 
�
�
�-
��� �����&�� (idle manager), !��"� ��"���� ��-��� �����&�� �	
 ��!�	� �	� ���&� ����	�������
 �
"
	�. 
%�����
�, ����� ���
� ������
 �� ���	, (���&�
 ��������� 
�� ���, !��"� �� �������	 �����&�
 ����
����. 
O�������
 � ����: Object Functions | Condition Functions 
 
GetGameSetting 
 
���������: 
CODE 
GetGameSetting GameSettingName 
getGS GameSettingName 
 
����
��: 
CODE 
GetGameSetting fBribeBase 
 
0���&�
 GetGameSetting ������#�
� ���!
��
 ��������� ������� ��������� GameSettingName. 
��. ���-
: Con_SetGameSetting (OBSE) 
O�������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
GetGlobalValue 
 
���������: 
CODE 
GetGlobalValue GlobalVariableName 



 
����
�: 
CODE 
GetGlobalValue GameDaysPassed 
 
0���&�
 GetGlobalValue ������#�
� ���!
��
 ��������� �	�"�	���� �
�
�
���� GlobalVariableName. 
����
!���
: 3������� ��	��� ��� (���&�
 ��	���
 � ���	��
. � �"�!��) �������) ��-�� ������ ����	������� ��
 
�	�"�	���� �
�
�
����: 
CODE 
set myVar to GameDaysPassed 
 
��. ���-
: GetQuestVariable, GetScriptVariable 
O�������
 � ����: Miscellaneous Functions | Condition Functions 
 
GetGold 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetGold 
 
�����
���: 
ActorID - ID �
�����-�, �
�"
���
	����. 
0���&�
 GetGold ������#�
� �"#

 ��	�!
���� ��	��� � ���������� ���
�� (ActorID). 
O�������
 � ����: Statistics Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetHeadingAngle 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetHeadingAngle ObjectRefID 
 
����
�: 
CODE 
GetHeadingAngle StrangeStatue 
 
0���&�
 GetHeadingAngle ������#�
� ���	 �������� �
-�� �������#�� �"*
���� (ActorID) � ��������� 
��� �"*
���� 
ObjectRefID � ��
�
	�) �� -180 �� 180. 
%�����
�, ����� ������� �� �
�
�. �"*
�� StrangeStatue ��)�����
 � ������ �� ������. ����� �	
���#
� ������� �
��
� "-
90" ��������: 
CODE 
player.GetHeadingAngle StrangeStatue 
 
6�	� ��"����� ��� ���!
��
 � �
��#
�� �������� ������, �� ���
��
��
 	�&�� � �����
: 
CODE 
set angle to player.getangle z + player.GetHeadingAngle StrangeStatue 
player.setangle z angle 
 
O�������
 � ����: Movement Functions | Condition Functions 
 
GetIdleDoneOnce 
 
���������: 
CODE 
GetIdleDoneOnce 
 
0���&�
 GetIdleDoneOnce ����	���
��
 � �
�
�-
�
 �����&�� (idle manager), !��"� ���
���� ���
�
	
���
 �����&�����
 
���-
��
 (idle) �	
 �����!���� �����������
 � �����
���� �����&��. 
%�����
�, 
�	� �� �������
 �����&�� ����
�����
 (salute idle) � ����
����
���� ���	��, �����)��
#�� �
-�� ����
 NPC, 
� ��������
 � ���	��
 
CODE 
GetIdleDoneOnce == 1 
�� � ���
 NPC ����	�
� 

 ��
�� ���� ���, � ���
� "���� ���������� 

 �� ���&� ���	���. 
O�������
 � ����: Miscellaneous Functions | Condition Functions 
 
GetIgnoreFriendlyHits 
 
���������: 
CODE 



[ActorID.]GetIgnoreFriendlyHits 
 
0���&�
 GetIgnoreFriendlyHits ������#�
� 1, 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) � ������ ���
�� ��������
� «���-
���
» 
�����. 
��. ���-
: SetIgnoreFriendlyHits 
O�������
 � ����: Combat Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetInCell 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetInCell CellNameID 
 
����
�: 
CODE 
GetInCell Chorrol 
 
0���&�
 GetInCell ��������� ������, 
�	� ����-
��
 "CellNameID" �������
� � �
����� "������ ID �������
 �
��#
� 

!
���, � ������� ��)�����
 �������#�� ���
� (ActorID). ���!
���
� 
#
 ���, !�� ������
��
 ��	-�� "��� ��	��� � 
��
��� �
���) "���. 6�	� �������
 �������
� � &
����	����� !���
�� ID 
!
��� �	� � ����-
��
� � ���&
, �� "��
� 
������#
�� False. 
� ����
�
���� ����
�
 ��� �����
 GetInCell Chorrol (���&�
 ��������� ������, 
�	� �������#�� �
�����-, �� ������� 
"�����" ���� ������, ��)�����
 � 
!
���) Chorrol, ChorrolArena �	� ChorrolFarm � ����"��). %� 
�	� �� �����
�
 ��� -
 
(���&�� � �	�����!
����
� "Farm" - GetInCell Farm, �� ������#�
��� �
��	���� ���-
��
 	�-��� (False), ��-
 ����� 
�
�����- ��)�����
 � 
!
��
 ChorrolFarm. ����� �"����� �� ������� �
 �"����-��
 ��� 
!
���. 
����
!���
: ���
���
, !�� CellNameID �
��� ��	��� �	
 �����
���) 
!

� - ���
��
���. 3	
 ��
'��) 
!

� (����
��
���) 
��� (���&�
 �
 ��"���
�. .����� �
�")����� ������� «������» �����
���� 
!
��� (������
�, Chorrol), !��"� 
����	������� GetInCell �	
 �������
 ��"��� ��������
�����) �����
���) � ��
'��) 
!

� (������
�, ��
 
!
��� 
ChorrolXXX). 
 
�
�
!
�� ��
) 
!

� �"	������, ��������������
 �� ��
�� (� �
 �� ID!) � �	(������� ���
��
 � � �������
� �) ID, �� 
��-
�
 ����� �� ����
 IGN �� ������&
The Elder Scrolls IV: Oblivion Map Warping FAQ : 
http://faqs.ign.com/articles/697/697909p1.html 
%�������, !�� ��� ��� ������� � ��!
���
 CellNameID �	
��
� ��
��� �
���� !���� �������
 ID ���
��
��. 
��. ���-
: GetInCellParam, GetInSameCell, GetInWorldspace 
O�������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetInCellParam 
 
���������: 
CODE 
GetInCellParam CellNameID ActorID 
 
����
�: 
CODE 
GetInCellParam Chorrol JauffreRef 
 
0���&�
 GetInCellParam ��������� ������, 
�	� ����-
��
 "CellNameID" �������
� � �
����� "������ ID �������
 
�
��#
� 
!
���, � ������� ��)�����
 ��������� � ���
 �����
��� ���
� (ActorID). ���!
���
� 
#
 ���, !�� ������
��
 
��	-�� "��� ��	��� � ��
��� �
���) "���. 6�	� �������
 �������
� � &
����	����� !���
�� ID 
!
��� �	� � ����-
��
� 
� ���&
, �� "��
� ������#
�� False. 
� (���&�� GetInCellParam �
�	������� �� -
 (���&����	������, !�� � � GetInCell, ����
 ����, !�� ��� (���&�
 �
 
�������
��
 �� �"*
��
 — ���
� �������
��
 � ��!
���
 �����
��� ("�	

 �����"�� �������
 � �������� GetInCell) 
��. ���-
: GetInCell, GetInSameCell 
O�������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions 
 
GetInFaction 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetInFaction FactionID 
 
����
�: 
CODE 
GetInFaction MagesGuild 
 
0���&�
 GetInFaction ������#�
� 1, 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) ������� � ��������� � ��!
���
 �����
��� (���&�� 
(FactionID). 



��. ���-
: GetFactionRank 
O�������
 � ����: Faction Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetInSameCell 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID|ActorID.]GetInSameCell TargetRefID 
 
����
�: 
CODE 
GetInSameCell player 
 
0���&�
 GetInSameCell ������#�
� ������ (1), 
�	� �������#�� �"*
�� ��)�����
 � ��� -
 
!
��
, !�� � ��������� � 
��!
���
 �����
��� TargetRefID. 
��. ���-
: GetInCell, GetInCellParam 
O�������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions 
 
GetInWorldSpace 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetInWorldspace WorldspaceName 
 
����
�: 
CODE 
GetInWorldspace ChorrolWorld 
 
0���&�
 GetInWorldSpace ������#�
� 1, 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) ��)�����
 � ����� �� ��
'��) 
!

� 
(WorldspaceName) ���
�
	
����� ������������ �������� ����. ��
��� ������#�
� 0 �� �����
��
� 
!
��
. 
��. ���-
: GetInCell 
O�������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetInvestmentGold 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetInvestmentGold 
 
�����
���: 
ActorID - ID �
�����-�, �
�"
���
	����. 
0���&�
 GetInvestmentGold ������#�
� ��	�!
���� ���
������������ ���
��� ActorID ��	���. 
��. ���-
: SetInvestmentGold 
O�������
 � ����: Statistics Functions | Condition Functions 
 
GetIsAlerted 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetIsAlerted 
 
0���&�
 GetIsAlerted ������#�
� ������, 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) ��)�����
 � �����
��� ��
����. 
O�������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetIsClass 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetIsClass ClassID 
 
����
�: 
CODE 
GetIsClass Bard 
 
0���&�
 GetIsClass ������#�
� 1, 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) ��������
 � ���������� � ���
 �����
��� �	���� 
(ClassID). 
O�������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions 
 



GetIsClassDefault 
 
���������: 
CODE 
GetIsClassDefault ClassID 
 
����
�: 
CODE 
GetIsClassDefault Acrobat 
 
0���&�
 GetIsClassDefault ������#�
� ������, 
�	� «�	��� ��-���	!����» ������ �������
� � ��������� �	����� ClassID. 
«�	��� ��-���	!����» — ��� �	���, ������� ���� ���������
� ������ �� ��������� ����	�������
 ������� � �
-��
 
«�������
 �
�����-�» (��. SetInCharGen). 
2�� �	���� ���"������
 �	
���#�� �"����� ��� ����	�������� ������� ��
, ���������� � �����: 
CODE 
����� / 4
" / 1���� / ��
���
��� 
Thief / - / - / 7 / 
Agent / - / 1 / 6 / 
Assassin / 1 / 1 / 5 / 
Acrobat / 2 / - / 5 / 
Monk / 2 / 1 / 4 / 
Pilgrim / 3 / - / 4 / 
Bard /   2 / 2 / 3 / 
Warrior / 7 / - / - / 
Barbarian / 6 / - / 1 / 
Crusader / 5 / 2 / - / 
Knight / 5 / 1 / 1 / 
Scout / 4 / 1 / 2 / 
Archer / 4 / - / 3 / 
Rogue / 3 / 2 / 2 / 
Mage / - / 7 / - / 
Sorcerer / 1 / 6 / - / 
Healer / - / 5 / 2 / 
Battlemage / 2 / 5 / - / 
Witchhunter / 1 / 4 / 2 / 
Spellsword / 3 / 4 / - / 
Nightblade / 2 / 3 / 2 / 
 
�	��� ��-���	!���� ��"���
��
 ��
��	�������
� ������ ������ ��� ����	�����. �������, 
�	� ���� �� ��) ��
����� 
70%, �� ����
�
 ������ (warrior), ����� (mage) �	� ����� (thief). 
%�����
�, 
�	� ����� ��"���
� 45% "�
, 30% �����, � 25% ����������, �� �� ���������
 ������� (Scout). 6�	� ��
�	

��
 
�
���
�
	
������ � ����
 ����������, ��������
� "�	�'��. %�����
�, ��� ��"��
 �
-�� �������� (Barbarian) � 
��
������&
� (Crusader), ��"�� "��
� �����
�� �� % ����� � ����������. 
O�������
 � ����: Player Functions | Condition Functions 
 
GetIsCreature 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetIsCreature 
 
0���&�
 GetIsCreature ������#�
� 1, 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) — ��#
���� (creature). 
O�������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetIsCurrentPackage 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetIsCurrentPackage PackageID 
 
����
��: 
CODE 
GetIsCurrentPackage AnvilGuardPatrolDay8x7 
 
0���&�
 GetIsCurrentPackage ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) � ������ ���
�� ����	�

� ��������� � 
��!
���
 �����
��� ���
� AI (PackageID), � "0", 
�	� �
�. 
����
!���
: 
2�� "��
� ������&
���� ���
-�� 	�'� � ��� �	�!�
, ����� � ���
�� �
� �������) ��
�����#�) ���
���. 



��
�����#�
 ���
��, ������
 ����	����� �
��#�� ���
� � "�
� �	� ���	���� (� �.!., ���
� ��������
 ��
����	
��
), �
 
�	�
�� �� �
��	����� ���� (���&��. 6�	� ���
� ����	�

� ���
� MyPackage � ������
� � "��, �� ����� (���&�� 
"GetIsCurrentPackage MyPackage" ��������� ������ (1). 
"7��������
" ��
�����#�
 ���
��, ����
 ��� ���
� �	
������
 Follow Package (� ���-
 ���&�����#�
 ���	�� �	� 
��
�	
������
 ����'��
	
), ������ ����� �������� ���
��� ���� ��� �
 �����!���
, ������� GetIsCurrentPackage 
��������� 0. 6�	� ��� ��-�� "��� ��
�
����, !�� ������ ���
� �
 �����
�, �� ��	-�� ����
���� ���-
 ���&
���� 
��������
����� ���
		
��� (AI Procedures). 
����
�: 
CODE 
if getIsCurrentPackage MyPackage == 0 
message "	���� MyPackage �� �������"" 
endif 
 
����� ���
� � �����
#�� ���
�� �	
��
� �� ����'��
	
� �����& �	� ���&����
� ���	��, ���"#
��
 "���
� MyPackage �
 
�����
�" "��
� �������� ��-
 � ��� �	�!�
, 
�	� "MyPackage" 
�	

��
 �������� ���
���. 
CODE 
if getIsCurrentPackage MyPackage == 0 
if  getCurrentAIProcedure != 4 && getCurrentAIProcedure != 15 
message "	���� MyPackage �� �������"" 
endif 
endif 
 
����
 -
 ���"#
��
 - "���
� MyPackage �
 ��������", "��
� ���"��-����
 � �����, ����� ���
� �
 �������� � ���
� �
 
���&��	�������	 ���	�� � �
 ��
�	
��
� ��
��������. 
O�������
 � ����: AI Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetIsCurrentWeather 
 
���������: 
CODE 
GetIsCurrentWeather WeatherID 
getweather WeatherID 
 
���: �
#
���
���
 !��	� � ��������
 �� 0 �� 1 
�����-��
 ���!
��
: 
0 - �
��#�
 ������ <> WeatherID 
1 - �
��#�
 ������ = WeatherID 
�����
 - ������ ����� ��
����
 �� WeatherID (��-
 
�	� ��
�"��������
 
#4 �
 ���
�'
��) 
�����
���: WeatherID - ID �"*
��� ������ 
������
 �������
: �����
��
 �
��#
�� ���� ������ � WeatherID 
����
�: 
CODE 
GetIsCurrentWeather Thunderstorm 
 
0���&�
 GetIsCurrentWeather ������#�
� 1, 
�	� �
��#�
 ������ �����
�����
� ��������. 7��
���
, !�� (���&�
 �
��
� 
������, ��� ��	��� ������ ��!�
� �
�
���
 �� �������� (��-
 
�	� �
�
)�� 
#
 �
 ���
�'
�). 
O�������
 � ����: Weather Functions | Condition Functions 
 
GetIsGhost 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetIsGhost 
 
0���&�
 GetIsGhost ������#�
� 1, 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) ��)�����
 � �����
��� «��������» ("ghost"). 
��. ���-
: SetGhost 
O�������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetIsID 
 
���������: 
CODE 
[RefID.]GetIsID ObjectID 
 
0���&�
 GetIsID ������#�
� 1, 
�	� �������#�� �"*
�� (RefID) - ����
 ���������� 
��� "������� �"*
��� (ObjectID), ��� 
��� ���
�
	
�� � �"*
����� ���
 ������������ (Object Window). 
����
�: 
CODE 



Begin Onequip Player      ; 
��� ��
��� �� ���� �� 

  

�� 
if GetIsID mycuirass == 1 
message "��
��� ������ " 
elseif GetIsID myboots == 1 
message "4
����� ������" 
elseif GetIsID mygauntlets == 1 
message "$�
��� ������" 
elseif GetIsID mygreaves == 1 
message "	
�
�� 
����" 
elseif GetIsID myhelmet == 1 
message "7 ��� �����" 
else 
message "8 �� �����" 
endif 
end 
 
O�������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions 
 
GetIsPlayableRace 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetIsPlayableRace 
 
0���&�
 GetIsPlayableRace ������#�
� 1, 
�	� ���� �������#
�� ���
�� ActorID ����"
	���. 
��. ���-
: Races. 
O�������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetIsPlayerBirthsign 
 
���������: 
CODE 
GetIsPlayerBirthsign BirthsignID 
getPBS BirthsignID 
 
0���&�
 GetIsPlayerBirthsign ������#�
� 1, 
�	� ���� ��-�
��
 ������ �������
� � ��������� ������ ����
���
 BirthsignID. 
O�������
 � ����: Player Functions | Condition Functions 
 
GetIsRace 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetIsRace RaceID 
 
0���&�
 GetIsRace ������#�
� 1, 
�	� ���� �������#
�� ���
�� (ActorID) �������
� � ��������� 
��� ����� RaceID. 
O�������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions 
 
GetIsReference 
 
���������: 
CODE 
[ActorID|ObjectID.]GetIsReference ReferenceID 
 
����
�: 
CODE 
if GetIsReference NPC1 == 1 
messagebox "9 - NPC 1" 
elseif GetIsReference NPC2 == 1 
messagebox "9 - NPC 2" 
else 
messagebox "9 - NPC 3" 
endif 
 
0���&�
 GetIsReference ������#�
� 1, 
�	� �������#�� �"*
�� (ObjectID) �	� ���
� (ActorID) 
�	
���
 ����
� ���������� 

��� �"*
��� (ReferenceID). 
�� �����
��� � (���&�
� GetIsID, ������
 ��
�

� � "������ �"*
���� ID, ���
�
	
���� � ���
 Object Window 
������������, ��� (���&�
 "
�
� d � ��!
���
 �����
��� �	
 �����
��
 ��������� ref-�
�
�
���� (����� �"*
���). ���	�� 
��	-�� "��� �
�	����. 



O�������
 � ����: Object Functions | Condition Functions 
 
GetIsSex 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetIsSex Male|Female 
 
����
��: 
CODE 
If GetIsSex Male == 1 
Message "�� ��
&�, , 

�." 
endif 
 
If Player.GetIsSex Female 
Message "�����
, �� 
���� ��(
�����." 
endif 
 
CODE 
If Player.GetIsSex Female == 1 
Message "�-
-
... �� �� ����&��!" 
else 
Message "��
 ��
 �� ��
������� � ������� ������
��, �
�
�
" ���
���?" 
endif 
 
0���&�
 GetIsSex ������#�
� 1, 
�	� ��	 �������#
�� ���
�� (ActorID) �������
� � ��������� 
��� � ���
 �����
��� 
��	�� (Male - ��-!��� �	� Female - -
�#���). 
��. ���-
: GetPCIsSex 
O�������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions 
 
GetIsUsedItem 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetIsUsedItem ObjectID 
 
����
�: 
CODE 
GetIsUsedItem Apple01 
 
0���&�
 GetIsUsedItem ������#�
� ������, 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) � ������ ���
�� ����	���
� ��������� 
��� 
� ���
 �����
��� ObjectID ��
��
�. ��	
��� ��:B�� � (���&�
) ��	���
 ���	���, ������ !�� �
�
�
���
 UsedItem ��
��� 
�!�#
�� ��� ����	�
��� �������, �� 	�"�
 �
�����
, ������
��
 ��"���� AI (��"�� �����&��, ��������, � �.�.) ��� 
�������	
���� �
�
�
����, ��
� �����-����� ����
���� 

 � ��	����. 
O�������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetIsUsedItemType 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetIsUsedItemType ObjectType 
 
����
�: 
CODE 
GetIsUsedItemType Ingredient 
 
0���&�
 GetIsUsedItemType ������#�
� 1, 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) � ������ ���
�� ����	���
� ��������� 
��� � 
��!
���
 �����
��� ObjectType ��� ��
��
��. ��	
��� ��:B�� � (���&�
) ��	���
 ���	���, ������ !�� �
�
�
���
 
UsedItem ��
��� �!�#
�� ��� ����	�
��� �������, �� 	�"�
 �
�����
, ������
��
 ��"���� AI (��"�� �����&��, ��������, 
� �.�.) ��� �������	
���� �
�
�
���� ��
� �����-����� ����
���� 

 � ��	����. 
O�������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetItemCount 
 
���������: 
CODE 
[ActorID|ContainerID.]GetItemCount ObjectID 
 



����
�: 
CODE 
if (GetItemCount Gold001 <= 0) 
disable 
endif 
 
CODE 
Ref MyItem 
Short count 
 
set MyItem to ArenaAkaviriLongSword 
if player.GetItemCount MyItem == 0 
player.additem MyItem 1 
endif 
 
0���&�
 GetItemCount ������#�
� ��	�!
���� ��������) 
��� � ���
 �����
��� ��
��
��� ObjectID � ���
����
 
�������#
�� ���
�� (ActorID) �	� � ����
��
�
 (ContainerID). 
����
!���
: 
• � ��!
���
 ObjectID ��-�� ����	������� Ref-�
�
�
����. 
��. ���-
: AddItem, RemoveItem 
O�������
 � ����: Object Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetKnockedState 
 
���������: 
CODE 
GetKnockedState ActorID 
 
0���&�
 GetKnockedState ������#�
� �
��#�� ������ ������� ���������� 
��� � ���
 �����
��� ���
�� (ActorID): 
CODE 
0 = 
 ����" 
1 = �
���� 
2 = �
����� 
 
O�������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions 
 
GetLOS 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetLOS ObjectID 
 
����
�: 
CODE 
testActor.GetLOS TestMarker 
 
0���&�
 GetLOS ������#�
� 1, 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) ��)�����
 � �� 	���� ��������� ���������� 
��� � ���
 
�����
��� �"*
��� (ObjectID). ��-
� ���������
 ��	��� �� ���
��). 
��������
 � ����: Movement Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetLevel 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetLevel 
 
0���&�
 GetLevel ������#�
� �
��#�� ����
�� �������#
�� ���
�� (ActorID). 
��������
 � ����: Statistics Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetLockLevel 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]GetLockLevel 
 
0���&�
 GetLockLevel ������#�
� ����
�� ��������
 �������#
�� �"*
��� (ObjectID) � ��������
 (0 ... 100). 7��
���
, !�� 
(���&�
 �
 ��
� �
��#
�� �����
��
 �"*
���, ��� ��������
� 	�'� ��� ����
�� ��������
, ������� "�	 "�, 
�	� "� �� "�	 
���
��. 



��. ���-
: GetLocked, Lock, Unlock 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions | Condition Functions 
 
GetLocked 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]GetLocked 
 
0���&�
 GetLocked ������#�
� 1, 
�	� �������#�� �"*
�� (ObjectID) ���
��, � 0 � ��������� �	�!�
. 
��. ���-
: GetLockLevel, Lock, Unlock 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions | Condition Functions 
 
GetNoRumors 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetNoRumors 
 
0���&�
 GetNoRumors ������#�
� 1, 
�	� � �������#
�� ���
�� (ActorID) (	�� "No Rumors" �������	
� � "1" (�.
., � �
�� � 
���	���) �
� �
�� "Rumors" (�	�)�)). 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions 
 
GetOffersServicesNow 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetOffersServicesNow 
 
0���&�
 GetOffersServicesNow ������#�
� 1, 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) � �
��#
� ���
�
 ��
�	���
� ��	���. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions 
 
GetOpenState 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]GetOpenState 
 
0���&�
 GetOpenState ������#�
� ������ ���������
 ������������� ��
�� (ObjectID). ������#����
 �	
���#�
 ���!
��
: 
CODE 
0 = �����
 (�� ���
�) 
1 = 
��
��
 
2 = 
��
������� 
3 = ���
��
 
4 = ���
������� 
 
��. ���-
: SetOpenState 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions | Condition Functions 
 
GetPCExpelled 
 
���������: 
CODE 
GetPCExpelled FactionID 
 
����
�: 
CODE 
GetPCExpelled DarkBrotherhood 
 
0���&�
 GetPCExpelled ������#�
� 1, 
�	� ����� ������ �� ��������� 
��� � ���
 �����
��� (���&�� FactionID. 
��. ���-
: SetPCExpelled 
��������
 � ����: Faction Functions | Player Functions | Condition Functions 
 
GetPCFactionAttack 
 
���������: 
CODE 
GetPCFactionAttack FactionID 



 
����
�: 
CODE 
GetPCFactionAttack MagesGuild 
 
0���&�
 GetPCFactionAttack ������#�
� 1, 
�	� ����� �������	 !	
�� ��������� � ���
 �����
��� (���&�� (FactionID). 
�"������
��
 (	�� (���&�
� SetPCFactionAttack. 
��������
 � ����: Faction Functions | Player Functions | Condition Functions 
 
GetPCFactionMurder 
 
���������: 
CODE 
GetPCFactionMurder FactionID 
 
����
�: 
CODE 
GetPCFactionMurder MagesGuild 
 
0���&�
 GetPCFactionMurder ������#�
� 1, 
�	� ����� �"�	 !	
�� ��������� � ���
 �����
��� (���&�� (FactionID). 
7��
���
, !�� ��� �
 �"
���
	��� ��	-�� "��� ��
����	
��
, ���
!
���
 ����
�
	
�. �"������
��
 (	�� (���&�
� 
SetPCFactionMurder. 
��������
 � ����: Faction Functions | Player Functions | Condition Functions 
 
GetPCFactionSteal 
 
���������: 
CODE 
GetPCFactionSteal FactionID 
 
����
�: 
CODE 
GetPCFactionSteal MagesGuild 
 
0���&�
 GetPCFactionSteal ������#�
� 1, 
�	� ����� !��-��"��� ����	 � !	
�� ��������� � ���
 �����
��� (���&�� 
(FactionID). 7��
���
, !�� ��� �
 �"
���
	��� ��	-�� "��� ��
����	
��
, ���
!
���
 ����
�
	
�. �"������
��
 (	�� 
(���&�
� SetPCFactionSteal. 
��������
 � ����: Faction Functions | Player Functions | Condition Functions 
 
GetPCFactionSubmitAuthority 
 
���������: 
CODE 
GetPCFactionSubmitAuthority GuardFactionID 
 
����
�: 
CODE 
GetPCFactionSubmitAuthority ICFaction 
 
%
����� �"#
� ��(����&��. 
�����
���� (	�� «faction submit authority» ��������!
��� �������	���
��
 � "1" ��
��� ���, ����� �
�����- ������ 
���!��

��
 (��
� � ������ �	� �	���� '���() ����-
 �� ���
�
	
���� (���&��. (2��� (	�� ��-�� ���-
 ���������� 
�������
�
	���, ����	������ (���&�� SetPCFactionSubmitAuthority. 3	
 �!����� (�"���� (	���) ����	�����
 ��� (���&�� � 
�����
���� iFlag=0.) 
����� (	�� �������	���
��
 � "1" �	
 �����
���� (���&�� ����-
�, ��
������'
� ������, �� 

 ��-�� ��-�� � ��	��
�'
� 
���
�
	���. � �	�!�
, 
�	� ��
������'�� ����- ������	
-�� � �
���	���� (���&�
�, (	�� �������	���
��
 �	
 �
���� �� 
������. 
�������
 (���&�� GetPCFactionSubmitAuthority. 
0���&�
 GetPCFactionSubmitAuthority ������#�
� "1", 
�	� ��������
 
��� � ���
 �����
��� (���&�
 GuardFactionID 
�������
� � (���&�
� ��
������'
�� ������ ����-�. ����� �"����� ��-�� ���
�
	���, ����- ����� (���&�� ��
�����	 
������. 
��������
 � ����: Faction Functions | Player Functions | Condition Functions 
 
GetPCFame 
 
���������: 
CODE 
GetPCFame 



 
����
�: 
CODE 
Set TempVar to GetPCFame 
 
0���&�
 GetPCFame ������#�
� �
��#

 ���!
��
 ��	�-��
	���� �
����&�� (fame) �
�����-� ������. ��	��� ���� 
�
�����- ��

� �
����&�� - ��� ��	�-��
	����, ��� � ����&��
	����. 
��������
 � ����: Player Functions | Condition Functions 
 
GetPCInFaction 
 
���������: 
CODE 
GetPCInFaction 
 
�� -
, !�� � (���&�
 GetInFaction, �� ����
���� ��	��� � ������. �������
 ����	�������
 — (���&�
 �����
��
 � 
���	���). 
��������
 � ����: Player Functions | Condition Functions 
 
GetPCInfamy 
 
���������: 
CODE 
GetPCInfamy 
 
����
�: 
CODE 
Set TempVar to GetPCInfamy 
 
0���&�
 GetPCInfamy ������#�
� �
��#

 ���!
��
 ����&��
	���� �
����&�� (infamy) ������. ��	��� � ������ ��-
� "��� 
��� ��	�-��
	���
, ��� � ����&��
	���
 �
����&�
. 
��������
 � ����: Player Functions | Condition Functions 
 
GetPCIsClass 
 
���������: 
CODE 
GetPCIsClass 
 
�� -
, !�� � GetIsClass, �� ����
���� ��	��� � ������. �������
 ����	�������
 — (���&�
 �����
��
 � ���	���). 
��������
 � ����: Player Functions | Condition Functions 
 
GetPCIsRace 
 
���������: 
CODE 
GetPCIsRace 
 
�� -
, !�� � GetIsRace, �� ����
���� ��	��� � ������. �������
 ����	�������
 — (���&�
 �����
��
 � ���	���). 
��������
 � ����: Player Functions | Condition Functions 
 
GetPCIsSex 
 
���������: 
CODE 
GetPCIsSex Male|Female 
 
0���&�
 GetPCIsSex ������#�
� 1, 
�	� �
�����- ������ ��������
 � ���������� 
��� � ���
 �����
��� ��	� - 
Male(��-!���) �	� Female (-
�#���). 
(� �������� ����	���
��
 ��� ��	���
 � (���&�
) ���	����, ��
 ����� �
 
�	

��
 «&
	��»). 
��������
 � ����: Player Functions | Condition Functions 
 
GetPCMiscStat 
 
���������: 
CODE 
GetPCMiscStat MiscStatID 
 



����
�: 
CODE 
GetPCMiscStat 4; �
��
�!��� ���
�  
��&
� �
��
��
����� ��

�� 
 
0���&�
 GetPCMiscStat ������#�
� ���!
��
 ��������� � ���
 �����
��� ���!
� ���������� ������ (MiscStatID). 
ID ���!
� ����������: 
0   HOURS IN PRISON - ��
�
, ����
�
���
 � �����
 
1   DAYS PASSED - �����
���) ��
� 
2   SKILL INCREASES - ���� ����
����� 
3   TRAINING SESSIONS - ��
������!��
 �
���� 
4   LARGEST BOUNTY - ����
 "�	�'�
 ��-
��������
 
5   CREATURES KILLED - ��	�!
���� �"���) ��#
��� 
6   PEOPLE KILLED - ��	�!
���� �"���) 	��
� 
7   PLACES DISCOVERED - �"����-
���) �
�� 
8   LOCKS PICKED - ��"���� ������ 
9   PICKS BROKEN - ���"��� ������
	
� 
10   SOULS TRAPPED - ������� ��' 
11   INGREDIENTS EATEN - �*
�
���
 ����
��
��� 
12   POTIONS MADE - �������	
�� �
����� 
13   OBLIVION GATES SHUT - ������� ����� �"	������ 
14   HORSES OWNED - �	��
��
 	�'����� 
15   HOUSES OWNED - �	��
��
 ������ 
16   STORES INVESTED IN - ��)�������� ���
���&�� 
17   BOOKS READ - ���!����� ���� 
18   SKILL BOOKS READ - ���!����� ����, ��
	�!����#�) ������ 
19   ARTIFACTS FOUND - ����
�� ���
(����� 
20   HOURS SLEPT - ��	�!
���� !����, ����
�
���) �� ��
 
21   HOURS WAITED - ��	�!
���� !����, ����
�
���) � �-������ 
22   DAYS AS A VAMPIRE - ��	�!
���� ��
�, ����
�
���) "� '���
" ������� 
23   LAST DAY AS VAMPIRE - ���	
���� 	
��, ����
�
���� ��� ������ 
24   PEOPLE FED ON - ������	
���) 	��
� 
25   JOKES TOLD - ���������� '���� 
26   DISEASES CONTRACTED - ��	
!
�� "�	
��
� 
27   NIRNROOTS FOUND - ����
�� ��������� 
28   ITEMS STOLEN - �����
�� ��
��
��� 
29   ITEMS PICKPOCKETED - ������
�� ����
���) ��
��
��� 
30   TRESPASSES - ��	�!
���� ����'
��� �����& 
31   ASSAULTS - ��	�!
���� �����
��� 
32   MURDERS - ��	�!
���� �"����� 
33   HORSES STOLEN - �����
�� 	�'��
� 
 
����
!���
: 7��
���
, !�� ��� ����
 � ��!
���
 �����
��� MiscStatID !��
	, "�	�'�) !
� 33, (���&�
 ��
 ����� ������#�
� 
!��	� (�� �����
� �
�
, � �����	�). 2�� ��!
�� �
 ���!�#�
 "�	�'�
 &
	�
 !��	�, ��� ���, ��)�-
, (���&�
 GetPCMiscStat 
n ������ !���
� n-�� 4-"������ �	���
� ���	
 ���
�
	
���� ��!�� � ��������
� 
�� ���!
��
, ��� �
����������
 �	����
 
&
	�
 (unsigned long int). 
��������
 � ����: Player Functions | Condition Functions 
 
GetPCSleepHours 
 
���������: 
CODE 
GetPCSleepHours 
 
0���&�
 GetPCSleepHours ������#�
� !��	� !����, ������
 ����� �������	 � �
�� ���. ������#�
� 0, 
�	� ����� �
 ����. 
��������
 � ����: Player Functions | Condition Functions 
 
GetPackageTarget 
 
���������: 
CODE 
set refVar to [ActorID.]GetPackageTarget 
 
0���&�
 GetPackageTarget ������#�
� ref-�
�
�
���� &
	� �
��#
�� ���
�� �������#
�� ���
�� ActorID (
�	� &
	� 
���). 
��������
 � ����: Reference Variable Functions 
 
GetParentRef 
 
���������: 



CODE 
set refVar to [ObjectID.]GetParentRef 
 
0���&�
 GetParentRef ������#�
� ������
	� (ref-�
�
�
����) �� �����
	
 ("������ �"*
��) �������#
�� �"*
��� ObjectID. 
6�	� �������� �
�, ������#�
��
 "0" 
��������
 � ����: Reference Variable Functions 
 
GetPersuasionNumber 
 
� ��-�	
���, �������
 (���&�� GetPersuasionNumber (� ���-
 GetTotalPersuasionNumber � �
������) �����)) � 
�(�&��	���� WIKI �
�. %�!
�� �
 ��	 � ����� � ���
��
�
 - �� �� ���	�����) �����), �� �� 	�"�) �����). 
0���&�� GetPersuasionNumber � GetTotalPersuasionNumber � �������) �"	������ �
 ����	������
, ���... 
� WIKI �� ������&�) � ����� (���&�
�� ����
�
�� ��	��� �	��� Placeholder, ������
 ��-�� �
�
�
��� ��� 
���
�
����������
 �
���, �.
., 
�	� ��� ������
 �) ���'�(������, �� ���	�
 ��-
�
 ����	���� ������#�
 ������&�. 
6�	� �� -
	�
�
 "���'�(������" ��� ������!��
 (���&��, ���!�����
 ��� �
��. 
��. ���-
: GetTotalPersuasionNumber 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions | Condition Functions 
 
GetPlayerControlsDisabled 
 
���������: 
CODE 
GetPlayerControlsDisabled 
 
0���&�
 GetPlayerControlsDisabled ������#�
� 1, 
�	� �����	
��
 �
�����-� ������ ���	�!
��. 
��. ���-
: DisablePlayerControls, EnablePlayerControls 
��������
 � ����: Player Functions | Condition Functions 
 
GetPlayerHasLastRiddenHorse 
 
���������: 
CODE 
GetPlayerHasLastRiddenHorse 
 
0���&�
 GetPlayerHasLastRiddenHorse ������#�
� 1, 
�	� � ������ 
��� «���	
��

 	�'���, �� ������� 
���	�» — �.
. � 
������ 
��� 	�'���, �� �� �
� 
���	 � ��� ��
 
#
 -���. 
��. ���-
: IsPlayersLastRiddenHorse 
��������
 � ����: Player Functions | Condition Functions 
 
GetPos 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]GetPos axis 
 
����
�: 
CODE 
GetPos Z 
 
0���&�
 GetPos ������#�
� �
��#�
 ������
 ���������� �"*
��� (ObjectID) �� ���
�
	
���� ��� (X, Y, �	� Z) � ���
 
�
#
���
����� !��	� (float). 
��������
 � ����: Movement Functions | Condition Functions 
 
GetQuestRunning 
 
���������: 
CODE 
GetQuestRunning QuestID 
GetQR QuestID 
 
����
�: 
CODE 
GetQuestRunning MS29 
 
0���&�
 GetQuestRunning ������#�
� "1", 
�	� ��������� � ���
 �����
��� ��
�� (QuestID) � ������ ���
�� ����	�

��
, 
� "0" � ��������� �	�!�
. 
��. ���-
: StartQuest, StopQuest 
��������
 � ����: Quest Functions | Condition Functions 



 
GetQuestVariable 
 
���������: 
CODE 
GetQuestVariable 
 
0���&�
 GetQuestVariable ������#�
� ���!
��
 ��
������ �
�
�
����. 
����
!���
: 2�� ��:B�� (���&�
 /�:��.5.  ��"� ��	�!��� ���!
��
 ��
������ �
�
�
���� � ������
, ��-�� � ���� 
(���&�� �
�. ������ ����	�����
 �	
���#�� ���������: 
CODE 
QuestName.VarName 
 
��. ���-
: GetGlobalValue, GetScriptVariable, GetStage 
��������
 � ����: Quest Functions | Condition Functions 
 
GetRandomPercent 
 
���������: 
CODE 
GetRandomPercent 
 
0���&�
 GetRandomPercent ������#�
� �	�!����
 !��	� � ���
���	
 �� 0 �� 99 ��	�!��
	���. 
 ��"� ��
�
�������� �	�!����
 !��	� � �������� ��������
 �
-�� ���. � ����. ���!
��
�� ����	�����
 �	
���#�� 
���������: 
CODE 
set randVal to min + GetRandomPercent * (max-min) / 99 
 
����
��: 
CODE 
short dice 
set dice to 1 + 0.06 * GetRandompercent; => 1 to 6 (almost equal chances see talk page) 
 
CODE 
short rnd 
set rnd to 5.0/99 * Getrandompercent    ;  => 0 to 5 (only 1% chance for 5! see talk page) 
 
CODE 
float rnd 
set rnd to 0.05 * Getrandompercent      ;  => 0.00 to 4.95 
 
CODE 
float rnd 
set rnd to 5/99 * Getrandompercent      ;  => 0.00 to 5.00 
 
��. ���-
: Rand(OBSE) 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions | Condition Functions 
 
GetRestrained 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetRestrained 
 
0���&�
 GetRestrained ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) ��)�����
 � "
�������
	���� �����
��� (restrained 
state). 
�������
 ���-
: SetRestrained 
��������
 � ����: AI Functions | Condition Functions 
 
GetScale 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]GetScale 
 
��� ������#�
��� �
�
�
����: �
#
���
���
, �
����&��
	���
. 
�������
: 0���&�
 GetScale ������#�
� ���'��"��� ���-��
	� �������#
�� �"*
��� (ObjectID), �� ������� ����-
� 
�� 
�����	���� ����
�. 



�����-��
 ���!
��
: 
�
��'
 1.0 (0.5 ... 0.99) - ��
��'
���
 ����
�� (�	
 ���
��� - ����) 
1.0 - �����	���
, �������
 ����!�	���, ����
��. 
"�	�'
 1.0 (1.01 ... 2.0) - ��
	�!
���
 ����
�� 
����
!���
: ����������� ���� ���
�� � ���
��� ���
� 128 
�. (units). 
��������
 � ����: Statistics Functions | Condition Functions 
 
GetScriptVariable 
 
���������: 
CODE 
GetScriptVariable ObjectRef Variable 
 
0���&�
 GetScriptVariable ������#�
� ���!
��
 	���	���� �
�
�
���� Variable �� ������� �� ��������� � ���
 �����
��� 
�"*
��
 ObjectRef. 
����
!���
: 2�� ��:B�� (���&�
 /�:��.=!  ��"� ��	�!��� ���!
��
 �"*
����� �
�
�
���� � ������
, ��-�� � ���� 
(���&�� �
�. ������ ����	�����
 �	
���#�� ���������: 
CODE 
ObjectRef.VarName 
 
��. ���-
: GetGlobalValue, GetQuestVariable 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions | Condition Functions 
 
GetSecondsPassed 
 
���������: 
CODE 
GetSecondsPassed 
 
��� ������#�
���� ���!
��
: Float (�
#
���
���
) 
�����
���: �
� 
����
��: 
CODE 
GetSecondsPassed 
 
0���&�
 GetSecondsPassed ������#�
� !��	� �
����, ���'
�'�) � ���
��� ���	
��
�� ������ ���� (���&�� � ��
����#�) 
������) (�
���). ��� ������#�
��� �
�
�
���� - �
#
���
���� (float). 
�!
�� ��	
��� �	
 �������
 ����
�� ������ �������. / ��-���� ������� 
��� ���� �!
�!�� �	
 GetSecondsPassed � ��� 
�����
 ���� (���&�� �� ��
��� �"������
��
 � "0". ����� �"�����, 
�	� 

 �������� �
���	��� ��� ����
� ������ ������ 
(�
���, �� ��� (���&�
 � ������
 "��
� ������#��� "0". 
����
� 1: 
CODE 
float timer 
begin gamemode 
if timer > 0 
set timer to timer - GetSecondsPassed 
else 
; �
��� ������
! 6����� ��
-�
. 
endif 
end 
 
����
� 2: 
CODE 
float timer1 
float timer2 
begin gamemode 
set timer1 to getsecondspassed 
; *���� �
��
�!����� �
���, �

&��&�� 
; � �
����� ���
�� ����%�� � �
�����!�� �
�"�� 
set timer2 to getsecondspassed; *���� �
��
�!����� 0 
end 
 
��������
 � ����: Time Functions 
 
GetSelf 
 
���������: 
CODE 



set refVar to GetSelf 
set refVar to this 
 
����
�: 
CODE 
if GetSelf == GetActionRef 
 
CODE 
set MyQuest.targetRef to GetSelf 
 
0���&�
 GetSelf ������#�
� ref-�
�
�
���� � ��!
���
 ������
	
 �� �������#�� �"*
��. .���	���
��
 �	
 ���
�-�
��� 
�	� ��������� ref-�
�
�
���) � �����) �������). 
����
!���
: 
����� ��� (���&�
 ������
��
 �� �"*
���), ������
 ��-�� ��	�-��� � ����
��
� (������
�, ���-�
 �	� ��
��
��), ref-
�
�
�
���
 "��
� ������#����
, �� 	�'� �� �
) ���, ���� �"*
�� ����
��
 � ������� ���
. 
2�� (���&�
 ��"���
� �
���
-��, ����� ������
��
 �� �����
. 
��������
 � ����: Reference Variable Functions 
 
GetShouldAttack 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetShouldAttack TargetActor 
 
����
�: 
CODE 
EvilBanditBoss.GetShouldAttack player 
 
0���&�
 GetShouldAttack ������#�
� !��	�, �����
������#

 -
	���� �������#
�� ���
�� (ActorID) ��������� ��������� 
� ���
 �����
��� &
	� TargetActor. 6�	� ������#�
��
 ���!
��
 "�	�'
 ��	
, �� ���
� "��
� ��������� &
	� ��� �"�!��) 
�"���
�
	�����) (�.
., ���
� ���
����
�, ��-
� �"����-��� &
	�, �
 ���
�-��, �
 ��)�����
 � "
�������
	���� �����
��� � 
�.�.). 
��������
 � ����: Combat Functions | Condition Functions 
 
GetSitting 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetSitting 
 
0���&�
 GetSitting ������#�
� �	
 �������#
�� ���
�� (ActorID) � ����������� �� 
�� �����
��
 �� ����'
��� � 
�
������ "�
���/������" �	
���#�
 ���!
��
 : 
0 – %
 ����� 
1 – 7����-�
��
 �����&�
 "���
��
" 
2 – +���� �
��� 
3 - ����� 
4 – +���� ������ 
11 – 7����-�
��
 �����&�
 "
��� �� 	�'���" 
12 – +���� �
��� � �
�	� 
13 – ����� �� 	�'��� 
14 – +���� �	
��� � 	�'��� 
 
����
!���
: 2�� (���&�
 �
 "��
� ������#��� "1" �	� "11", 
�	� ������
��
 �� �
�����-
 ������. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions 
 
GetSleeping 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetSleeping 
 
0���&�
 GetSleeping ������#�
� �	
���#�
 "�����
 ���!
��
 � ����������� �� �����
��
 ��� �������#
�� ���
�� 
(ActorID): 
0 – %
 ���� 
1 – 7����-�
��
 ���
� ��� 
2 – +���� ����� 
3 - ���� 
4 – +���� ���������
 



 
����
!���
: 0���&�
 �
 ��"���
� �� �����
, ��� ��� �������� �� �����
��
 �����&�� ���
��. .���	�����
 �	
 ����� 
(���&�� IsPCSleeping. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
GetStage 
 
���������: 
CODE 
GetStage QuestID 
 
����
�: 
CODE 
GetStage FG01 
 
0���&�
 GetStage ������#�
� �
��#

 �������	���
 �����
��
 ���
�'
������ ���������� � ���
 �����
��� ��
��� QuestID. 
%�����
�, 
�	� �����!
�� ������ 10, 30 � 75, (���&�
 GetStage �
��
� 75. 2�� "��
� �����
�	��� � � ��� �	�!�
, 
�	� 
�����
 30 "�	� ����	�
�� �-
 ���	
 ���
�'
��
 ������ 75 - ��
 ����� "��
� ������#����
 ���!
��
 75 (�.
., �������	���
). 
6�	� -
 ��� ��-�� �����, ����
 �����
��� �����
 ��
��� ���
�'
�� ���	
��
�, ����	�����
 (���&�� GetStageDone. 
��. ���-
: SetStage, GetStageDone 
��������
 � ����: Quest Functions | Condition Functions 
 
GetStageDone 
 
���������: 
CODE 
GetStageDone QuestID StageIndex 
 
����
�: 
CODE 
GetStage MS09 30 
 
0���&�
 GetStageDone ������#�
� "1", 
�	� ��������� ���� StageIndex ��
��� QuestID ���
�'
�, � "0" � ��������� �	�!�
. 
��. ���-
: GetStage, SetStage 
��������
 � ����: Quest Functions | Condition Functions 
 
GetStartingAngle 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]GetStartingAngle axis 
 
����
��: 
CODE 
GetStartingAngle Z 
 
0���&�
 GetStartingAngle ������#�
� �
�����!�	���� ���	 �������� �"*
��� ObjectID �� ��"������ ��� (X, Y, �	� Z) 
�������
	��� ������) ���������. ��� ������#�
��� �
�
�
���� - �
#
���
���� (float). /��	 ������#�
��
 ���, ������� 
"�	 ����!�	��� ����� � �
������
, � �
 �
��#��, ������� ��� ���
�����
 � ������� ���&
��
. 
��������
 � ����: Movement Functions | Condition Functions 
 
GetStartingPos 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]GetStartingPos axis 
 
����
�: 
CODE 
GetStartingPos Z 
 
0���&�
 GetStartingPos ������#�
� �
�����!�	���
 �
�����	�-
��
 (����������) �������#
�� �"*
��� ObjectID �� 
��"������ ��� (X, Y, �	� Z) �������
	��� ������) ���������. ��� ������#�
��� �
�
�
���� - �
#
���
���
 (float). 
���������� ������#�
��
 ��, ������
 "�	� ������ � �
������
 ����!�	���, � �����������
, � �
 �
��#�
, ������
 ���	� � 
������� ���&
��
 ���
�����
. 
��������
 � ����: Movement Functions | Condition Functions 
 
GetTalkedToPC 



 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetTalkedToPC 
 
0���&�
 GetTalkedToPC ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) �-
 �����������	 � �
�����-
� ������, � "0" � 
��������� �	�!�
. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions 
 
GetTalkedToPCParam 
 
���������: 
CODE 
GetTalkedToPCParam ActorID 
 
����
�: 
CODE 
GetTalkedToPCParam ValenDrethRef 
 
0���&�
 GetTalkedToPCParam ������#�
� "1", 
�	� ��������� � ���
 �����
��� ���
� (ActorID) �-
 ������	 � �
�����-
� 
������, � "0" � ��������� �	�!�
. 
.���	���
��
, � ��������, ��� (���&�
 ��	���
 � ���	���). 
GetTalkedToPCParam ��������
 � ���� Non-Reference Functions, ������
 ��������� ���
�� � ��!
���
 �����
��� ��� ref-
�
�
�
����, ��
��� ����	�
��
 �� ���
�
. 
��. ���-
: GetTalkedToPC 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions 
 
GetTimeDead 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetTimeDead 
 
����
�: 
CODE 
BossBanditRef.GetTimeDead 
 
0���&�
 GetTimeDead ������#�
� ��
�
 (� !���)) � ���
��� ��
��� �������#
�� ���
�� ActorID. %�����
�, 
�	� 
BossBanditRef �
��� �-
 3,5 !���, �� ����� BossBanditRef.GetTimeDead �
��
� 3,5. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions 
 
GetTotalPersuasionNumber 
 
� ��-�	
���, �� �(�&��	���� �.�. (�� � � ���
��
�
) ���������
� �������
 ���� (���&��, ��� � �)����� - 
GetPersuasionNumber... ��	

 �����"�� �" ���� �������
 � 

 ��������. 
1 � ���� ���!���
 Placeholder, !�� ��-�� �
�
�
��� ��� "���
�
���������". 
��. ���-
: GetPersuasionNumber 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions | Condition Functions 
 
GetTrespassWarningLevel 
 
���������: 
CODE 
GetTrespassWarningLevel 
 
0���&�
 GetTrespassWarningLevel ������#�
� �
��#�� ����
�� ��
����
-�
��� � ����'
��� !������ ��"���
������. 
�"�!�� ����	���
��
 ����
���� � (���&�
� IsTrespassing. 
/����� ��
����
-�
��� � ����'
��� !������ ��"���
������: 
0: �
���
 ��
����
-�
��
 
1: �����
 ��
����
-�
��
 
2: ���"#
�� � ����'
���, ����-� �-
 � ���� 
��������
 � ����: Crime Functions | Condition Functions 
 
GetUnconscious 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetUnconscious 



 
0���&�
 GetUnconscious ������#�
� "1", 
�	� ���
� ��)�����
 � "
�������
	���� �����
���, � "0" � ��������� �	�!�
. 
��. ���-
: SetUnconscious 
��������
 � ����: AI Functions | Condition Functions 
 
GetUsedItemActivate 
 
���������: 
CODE 
GetUsedItemActivate 
 
� ��-�	
���, � �(�&��	���� ���� �
� �������
 ���� (���&��. 7��!���
 ��	��� "Placeholder" - ���
�
���������. 
��������
 � ����: Condition Functions 
 
GetUsedItemLevel 
 
���������: 
CODE 
[ItemID.]GetUsedItemLevel 
 
0���&�
 GetUsedItemLevel ������#�
� "0", 
�	� �������#�� ��
��
� ItemID ��)�����
 �� �����
 �
�	�, � "1", 
�	� �� 
�����
 ��
�� � ��'
. .���	���
��
 ���	�!��
	��� ��� (���&�
 ��	���
 � ���	������ ���
 Idle manager ������������ �	
 
���
�
	
��
 �
�")������ �����&��. 
��������
 � ����: Condition Functions 
 
GetVampire 
 
���������: 
CODE 
[NpcID.]GetVampire 
 
0���&�
 GetVampire ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (NpcID) — ������, � "0" � ��������� �	�!�
. 
��. ���-
: VampireFeed, HasVampireFed 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions 
 
GetWalkSpeed 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetWalkSpeed 
 
�����
���: ActorID - ID �
�����-�, �
�"
���
	����. 
0���&�
 GetWalkSpeed �����	

� ������ �������� )���"� �������#
�� ���
�� (ActorID). 
��������
 � ����: Statistics Functions | Condition Functions 
 
GetWeaponAnimType 
 
���������: 
CODE 
GetWeaponAnimType ActorID 
 
0���&�
 GetWeaponAnimType ������#�
� ��� �����&�� �
��#
�� ���-�
 �������#
�� ���
�� (ActorID), ���������� 
��� 
� ���
 �����
���. 
���� �����&��: 
0 = ������'��
 (�
� ���-�
) 
1 = ������!��
 ���-�
 
2 = �����!��
 ���-�
 
3 = 	�� 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions 
 
GetWeaponSkillType 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]GetWeaponSkillType  TypeWeapont 
 
����
��: 
CODE 



GetWeaponSkillType 1; �
��
�!���� ����!��
 ������ ���
���
����� �����
� 
 
0���&�
 GetWeaponSkillType ������#�
� �	
 �������#
�� ���
�� (ActorID) 
�� �
��#�� ����� � ����	�������� 
���������� � ���
 �����
��� (TypeWeapont) ���� ���-�
: 
CODE 
0 = $�� 

���� (
��
��&��� - Hand-to-Hand) ��� ��� ������ (��
�
��� - Staff) 
1 = ������ (Blade) 
2 = 6

 �!�� 

���� (Blunt) 
3 = 1 ���
��� ��
��� � ���� (Marksman) 
 
����
� 2. 
CODE 
short charUsingBow 
 
Begin OnPackageChange (Or other one-time condition like OnStartCombat) 
if GetWeaponSkillType 3;(Checks if actor is using marksman skill) 
Set charUsingBow to 1 
else 
Set charUsingBow to 0 
endif 
End 
��	��� �
��� ������� � 
�� ����	�������
 ��. �� �(�&��	���� WIKI � ����
	
 Questions � �����
 "Increasing Bow Damage" 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions 
 
GetWindSpeed 
 
���������: 
CODE 
GetWindSpeed 
 
0���&�
 GetWindSpeed ������#�
� �������� �
��� ��� �
��#
� �����
 (� ��
�
	�) �� 0.0 �� 1.0, ��� �������	
�� � 
�
������
 � ���������) �"*
��� ������ (Weather type)). ��� ������#�
��� �
�
�
���� - �
#
���
���
. 
��������
 � ����: Weather Functions | Condition Functions 
 
GoToJail 
 
���������: 
CODE 
GoToJail 
 
0���&�
 GoToJail �����
� '���( (crime gold), ���(����
� ��
 �����
���
 ��
��
�� �� ���
����
 ������ � ������	

� � 
"	�-��'�� ������. 
����
!���
: 
0���&�
 ��"���
� ��	��� �� �
�����-
 ������. 
���	
 ����, ��� ����� "��
� �
�
�
#
� � ������ �� ����� 	���&�� ���� "��
� �-����� �� �
) ���, ���� ����� �
 ����)�
�, � 
��	��� ���
� �
	
�������
� 
�� � ��)��� �� ������. 
������ ���
�-�� ���� ��
�����) ��
�
�-����
��� ("Prisonmarker"). ���� ����
� �������	
� �
����
����
��� � ���
��
�
 
���
���� ���
��, � ������ - �� ��
'�
� 	���&��, ���� �
�����- ������ "��
� �
�
�
#
� ���	
 ��"�����
 ��������
. 
���(���������
 � ������ ���������
 ��
��
�� ���
#
�� � 
#�� "���������
 ��
��
��" (Stolengoods), ������� 
��)�����
 � ��� -
 �����
��
� 
!
��
 ������, !�� � ����
� (Prisonmarker). 
��. ���-
: PayFine 
��������
 � ����: Crime Functions 
 
H 
 
HasFlames 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]HasFlames 
 
0���&�
 HasFlames ������#�
� "1", 
�	� � ������
���� �"*
��� (ObjectID) �-
 ��"��	
�� �"*
��� �	��
�� FlameNode. 
� FlameNode ��-�� !�����
 ��
��: http://cs.elderscrolls.com/constwiki/index.php/FlameNode 
��. ���-
: FlameNode, CanHaveFlames, AddFlames, RemoveFlames 
��������
 � ����: Object Functions | Condition Functions 
 
HasMagicEffect 
 



���������: 
CODE 
[ObjectID.]HasMagicEffect EffectID 
 
����
�: 
CODE 
HasMagicEffect FIDG 
 
0���&�
 HasMagicEffect ������#�
� "1", 
�	� �������#�� �"*
�� (ObjectID) � ������ ���
�� ����
�-
� ����
������ 
���������� � ���
 �����
��� (EffectID) ����!
����� �((
���. 
��. ���-
: IsSpellTarget, OnMagicEffectHit, Magic Effects List 
��������
 � ����: Magic Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
HasVampireFed 
 
���������: 
CODE 
[ActorID|Player.]HasVampireFed 
 
0���&�
 HasVampireFed ������#�
� "1", 
�	� � �������#
�� �
�����-�, �� ������� ������� (���&�
, 
��� (	�� "vampire 
fed" � �� �������	
� � ������ (� "1", 
�� �������	���
� ���� �� ����!���� ���
�� "vampire feed"). 
����
!���
: 
0���&�
 ��"���
� ����
���� ��	��� �� �����
, �.�. ������ (	�� 
��� ��	��� � 
�� ��������). ������� ��� �����
 (���&�� 
ActorID.HasVampireFed "��
� ��
��� ������#����
 "0", �	
 	�"�) ���
���. 
HasVampireFed ���-
 �"������
� (	��, �������, ������ 

 ��� ���� ����
�, � �
���� ��� ��� �
��
� "1", � �� ������ ��� — 
"0". 
��. ���-
: VampireFeed 
��������
 � ����: Player Functions 
 
I 
 
IsActionRef 
 
���������: 
CODE 
IsActionRef ObjectRefID 
 
����
�: 
CODE 
IsActionRef player 
 
0���&�
 IsActionRef ����	���
��
 ��	��� ������ "	��� OnActivate. ������#�
� "1", 
�	� ��������� � ���
 �����
��� �"*
�� 
(ObjectRefID) ����������	 !��-�� �	� ����-�� (�.
., "�	 �����������). 
����
� �������: 
CODE 
begin OnActivate 
if IsActionRef player == 1 
MessageBox ")� �� �
��&� ������

���� ����. ��� ��!" 
else 
Activate 
endif 
end 
 
��� ����
� �
�	����� �������, ������� ���������
 � �������	
 "A beginner's guide, lesson 5 - Anatomy of a quest, part 2" � 
������ ��
��� 90: 
CODE 
Scriptname MS02SecretDoor 
 
Begin OnActivate 
;  �
� ���
���� �
���
 �
��� ��������%�� ���
�. 
; ��������%�� �
��
��� �
���
 �
��� 88 ������ � ������ � ��
���� 
 
if (GetStage MS02 >= 110 ) && (IsActionRef Player == 1 ) Activate 
; :�� ���
��� 
�������, ��
 ���
� 
��

���� �
���
 ��� ���, ��� �
���
 �� ����
&��� �����. 
elseif (GetStage MS02 >= 90 ) && (IsActionRef VelwynBenirusRef == 1 ) Activate 
; :�
� ���
��� 
�������, ��
 ���
� 
��

���� �
���
 ��� �������, �
�� �� �� ����
&��� ��
" ����� 
endif 
End 



Begin GameMode 
Unlock 
End 
 
��������
 � ����: Object Functions 
 
IsActor 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]IsActor 
 
0���&�
 IsActor ������#�
� 1, 
�	� �������#�� �"*
�� (ObjectID) — ���
� (��#
���� �	� NPC). 
��. ���-
: GetIsCreature 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions 
 
IsActorAVictim 
 
���������: 
CODE 
[NpcID.]IsActorAVictim 
 
0���&�
 IsActorAVictim ������#�
� "1", 
�	� �������#�� NPC (NpcID) � ������ ���
�� 
�	

��
 -
����� ��
����	
��
 
((���&�
 ������#�
� ���!
��
 ��	��� �	
 ������ NPC �� ���� ���). .���	���
��
, � ��������, ��� ��	���
 �	
 ���	����, 
��
�����) � ��
����	
��
��. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsActorDetected 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsActorDetected 
 
0���&�
 IsActorDetected ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) ���
!
� ������ ���
���. 
��. ���-
: GetDetected, GetDetectionLevel, Category: Detection 
��������
 � ����: Crime Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsActorEvil 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsActorEvil 
 
0���&�
 IsActorEvil ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) ������	
-�� ��	��� � �	�� (���&�
� (�.
., �� 
�����
� �
�
 )��
 "� � ����� �	�� (���&�� � �� � ����� �
 �	��). 
2�� (���&�
 ��	��� ��"���
� � NPC, �
 � ��#
������. %�����
 ��#
���� �
 �!������
 �	���, �
�������� �� ����, � ����� 
(���&�� ��� ������	
-��. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsActorUsingATorch 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsActorUsingATorch 
 
0���&�
 IsActorUsingATorch ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) ����	���
� (��
	 (�.
., ����#�	 
��). 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsActorsAIOff 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsActorsAIOff 
 
0���&�
 IsActorsAIOff ������#�
� "1", 
�	� AI �������#
�� ���
�� (ActorID) "�	 ���	�!
� �������� ToggleActorsAI. 
��. ���-
: ToggleActorsAI 
��������
 � ����: Console Functions | Actor Functions 
 



IsAnimPlaying 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]IsAnimPlaying 
 
0���&�
 IsAnimPlaying ������#�
� "1", 
�	� �"*
�� ������ (ObjectID) � �
��#�� ���
�� ��
�
�� ���������
� �����&��. 
��������
 � ����: Animation Functions 
 
IsCellOwner 
 
���������: 
CODE 
IsCellOwner CellID NpcID/FactionID (optional) 
 
����
�: 
CODE 
IsCellOwner WeynonPrioryHouse BladesFaction 
IsCellOwner MyImperialCityHouse 
 
0���&�
 IsCellOwner ������#�
� "1", 
�	� ��������� � ���
 �����
��� CellID 
!
���� �	��

� NPC (NpcID) �	� (���&�
 
(FactionID). 6�	� ������ �����
�� �
 ���������, (���&�
 �
��
� "1", 
�	� 
!
���� �	��

� �����. 
��. ���-
: IsInMyOwnedCell 
��������
 � ����: Crime Functions | Condition Functions 
 
IsCloudy 
 
���������: 
CODE 
IsCloudy 
 
���: �
#
���
���
 � ��������
 �� 0 �� 1. 
0���&�
 IsCloudy ������#�
� "0", 
�	� �
��#�� ������ �
	��
 �	����(�&������� ��� �"	�!���. 7��!
��
 �� 0 �� 1 
����!�
� �
�
)�� ������ � �"	�!�����. "1" ����!�
� ���������'���
 �"	�!��� ������. 
��������
 � ����: Weather Functions | Condition Functions 
 
IsContinuingPackagePCNear 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsContinuingPackagePCNear 
 
0���&�
 IsContinuingPackagePCNear ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� �� ���
�� ������ 
�	

��
 ��#�#
���� �� 
�
�
�	�!
��
 ���
��� � ��
�� � �
�, !�� � �
��#
� ���
�
 ���
!
� (	�� "�����	-���, 
�	� �
��� PC" ("Continue if PC 
near"), �.
. ���
� )�!
� �
�
�	�!����
 �� ����� ���
�, �� �
 ��-
�, �.�. ����� ��)�����
 � ���� -
 
!
��
. 
��������
 � ����: AI Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsCurrentFurnitureObj 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsCurrentFurnitureObj FurnitureID 
 
����
�: 
CODE 
Bob.IsCurrentFurnitureObj KingsThroneObject 
 
0���&�
 IsCurrentFurnitureObj ������#�
� "1", 
�	� NPC (ActorID) ����� �� ��
��
�
 �
"
	� ���������� � ���
 �����
��� 
���� (FurnitureID). 
��. ���-
: IsCurrentFurnitureRef 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsCurrentFurnitureRef 
 
���������: 
CODE 
IsCurrentFurnitureRef RefID 
 



����
�: 
CODE 
Bob.IsCurrentFurnitureRef TavernCornerChairRef 
 
0���&�
 IsCurrentFurnitureRef ������#�
� "1", 
�	� NPC ����� �� ��������� � ���
 �����
��� RefID ��
��
�
 �
"
	�. 
��. ���-
: IsCurrentFurnitureObj 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsEssential 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsEssential 
 
0���&�
 IsEssential ������#�
� "1", 
�	� � �������#
�� ���
�� (ActorID) (	�� "Essential" �������	
� � "1". 
%�������, !�� ����� ���� (	�� �������	
� � "1", NPC/Creature �"��� �
	��
, ��� ����� 	�'� ��
�
��� ���
�
�� �������
, 
����� �) �������
 �����
� �� 0 � ��-
. ����� �"����� �
�����- ���
!�
��
 ��� "��-��
" �	
 ���� �
����� � ���� 
�� 
��#��� � ��� �	�!�
, 
�	� 
�� �	�!���� �"�
� �����. ����
 �
�")�������� ��-
� ����������, ������
�, � ��
���) �	
 �) 
�����	����� ���
�'
��
. 
��. ���-
: SetEssential 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsFacingUp 
 
���������: 
CODE 
[ActorID|Player.]IsFacingUp 
 
0���&�
 IsFacingUp ����	���
��
 � ���	������ ���
 �
�
�-
�� �����&�� ������������ (Idle manager) � ��!
���
 ��	���
 � 
������#�
� "1", 
�	� ��#
���� ���	�, ��)�����
 � "
�������
	���� �����
��� � �"��#
�� "	�&��" ��
�). 
0���&�
 IsFacingUp ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� ActorID �	� �
�����- ������ ��
�	�	 !
��
������
 -������
, 
������
�, ����� �� 	�'���. 
%� 
�	� �� )����
 ����	������� (���&�� �� ����� !
��
������� ��#
���
, �� ����	�����
 � ����� �	�!�
 (���&�� 
IsLeftUp. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsGuard 
 
���������: 
CODE 
[NpcID.]IsGuard 
 
0���&�
 IsGuard ������#�
� "1", 
�	� �	��� �������#
�� NPC (NpcID) ���
!
� ��� "Guard" (�	��� ����-�). 
��. ���-
: Classes 
��������
 � ����: Crime Functions | Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsHorseStolen 
 
���������: 
CODE 
[HorseID.]IsHorseStolen 
 
0���&�
 IsHorseStolen ������#�
� "1", 
�	� �������#�� �"*
�� (HorseID) — �����
���
 	�'���. 
��������
 � ����: Crime Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsIdlePlaying 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsIdlePlaying 
 
����
�: 
CODE 
if ( IsIdlePlaying==1 && MyQuest.HasTeleported==1);Idle animation bug 
set MyQuest.HasTeleported to 0 
EvaluatePackage 
endif 
 



0���&�
 IsIdlePlaying ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) � ������ ���
�� ���������
� ���
�
	
���� idle. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsInCombat 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsInCombat 
 
0���&�
 IsInCombat ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) ��)�����
 � �����
��� "�
. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Combat Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsInDangerousWater 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsInDangerousWater 
 
0���&�
 IsInDangerousWater ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� ��)�����
 � ������� "���
" (������
�, � 	��
). 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsInInterior 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsInInterior 
 
0���&�
 IsInInterior ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) ��)�����
 �� �����
��
� 
!
��
 (���
��
�
). 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsInMyOwnedCell 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsInMyOwnedCell 
 
����
� ����	�������
 (���&�� ��� ��	���
: 
CODE 
If player.IsInMyOwnedCell == 1 && mycontainer.GetInSameCell player == 1 ....... 
 
0���&�
 IsInMyOwnedCell ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) ��)�����
 � 
!
��
, ������	
-�#
� 
��. 
��. ���-
: IsCellOwner 
��������
 � ����: Crime Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsLeftUp 
 
���������: 
CODE 
[CreatureID.]IsLeftUp 
 
����
�: 
CODE 
player.IsInMyOwnedCell == 1 && mycontainer.GetInSameCell player == 1 
 
0���&�
 IsLeftUp ����	���
��
 ��� ��	���
 � ���	������ ���
 ������������ Idle manager � ������#�
� "1", 
�	� 
�������#

 !
��
������
 -������
 (CreatureID) ��)�����
 � �������
 � 
�� 	
��
 ������� �"��#
�� ��
�) (	
-�� �� 
������ "���). 
3	
 �������) ����	���
��
 (���&�
 IsFacingUp. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsOwner 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]IsOwner NPC/FactionID (optional) 
 
����
�: 
CODE 



SpecialObject.IsOwner BladesFaction 
SpecialObject.IsOwner AmuseiRef 
SpecialObject.IsOwner 
 
0���&�
 IsOwner ������#�
� "1", 
�	� �������#�� �"*
�� (ObjectID) ��)�����
 �� �	��
��� ��������� (���&��/NPC 
(NPC/FactionID). ����
�

��
 ��	��� �������
 �	��
��
 �"*
����, �
 �������
 �� �������
 �	��
	�&� 
!
���. 6�	� 
(���&�
 ������� "
� �����
���, �� ������#�
��
 "1", 
�	� �������#�� �"*
���� �	��

� ����� (�.
., �	��
	�&� �
�). 
2��� ��� �
 ��"���
�: 
CODE 
IsOwner Player 
 
��������
 � ����: Object Functions | Condition Functions 
 
IsPCAMurderer 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsPCAMurderer 
 
0���&�
 IsPCAMurderer ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) �����-��"��� �"���	 NPC. 
��������
 � ����: Player Functions | Condition Functions 
 
IsPCSleeping 
 
���������: 
CODE 
IsPCSleeping 
 
0���&�
 IsPCSleeping ������#�
� "1", 
�	� �
�����- ������ � ������ ���
�� ����. 
��������
 � ����: Player Functions | Condition Functions 
 
IsPlayerInJail 
 
���������: 
CODE 
IsPlayerInJail 
 
0���&�
 IsPlayerInJail ������#�
� "1", 
�	� �
�����- ������ � ������ ���
�� ��)�����
 «� �����
». 
��������
 � ����: Crime Functions | Player Functions | Condition Functions 
 
IsPlayerMovingIntoNewSpace 
 
���������: 
CODE 
IsPlayerMovingIntoNewSpace 
 
0���&�
 IsPlayerMovingIntoNewSpace ������#�
� "1", 
�	� �
�����- ������ � ������ ���
�� ��)�����
 � ���&
��
 
�
�
)��� � ����
 ������������, �.
. ����	���
� fast travel �	� ��
� !
�
� �����-��#�� ��
��. 
����
�
��
 ���� (���&�� ��-
� �������� �
����
��
, �� 

 ��	
��� ���
#��� �� 	�"�
 ���
�� follow, ������
 
�"��	��	
�� �
�����	�-
��
� ������. ���-
�, 
��� NPC, !
� ���
� follow �� ������� ���
�
	
� ���, !��"� �� �
 ��)���	 
�� �����
���
 
!
��� � �
 ������	 Skingrad. ���"	
�� � ���, !�� ���	
�����
	� �
�
�
#����
 �� ����, ��� ���"���
� 
�����, ��� !�� ��� �
 �
�
�!�������, !�� &
	� �-
 �� �����
��
� 
!
��
 �	� �� ��
�
	��� Skingrad, ���� ��� � ����� �
 
"���� �-
 � ����� �
��
 — ��	�!�
� NPC, ������� �
�
�
#�
��
 � ����, � ���
� ����
� �
'��� �� Skingrad, ��
 "� �� �� 
�����	���. 
2�� (���&�
 ������#�
� ������, ����� ����� ��)�����
 � �
�
���
 �������� � ����� 
!
��� �	� � ���&
��
 fast travelling — 
��� !��, 
�	� ���
����� 
CODE 
IsPlayerMovingIntoNewSpace == 0 
��� ��	���
 �	
 ���
�� follow, �� �
�
�!���
��
 �� ��
�
 �������� � �
 ����
� �� ������� �� Skingrad �	� �� �����
���
 

!
���. 
��������
 � ����: Player Functions | Condition Functions 
 
IsPlayersLastRiddenHorse 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsPlayersLastRiddenHorse 
 



0���&�
 IsPlayersLastRiddenHorse������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) — ���	
��

 	�'���, �� ������� 
���	 
�����. 
��. ���-
: GetPlayerHasLastRiddenHorse 
��������
 � ����: Player Functions | Condition Functions 
 
IsPleasant 
 
���������: 
CODE 
IsPleasant 
 
0���&�
 IsPleasant ������#�
� "0", 
�	� �
��#�� ������ �
	��
 �)�����
�������� ��� )���'�� (��	�
!���, ���
����). 
������#�
��
 ���!
��
 - �
#
���
���
 � ��������
 �� "0" �� "1". 
����
-���!��
 ���!
��
 �
-�� "0" � "1" ����!�
� ���&
�� �	�!'
��
 ������ � ������� )���'
�. 
� �	�!�
 )���'
� � ���"�	���� ������ "��
� ������#
�� "1". 
��������
 � ����: Weather Functions | Condition Functions 
 
IsRaining 
 
���������: 
CODE 
IsRaining 
 
0���&�
 ������#�
� "0", 
�	� �
��#�
 ������ �
 �	����(�&���
��
 ��� ��-��. 7��!
��
 "�	�'
 "0" � �
��'
 "1" ����!�
� 
���&
�� ��
�� ������, ������
�, �
�
)�� � ��-��. 
6�	� ������#�
��
 "1", �� ��� ����!�
�, !�� �� ������ �
������� ����
�'�
�
 ��-�	���
 ������. 
��������
 � ����: Weather Functions | Condition Functions 
 
IsRidingHorse 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsRidingHorse 
 
0���&�
 IsRidingHorse ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) � ������ ���
�� 
�
� �� 	�'���. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsRunning 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsRunning 
 
0���&�
 IsRunning ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) � ������ ���
�� �
�
�����
��
 ("
-��). 6�	� 
(���&�
 ������
��
 �� �
�����-
 ������ � ��	�!
� �
-�� �����
�
���-
��
 (�	���'� Q), �� (���&�
 ���-
 �
��
� "1", 
�
�����
 �� ��, �� ����� 	� �
	
 ���
� �
�
�����
��
, �	� -
 �����
	 � ���#
	��
 � ����� �� �
��
. 
��. ���-
: SetForceRun, GetForceRun 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsShieldOut 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsShieldOut 
 
0���&�
 IsShieldOut ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) � ������ ���
�� �
�-�� #��. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsSneaking 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsSneaking 
 
0���&�
 IsSneaking ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) � ������ ���
�� ��)�����
 � �
-��
 "�������
". 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsSnowing 



 
���������: 
CODE 
IsSnowing 
 
0���&�
 IsSnowing ��������� "0", 
�	� �
��#�� ������ �
	��
 �)�����
�������� ��� ��
-��� (snow). 
7��!
��
 "1" "��
� ������#
��, 
�	� ������ �� ������ �
������� ����
�'�
�
 � ��
-��
. 
������#�
��
 ���!
��
, 	
-�#

 �
-�� 0 � 1, ����!�
� ���&
�� ��
�� ������, ������
�, � ������� ��
-���. 
��������
 � ����: Weather Functions | Condition Functions 
 
IsSpellTarget 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]IsSpellTarget MagicID 
 
����
�: 
CODE 
IsSpellTarget SuperStrengthBuff 
 
0���&�
 IsSpellTarget ������#�
� "1", 
�	� �������#�� �"*
�� (ObjectID) � ������ ���
�� ��������
� �	�
��
 
���������� � ���
 �����
��� (MagicID) ����!
����� ��
��
�� (���	�����
, ��!�������
 �	� �
	�
). 
��. ���-
: HasMagicEffect 
��������
 � ����: Magic Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsSwimming 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsSwimming 
 
0���&�
 IsSwimming ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) � ������ ���
�� �	���
� � ���
. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsTalking 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsTalking 
 
0���&�
 IsTalking ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) � ������ ���
�� �����������
�. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsTimePassing 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsTimePassing 
 
0���&�
 IsTimePassing ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) � ������ ���
�� ����, ����)�
� �	� 
���
'
����
� (�.
., ��
�
 ���)���� � �
-��
 �
��). 
����
�: 
CODE 
if IsTimePassing == 1 
; ������ ��
-�
 
endif 
 
2�� (���&�
 ���"
��� ��	
��� ������ "	��� MenuMode, ����� ��-��, !��"� ������ ����	�
	�
 ��	��� �� ��
�
 
��)�-�
��
 ������ � �
-��
 �
��. 
%�����
�, �	
���#�� ������ �
��
� "1", 
�	� ����� �� ����� �
	
 ���� �	� �-���
� (���!
 ������ (���&�
 MenuMode 
"��
� ������#��� "1" ��� ���"��-
��� �
�� ���/����)� ��-
 � ��� �	�!�
, 
�	� ����� ���
��� 

, "
� ��� �	� ����)�): 
CODE 
begin MenuMode 1012 
if IsTimePassing == 1 
; ������ ��
-�
 
endif 
end 
��������
 � ����: Player Functions | Condition Functions 



 
IsTorchOut 
 
���������: 
CODE 
[NpcID.]IsTorchOut 
 
0���&�
 IsTorchOut ������#�
� "1", 
�	� �������#�� NPC (NpcID) � ������ ���
�� ����#�	 (��
	. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsTrespassing 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsTrespassing 
 
0���&�
 IsTrespassing ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) � ������ ���
�� ����'�
� !�-�� �
��������. 
��������
 � ����: Crime Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsTurnArrest 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsTurnArrest 
 
0���&�
 IsTurnArrest ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) � ������ ���
�� ������� �� ����-
�, ��

 ������� 
�� ��	���. ��	
��� ��	��� ��� (���&�
 ��	���
 � ����
������ (GREETING), ��-�� ��
&�(��� ��"��� (���&��. 
��������
 � ����: Player Functions | Condition Functions 
 
IsWaiting 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsWaiting 
 
0���&�
 IsWaiting ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) � ������ ���
�� ��)�����
 � �����
��� �-�����
. 
��. ���-
: Wait, StopWaiting 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsWeaponOut 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsWeaponOut 
 
0���&�
 IsWeaponOut ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) � ������ ���
�� ����#�	 ���-�
. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
IsXBox 
 
0���&�
� IsXBox ������#�
��
 "1", 
�	� ���� ����	�

��
 �� �	��(���
 XBox. 2�� ��
"�
��
 ��-�� ��
&�(�!
���) 
���"
�����
� �	��(����, ����), ������
�, ��� �����-
��
 �	� �����	
��
. 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
IsYielding 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]IsYielding 
 
0���&�
 IsYielding ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) � ������ ���
�� ��	�!�
� ���"�	�. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
K 
 
Kill 
 
���������: 



CODE 
[ActorID.]Kill ActorKillerID (optional) 
 
����� (���&�� Kill �"�
� ���
�� ActorID, �
 ���������
 ���!
��
 
�� �������
, ������ ��-��
 (essential) �	
 ���� ��
�����
 
���
�� 	�'� ���
�
�� �� ��
�
 �������
. 
��&����	���� �����
�� ActorKillerID 
�	

��
 �
�"
���
	���� - �� 	�'� ���"#�
� ����
�
 ID ���
��, ���
����
����� �� 
��
��� ("� ��
� ��
��� ���'� ������ �	��� �", ������
?). .����� ��� ��
"�
��
 � ��
����	
��
), � ���-
 ��� ������
 
"	��� OnDeath. 
%�������, !�� ���� ��� "	��� ����	�

��
 ��	��� ���� ���, ����� ��������� ���
� (ActorKillerID) �"���
� 
���������������� ���
�� (ActorID). 6�	� �����
�� �
 ����	���
��
, "	�� ����	�

��
, ����� ��������������� ���
� 
�����
�. 
CODE 
begin OnDeath ActorID (�� 
 ��������
) 
..... 
end 
 
�!
�����, !�� (���&�� Kill �
� ����	� ����
#��� ������ "	��� OnDeath - ��� ��	-�� ��)������
 �� ��
'�
� �� 
����'
��� � �
�� "	��
. 
��������
 � ����: Statistics Functions | Actor Functions 
 
KillAllActors 
 
���������: 
CODE 
KillAllActors 
 
����� KillAllActors �"���
� ��
) ���
��� � �����-
���� ���
. 6�	� ����� �����)���� �� ��
'�
� 
!
��
, �� ����"��� ��
 
���
�� �� �	�#��� 5x5 
!

� ������ ������. 6�	� �� �����
��
� 
!
��
, �� ��
 ���
��, ��)��
#�
�
 � ������� � ���� 
	���&��. 
���-
, ��� � � (���&�
� Kill, ��-��
 (essential) ���
�� ���
�
�� �� ��
�
 �������
 (unconscious, ��� �) �"�!��
 «�
����
» 
�����
��
). 
.���	������� (���&�� ��-�� �����
 ��������
	���… 
��������
 � ����: Statistics Functions 
 
L 
 
Lock 
 
���������: 
CODE 
[DoorID|ContainerID.]Lock lockLevel lockAsOwner (optional) 
 
����
�: 
CODE 
Lock 30 
Lock 75 1 
 
0���&�
 Lock ������
� ������
��� ��
�� (DoorID) �	� ����
��
� (ContainerID) �� ���������� � ���
 �����
��� (lockLevel) 
-
	�
���� �����
 �	�-�����. ��� ����	�������� ��&����	����� (	��� LockAsOwner ��
�� "��
� ���
��� ����� �"�����, 
��� "���� 

 ���
� �	��
	
&. 2�� ��-�� �	
 ����, !��"� AI ��� ���
�
	���, 
�	

��
 	� ���������
��
 � 
!
��� �� ��
��� 
����'
��
� �����& ��"���
������ �	� �
�. 6�	� (	�� LockAsOwner �������	
� � "0", �� ���������
 �
��-���, "�	� 	� 

!
��� ���
!
�� ��� "public" (��"	�!��
) �	� "private" (!�����
 ��"���
������). 
%
�����
 �� ��, !�� �� ��-
�
 ��
��� 	�"�
 ���!
��
 �	
 locklevel, 
��� ��"�� ���
�
	
���) ���!
���, ����&���������) � 
��-��� �����
� �	�-����� �����. ��-���� ������ ���!
��� �����
�����
� ������
 ���������, �����	
�#�
 ���!
��
�. 
----------------------------------------------------------- 
| /���
�� ����� - 7��!
��
 - .�����
 ��������� 
| Lock Level     | Value  |   Game Setting 
|----------------|--------|-------------------------------- 
| Very Easy      |    7   |   ILockLevelMaxVeryEasy - �!
�� 	
��� 
| Easy           |   20   |   ILockLevelMaxEasy - :
��� 
| Average        |   40   |   ILockLevelMaxAverage - ��
��
 
| Hard           |   80   |   ILockLevelMaxHard - �
-
	� 
| Very Hard      |   99   |   ILockLevelMaxVeryHard - �!
�� �
-
	� 
| Needs a key    |  100   | - %�-
� �	�! 
----------------------------------------------------------- 
��. ���-
: GetLockLevel, GetLocked, Unlock 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 



Look 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]Look TargetRefID 
 
����
��: 
CODE 
Look UrielSeptimRef 
 
0���&�
 Look �����-��
� �������#
�� ���
�� ActorID �	
���� ���	
��� �� &
	�� TargetRefID. ������� �
�
���
� ��
 
�"�!��
 ��"���
 �	
 �	
-
��
, ���� �
 "��
� ������� (���&�
 StopLook �	� &
	� �
 �����
� �����-
���� ����. 
��. ���-
: StopLook 
��������
 � ����: AI Functions | Actor Functions 
 
LoopGroup 
 
C��������: 
CODE 
LoopGroup GroupName, 2, [flags] 
 
����
��: 
CODE 
LoopGroup Idle2 
LoopGroup Idle2, 1 
 
0���&�
 LoopGroup ���������
� ��������� � ���
 �����
��� GroupName �����&������ ������. 1����&�
 "��
� 
���������������
 &��	�!�� �
������
 &
	�
 ��	�!
���� ��� (� ������ �	�!�
 2), ���	
 !
�� ���	
��
� ������� � �����&�� 
"
��
�����
. 
%
�"
���
	���� (	�� [flags] ��-
� ����	��������
 �	
 �����������
 �����&������ ������ ���	�!���� �����"���. 
0	���: 
"0" = �"�!��� (Normal) - �
��#�
 �����&�
 �������
��
 �� ���&� ��	���� &��	�, ���
� ������
� ����
 �����&�
 �� ���
�� 
���������� (�
���. 
"1" = %
�
�	
���� ������ (Immediate Start) – /�������� (	��� � "1" �������� � �
�
�	
���� ��������
 � �
��#
� (�
��
 
���������
��� � ������ ���
�� �����&������ ������, ���	
 !
�� �	
��
� ����� ����� �����&�� �� ���
�� ���������� 
(�
���. 
"2" = %
�
�	
���� &��	 (Immediate Loop) – /�������� (	��� � "2" �������� � �
�
�	
���� ��������
 � �
��#
� (�
��
 
���������
��� � ������ ���
�� �����&������ ������, ���	
 !
�� ������
� ����
 �����&�
 �� ���
�� ���������� (�
��� � 
"��
� ���������������
 � &��	
 ����� ��� (�� �
�	
). 
��. ���-
: AnimGroups, PlayGroup, SkipAnim 
��������
 � ����: Functions | Animation Functions 
 
M 
 
MenuMode (Function) 
 
���������: 
CODE 
MenuMode MenuType (optional) 
 
����
�: 
CODE 
if (MenuMode == 0) 
if (MenuMode 1036 == 1) 
 
����
!���
: MenuMode ��-
� ����	��������
 ��� (���&�
 �	� ��� ��� "	���. 
��� �����
 "
� �����
��� ��� (���&�
 �
��
� "1", ����� ���� ��)�����
 �
 � �
-��
 ����, � � �
-��
 ���"��-
��
 �
��. 
6�	� ������� �����
�� MenuType 
���, �� (���&�
 �
��
� "1", ����� �� �����
 ���"������
 ��������� ��� �
�� (�	� 
��������
 �����
���
 �
��). 
���� �
��: 
1 = "�	����
 !
��
���" (���
�(
�� �
�����-�: �����, ����
, ���
�����, ��
���) 
2 = 	�"�
 �����
 �
�� (���"#
��
, ���
�-���
 ����
��
�� � �.�.) 
3 = �����	� 
��
&��	���
 �
��: 
1001 = Message (���"#
��
) 
1002 = Inventory (.��
�����) 
1003 = Stats (������) 
1004 = HUDMain 



1005 = HUDInfo 
1006 = HUDReticle 
1007 = Loading (7�������) 
1008 = Container, Barter (����
��
�, �"�
�) 
1009 = Dialog (3��	��) 
1010 = HUDSubtitle 
1011 = Generic (�"�!��
) 
1012 = SleepWait (�����/;����) 
1013 = Pause (�����) 
1014 = LockPick (����!��) 
1015 = Options (��&��) 
1016 = Quantity 
1017 = Audio 
1018 = Video 
1019 = VideoDisplay 
1020 = Gameplay 
1021 = Controls (/����	
��
) 
1022 = Magic (����
) 
1023 = Map (�����) 
1024 = MagicPopup 
1025 = Negotiate (������	
) 
1026 = Book (�����) 
1027 = LevelUp (/���
��) 
1028 = Training (��
�������) 
1029 = BirthSign (7��� ��-�
��
) 
1030 = Class (�	���) 
1031 = Attributes (1����"���) 
1032 = Skills (%�����) 
1033 = Specilization (��
&��	���&�
) 
1034 = Persuasion (/"
-�
��
) 
1035 = Repair (��!����) 
1036 = RaceSex ($���/��	) 
1037 = SpellPurchase (������� ���	������) 
1038 = Load (7��������) 
1039 = Save (��)������) 
1040 = Alchemy (1	)���
) 
1041 = SpellMaking (�������
 ���	������) 
1042 = Enchantment (7�!�������
) 
1043 = EffectSetting 
1044 = Main (+	����
) 
1045 = Breath (3�)���
) 
1046 = QuickKeys (������
 �	���'�) 
1047 = Credits (1�����) 
1048 = SigilStone 
1049 = Recharge (�
�
���
���) 
1051 = TextEdit 
 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions | Condition Functions 
 
Message 
 
���������: 
CODE 
Message ")���� �

 !����", [var1], [var2], DisplaySeconds 
 
����
�: 
CODE 
Message ":�
 �

 !����" 
Message "3 ��� ���� %.0f ���
�, ��
 � ����
&��� �������", GameHour, 10 
 
0���&�
 Message ������� �� ����� ���	�����
 ���� � �
����� ���"#
��
. ���"#
��
 ����
��
 �� �����
 �
������
 ��
�
, 
������
 ����
��
 � ���
 �����
��� DisplaySeconds � �
�����) � ��	-�� "��� &
	�� !��	��. 
����
!���
: �
���������
 ������	�, !�� ���� �����
�� �
 �	�

� �� �����	-��
	������ ���"��-
��
 ���"#
��
. 6�	� � 
��� ��	�!�	��� 
4 ������ - ���"#��
 ���, ��-�	�����! 
 
� ����#�� Message ��-�� ���"������ �� 9 �
�
�
���). ��� �����������
 � ��� ���
��
, � ����� �
�
!��	
�� ��� 
�����
��� (���&��. � ���"#
��� ��	-
� "��� ������ �����" ���"��-
��
 �
�
�
����. 
���"��-
��
 �
�
�
���) 



0������������
 !��
	: 
CODE 
---------------------------------------------------------------------- 
| Format     | $
��	���� 
|------------|-------------------------------------------------------- 
|  %.2f      | ����!�
�, !�� ��� �
�
�
���
 "��
� ���"��-����
 
|            | � ����
 &�(���� ���	
 ���
���. 
|------------|-------------------------------------------------------- 
|  %.0f      | 0����� �
�
�
���� "
� &�(� ���	
 ���
��� ("0f"), 
|            | �"�!�� ��"���
��
 �	
 ���"��-
��
 &
	�) !��
	. 
|------------|-------------------------------------------------------- 
|  %5.0f     |  ��	� �
�
� ��!��� ���
�
	

� �"#�� '����� !��	�. 
|            | � ���� �	�!�
 ��
��� "��
� ���
�
��������� �������!�� 
|            | �
��� �	
 !��	� �� �
�� &�(�. ����
�� ���"��-
��
: 
|            |      " ��	� 12 ������	�" 
|            |      " ��	� 1234 ������	�" 
---------------------------------------------------------------------- 
 
�
�
�	�!��
	� (������������
 (Switch) 
� �"	�����
 ����� "��� ����	������� �	
���#�
 �
�
�	�!��
	� (������������
, ������
 ��-�� ������� � 	�"�� 
���	
�����
	������ ����� �� �����	�� '%' 
CODE 
---------------------------------------------------------------------- 
| Switch     | $
��	���� 
|------------|-------------------------------------------------------- 
|  "+"       | ���"��-��� "+" �
�
� ��	�-��
	����� !��	��� 
|  "<Space>" | �������� ���"
	 �
�
� ��	�-��
	����� !��	��� 
|  "-"       | .���	������� �����������
 �� 	
���� ����, � �
 �� �������. 
|  "0"       | 7���	�
�#�� �����	 ��� (������������� "��
� '0' ��
��� ���"
	�(' '). 
---------------------------------------------------------------------- 
 
3����
 (���&�� 
CODE 
---------------------------------------------------------------------- 
| Format     | $
��	���� 
|------------|-------------------------------------------------------- 
|  %g        | $�"���
� ��� "%.0f", ���"��-�
 0 &�(� ���	
 ���
���. 
|            | ����� �	��� !��	� �������
� 7 �
�
��!��) ����
��� 
|            | ( D 1000000), ���� ���"����� 
�� � "���!���" ������, 
|            | ������
�, "1E+006". 
|------------|-------------------------------------------------------- 
|  %.3e      | ���"��-�
� ��
 !��	� � "���!���" ���
���
��&�� 
|            | (123000 = 1.23E+005) 
|------------|-------------------------------------------------------- 
|  %%        | .���	���
��
 �	
 ���"��-
��
 ����� ���&
��� �
�
� !��	��. 
---------------------------------------------------------------------- 
 
����
��: 
------ 
CODE 
Message "Var1:% 5.2f / Var2:% 5.2f" Var1 Var2 
"Var1: 123.45 / Var2: -123.45" 
------ 
CODE 
Message "Var1:%05.2f / Var2:%05.2f" Var1 Var2 
"Var1: 00123.45 / Var2:-00123.45" 
------ 
CODE 
Message "Var1:%+-5.0f / Var2:%+-5.0f" Var1 Var2 
"Var1:+123 / Var2:-123 " 
------ 
CODE 
Message "Var1:% .3e / Var2:% .3e" Var1 Var2 
"Var1: 1.234E+2 / Var2:-1.234E+2" 
------ 
��. ���-
: MessageBox, GetButtonPressed 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 



MessageBox 
 
���������: 
CODE 
MessageBox "�

 !����", [var1], ..., [var9], ["button01"], ..., ["button10"] 
MessageBox "�

 !����" [var1] ... [var9] ["button01"] ... ["button10"] 
 
����
�: 
CODE 
MessageBox ":�
 �

 !����" 
MessageBox "$����� �
�!����? �
��� = %.2f", GameHour, "OK", "$� �� ��
" 
MessageBox "��
���
 � ��� �
�
��?" "0" "100" "500" "1000" "5000" "10000" 
 
0���&�
 MessageBox ���"��-�
� ���"#
��
, ������
 ��-�� ��(������������, � ���-
 ������, �� ������
 ����� ��-
� 
��-���. MessageBox �������	���
� ��
�
 � ���"��-�
��
 � ���
 ���	������� ���� � &
���
 ������ �� �
) ���, ���� ����� �
 
��-�
� �� �����-��"��� ������. %�-���
 ��-�� ���	
���� � ������
, ����	���
 (���&�� GetButtonPressed. 
��-
� "��� ������ �� 10 ������. 6�	� � �����
���) (���&�� �
 ������ �� �����, ���"������
 ������ "Done". 
� MessageBox ��-�� �
�
���� �� 9 �
�
�
���). ��� ���"��-����
 � ��� ���
��
, � ����� ������� ��� �����
��� 
(���&��. � ���"#
��� ��	-
� "��� ������ �����" ���"��-
��
 �
�
�
����. 
6�	� ���� MessageBox �������, ��� (���&�
 "��
� ������#��� ���!
��
 "-1" � (���&�� GetButtonPressed �� �
) ���, ���� 
����� �
 ��-�
� �� �����-��"��� ������. 
0������������
 ��������) �� ����� !��	���) �
�
�
���) ��	������ �������
� � ������� �	
 (���&�� Message. ��&�� 
(������������
 �����"�� ������� � 

 ��������. 
��. ���-
: Message, GetButtonPressed 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
ModActorValue 
 
���������: 
CODE 
[ActorID|Player.]ModActorValue StatName value 
ModAV StatName value 
 
����
�: 
CODE 
ModActorValue Strength -10 
 
0���&�
 ModActorValue ���
�

� ��������� � ���
 �����
��� (StatName) )�����
������� �������#
�� ���
�� (ActorID) 
�	� �
�����-� ������ (Player) �� �������
 ���!
��
 (value), �
 ���������
 "������� ���!
��
 )�����
������� (� ����	�
��
 � 
����
-�
��
� � ����!
���� ���
�
��
�). 
����
!���
: 
0���&�
 ModActorValue ���
�

� )�����
������� �� �������
 ���!
��
, �
 ���������
 "������� ���!
��
 )�����
�������. 
.��
�
��
 ��� ����#� ModActorValue ��-
� ��
��'��� �������� � 100 ��� ���
�
��� ������ � )�����
�������, 
���
�
���� �����
�� "��
� ������� ������� (damaged - ����
-�
��
) �	� �
	
��� (restored - ���������	
��
), !��"� 
�������� ��
�
���� ����(���&��. %
���
�
���� �����
�� "��
� ���"��-����
 ����� &�
���. �������
 ����	�������
 
Modactorvalue — ��� ����	
��
 �	� "	����	��
��
, ������
 �
	��
 ����

��, � ���	�����
 � ����!
���
 ��
��
��, 
����(�&����#�
 �����/)�����
������� �� ���!
��
, "�	�'
 100. 
6�	� �� )����
 ��
	��� � ������
 �����
���
 ���
�
��
 �	
 ���
��, �
 ����	�����
 ModActorValue. ��
��� ����� ��-�� 
����	������� SetActorValue �	� ����
���� ���	�����
, ������
 ���
��� )�����
������� �� ��-���� ��� ���!
��
. 
?���'�� �����" — ������� �����"����� (Ability) � ����	������� AddSpell, !��"� ��"����� 

 � ������ ���	������. 
6�	� �� ����	���
�
 ModActorValue � ������
, �� �
�

��
 ���������� ����(������ (Script Modifier), � ��:B�� ������ 
��-
� �
����� 
�� �����. 3������ �	�����, 
�	� 
��� ������ 
CODE 
player.modav health 100 
 
�� ���-
 ��	-�� ��
	��� 
CODE 
player.modav health -100 
 
���!
 ��� 100 �!��� *����
���* ��������
 � Script modifier. 
?���'�� ����
� ��

��
 � ������
 �"	������ DarkScalesScript. 
3	
 ��
�
���) ���
�
���, ������
 ����� ���������	������
 ���	�����
�, �� ��-
�
 ����	������� OBSE-(���&�� 
ModActorValue2 . 
�����	�: 
ModActorValue �
�����
� ���!
 ��� ����	�������� � �����	�. � �����	� ����&��
	���
 ���!
��
 ���
�
�� ����!
���� 
����(������ (Magic Modifier) � ��-
� "��� �����
��������� 7��	�����
�-���������	
��
�, ����� ��� ��	�-��
	���
 
���!
��
 ���
�
�� ��	��� ������� ����(�������� (Game Modifier) �������� �� ��	
. 



���!��� ���) ���	�!�� � ���
�
��� ModActorValue � �����	� - ����	�������
 ������� �	
 &
	
� �
���, ����� ��� � 
�������) ��� ����	���
��
 �	
 ��
�
���) �((
����, ������
 �
 ����� "��� ���
�
�� ���	�����
�� �	� �����
��
� 
����
��� ����. 
�������� 
 
������: 
����� �� (�	� ����) ����	���
� GetActorValue, �� ��	�!�
�
 ����� "������� ���!
��
 ���
�� �	�� ��
) ����(��������: 
Game Modifier ����	���
��
 �	
 "�����
�����" �((
���, ���� Damage � Restore. 
Magic Modifier ����	���
��
 �	
 "��
�
�����", ����
��
���� ����!
����� �((
���, ������ ��� Drain � Fortify. 
Script Modifier ����	���
��
 �	
 "��
�
�����" �
����
��
���� ����������� �((
���, ������ ��� "	����	��
��
 � ����	
��
. 
0���&�� ModActorValue � ForceActorValue ���
�
�� ��	��� ����(������ �������. 
 
.��
�
��
, ��
	����
 ����� (���&�
��, �
 ����� "��� ���������	
�� �������������� ��
�������, ����"�� 

��
���
����� ���������	
��� �������
 �	� �����. 3	
 ����� ��� ��-�� "���!��-���" �) � ������
. 
 
� ������
 ��� (���&�� �
��� �
"
, ��� ������� ��'
, � �����	� -
 ��� �
��� �
"
 �
���	��� ���!
 � ��
�� � �
�, !�� ��� 
����	�����	��� Bethesda �	
 &
	
���� �
���������
. 
��. ���-
: Stats List, GetActorValue, GetBaseActorValue, SetActorValue, ForceActorValue, ModActorValue2 (OBSE) 
��������
 � ����: Actor Value Functions | Statistics Functions | Actor Functions 
 
ModAmountSoldStolen 
 
���������: 
CODE 
ModAmountSoldStolen iValue 
 
����
�: 
CODE 
ModAmountSoldStolen 200 
 
0���&�
 ModAmountSoldStolen ���
�

� ��)���
���
 ���!
��
 �"#
� ��������� ��������) ������� �����
���) �
#
� �� 
��������
 � ���
 �����
��� iValue ���!
��
. 
��. ���-
: GetAmountSoldStolen 
��������
 � ����: Player Functions | Condition Functions 
 
ModBarterGold 
 
���������: 
CODE 
ModBarterGold float 
 
����
�: 
CODE 
ModBarterGold -20.0 
 
0���&�
 ModBarterGold ���
�

� ��	�!
���� ��	��� �	
 ������	� �� ��������
 � ���
 �����
��� ���!
��
 (float). 
��. ���-
: SetBarterGold 
��������
 � ����: Statistics Functions | Actor Functions 
 
ModCrimeGold 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]ModCrimeGold float 
 
����
�: 
CODE 
ModCrimeGold -20.0 
 
0���&�
 ModCrimeGold ���
�

� �
��#

 ���!
��
 �������	����� ��	��� � �������#
�� ���
�� (ActorID) �� �������
 
���!
��
 (float). 
��. ���-
: GetCrimeGold, SetCrimeGold 
��������
 � ����: Crime Functions | Actor Functions 
 
ModDisposition 
 
���������: 
CODE 



[ActorID.]ModDisposition ActorRefID float 
 
����
�: 
CODE 
ModDisposition player -20 
 
0���&�
 ModDisposition �����	

� ���
���� ����'
��
 �������#
�� ���
�� ( ActorID) � ���������� � ���
 �����
��� 
ActorRefID �
�����-� �� ��������
 ���!
��
 (float). 
��. ���-
: GetDisposition 
��������
 � ����: Statistics Functions | Actor Functions 
 
ModFactionRank 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]ModFactionRank FactionID, modValue 
 
����
�: 
CODE 
ModFactionRank FightersGuild, 1 
 
0���&�
 ModFactionRank ���
�

� ���� �������#
�� ���
�� (ActorID) � ��������� � ���
 �����
��� (���&�� FactionID �� 
��
"�
��
 ���!
��
 modValue. ���
���
, !�� �����
 (���&�
 �((
��� �
 ����
�
�, 
�	� ���
� �
 
�	

��
 !	
��� ��������� 
(���&��, � ���-
 ��, !�� ���� ������� �
 ��������
 ��-
 0. 
��������
 � ����: Faction Functions | Actor Functions 
 
ModFactionReaction 
 
���������: 
CODE 
ModFactionReaction FactionID, TargetFactionID, ModValue 
 
����
�: 
CODE 
ModFactionReaction FightersGuild playerFaction -20 
 
0���&�
 ModFactionReaction ���
�

� ����'
��
 ��������� � ���
 �����
��� (���&�� (FactionID) �� ������ ��������� 
(���&�� (TargetFactionID) �� ���!
��
 ModValue. 
�������
 ����
	 "0���&��", !��"� ������ "�	�'
. 
��. ���-
: SetFactionReaction, GetFactionReaction 
��������
 � ����: Faction Functions 
 
ModPCAttribute 
 
���������: 
CODE 
ModPCAttribute StatName, Value 
 
����
�: 
CODE 
ModPCAttribute Strength 1 
 
0���&�
 ModPCAttribute �����	

� ���� �
�����-� ������ ������� )�����
������� StatName �� ��������
 ���!
��
 Value, 
������
 "��
� �!������
 � ���
 ��� "�����
���
" (���-
, ��� �� ��
	�!���
�
 ����"��� (attribute) ��� ����'
��� �����
). 
�� �����
��� � (���&�
� ModPCSkill � ������ �	�!�
 Value �
 �"
���
	��� ��	-�� "��� ��	�-��
	����. 
��. ���-
: Stats List, ModPCSkill 
��������
 � ����: Player Functions 
 
ModPCFame 
 
���������: 
CODE 
ModPCFame value 
 
����
�: 
CODE 
ModPCFame 4 
 



0���&�
 ModPCFame ��"��	

� ���!
��
 � �
��#
� ��	�-��
	���� ���
������� �
�����-�. ���
���
, !�� ��	��� � ������ 
��-
� "��� ��� ��	�-��
	���
, ��� � ����&��
	���
 ���!
��
 ����	
������. 
��������
 � ���� - Player Functions 
 
ModPCInfamy 
 
���������: 
CODE 
ModPCInfamy value 
 
����
�: 
CODE 
ModPCInfamy 3 
 
0���&�
 ModPCInfamy ��"��	

� ���!
��
 � �
��#
� ����&��
	���� ���
������� �
�����-� ������. ���
���, !�� ��	��� � 
������ 
��� ��� ��	�-��
	���
, ��� � ����&��
	���
 ���!
��
 ����	
������. 
��������
 � ���� - Player Functions 
 
ModPCMiscStat 
 
���������: 
CODE 
ModPCMiscStat MiscStatID Value 
 
����
�: 
CODE 
ModPCMiscStat 12 1; �������� ���������� "���
����( ����"" 
 
0���&�
 ModPCMiscStat �����	

� ���
�
�� 	�"�� ������ (MiscStatID) �� "�
�������)" )�����
������ �
�����-� ������ 
�� ��������
 ���!
��
 Value. 
 
�
�
!
�� MiscStatID: 
 
0 DAYS IN PRISON 
1 DAYS PASSED 
2 SKILL INCREASES 
3 TRAINING SESSIONS 
4 LARGEST BOUNTY 
5 CREATURES KILLED 
6 PEOPLE KILLED 
7 PLACES DISCOVERED 
8 LOCKS PICKED 
9 PICKS BROKEN 
10 SOULS TRAPPED 
11 INGREDIENTS EATEN 
12 POTIONS MADE 
13 OBLIVION GATES SHUT 
14 HORSES OWNED 
15 HOUSES OWNED 
16 STORES INVESTED IN 
17 BOOKS READ 
18 SKILL BOOKS READ 
19 ARTIFACTS FOUND 
20 HOURS SLEPT 
21 HOURS WAITED 
22 DAYS AS A VAMPIRE 
23 LAST DAY AS VAMPIRE 
24 PEOPLE FED ON 
25 JOKES TOLD 
26 DISEASES CONTRACTED 
27 NIRNROOTS FOUND 
28 ITEMS STOLEN 
29 ITEMS PICKPOCKETED 
30 TRESPASSES 
31 ASSAULTS 
32 MURDERS 
33 HORSES STOLEN 
 



��. ���-
: GetPCMiscStat, ModPCSkill, ModPCAttribute 
��������
 � ���� - Player Functions 
 
ModPCSkill 
 
���������: 
CODE 
ModPCSkill SkillName Amount 
 
����
�: 
CODE 
ModPCSkill Block 1 
 
0���&�
 ModPCSkill ��
	�!���
� ��������� � ���
 �����
��� ����� SkillName �� ��
"�
��
 ���!
��
 Amount. 
/������
���
��, !�� ����	���
��
 ��	�-��
	���
 !��	�. /�
	�!
��
, �� ����'
��� � ��"��� �����
�, �!���
��
 ��!�� 
���-
, ��� � ��� �"�!��� «��"��
» ������. 
 ��"� �������� ����� �	� ����
�� 
�� "
� ���
�
��
 �����
, ����	�����
 Player.SetActorValue. 
 
����
!���
: � Beta Patch 1.1, ����� (���&�� "�	 ������	
�, �
�
�� �� ��
	�!���
� ����
�� � �������	���
� ���!
��
 
����	�������
 ������ � 0.0. 2�� �������	� �����&�� � ����&��
	����� ���!
��
��, �� ��� �����
 (���&��, ����� �� 
"	���� � ����
��� �����
, ����� ��
	�!���
 �� ���!
��
, �
�")�����
 �	
 ����
��
 �����
. 
 
����
!���
: � �
������!
���� ���
 ModPCSkill ��
	�!�� ��' ����
�� ������ �� "1" � ��
��'�� ���!
��
 ����	�������
 
������ �� ��
"�
��
 ���!
��
 �	
 ����
��
 �����
. 6�	� "�	� 2.56/7.68 �� ������ ModPCSkill, �� ���	
 ����
� -5.12/(New 
Level Max). ��������
 ������ �����	-�� ��
��'��� ���!
��
 ����	�������
 ������ �� ��-��� (New Level Max). 6�	� �� 
�-
 "	���� � ��"��� �����
, ����&��
	���
 ���!
��
 "��
� ��	
����� � "����� ���
�, �� 
�	� ��"����� "�	�'
 ������ 
�����
 ������, �	� �� !���� ������
�
 ModPCSkill (�	� AdvancePCSkill), �� ����� �
)����� ����
��
 ��	�� 
����
��������� � ����
�� �������
 «�����
�
�». 
��. ���-
: Stats List, SetActorValue, ModPCAttribute 
��������
 � ����: Player Functions 
 
ModScale 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]ModScale Value 
 
����
�: 
CODE 
ModScale 0.4 
 
0���&�
 ModScale ��
	�!���
� ���'��"��� ���-��
	�, �� ������� ����-�
��
 ����
� �������#
�� �"*
��� (ObjectID), 
�� ��������
 � ���
 �����
��� ���!
��
 Value (�
�
�
���
 ���� float). 0���&�
 ������ ���"��	
�#�
 — 
�	� �
��#�� 
���'��" ���
� "1.2" � �� ������
�
 ModScale .5, ����
 ���!
��
 ���'��"���� ���-��
	
 "��
� ����� 1.7. 
��. ���-
: SetScale 
��������
 � ����: Statistics Functions 
 
MoveTo 
 
���������: 
CODE 
[ActorID|Player.]MoveTo MarkerID, x, y, z (optional) 
 
����
�: 
CODE 
MoveTo HiddenCaveMarker 
MoveTo player, 512, 0, 0 
 
0���&�
 MoveTo �
�
�
#�
� �������#
�� ���
�� (ActorID) �	� �
�����-� ������ � �
�����	�-
��� ���������� � ���
 
�����
��� �"*
��� (MarkerID). �����
��� x, y, z — ��&����	���
 ��
#
��
 � ������) 
����&�) ���
�
��
 (units) �� 
���������� �"*
���. 
����
!���
: 
6�	� (���&�
 ����	���
��
 �	
 �
�
�
#
��
 ������, ��� �
�����
� ��� (���&�
 Return — �	
���#�
 �� �
� ������ � 
������
 ����"����� �
 "����. 
0���&�
 ��"���
� ��	��� � ���
����. .���	�������
 

 �	
 �
�
�
#
��
 �����) ����� �"*
����, ������
�, ����
��
��� � 
�����������, ����
�
� ��	��� � �"���	
��� ��������� �"*
���, �� � ������� ���
 - �
�. 
3���	���
	���
 ������ � ������
 ����� "��� �
�")�����, !��"� ������������� ����
����
 �
�
�
#
��
 �"*
���: 
CODE 



myObject.disable 
myObject.moveTo [location] 
myObject.enable 
set xp to myObject.getPos x 
myObject.setPos x xp 
���������
 (���&��, � ������) ���� ���
�� 
�	
���
 &
	�� �	
 �����) (����"�� SayTo �	� StartCombat), ��"����� �
 
"����, 
�	� (���&�
 MoveTo ����	���
��
 �� ��� -
 &
	� � � ��� -
 (�
��
 � ����� (���&�
��, ��-
 
�	� &
	� � 
�
�
�
�����
 � ������� �� �
���	��� ������. 
����. Vitalka: 
%
������
 ����	�
��
 �� (���&�
� MoveTo � MoveToMarker. 
6�	� ��� (���&�� ����	������
 �� �����
, �� ���	
 ��) �"
���
	��� ��	-�� ���
�� (���&�
 Return. ���!
� �
-�� ���� 
�
	��
 ������� ������
 �������. 
���, ������
�, �
	��
: 
CODE 
Player.MoveTo HiddenCaveMarker 
Set a to b 
Return 
 
1 ��� ��-��: 
CODE 
Set a to b 
Player.MoveTo HiddenCaveMarker 
Return 
 
.��!
 ��
�	
���
 ����'��
 "�	���". �� ��
��� �	�!�
, ��
 ���	��� ����� �� ��	�-
��
 ��
��� ����� �"�����. 
��. ���-
: PositionWorld, PositionCell 
��������
 � ���� - Movement Functions 
 
MoveToMarker 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]MoveToMarker MarkerID 
 
����
�: 
CODE 
MoveToMarker MarkerX 
MoveToMarker FG04A 
 
0���&�
 MoveToMarker ����	���
��
 �	
 �
�
�
#
��
 �������#
�� �"*
��� (ObjectID) � ��������
 � ���
 �����
��� 
�
���, ���
!
���
 ����
��� (MarkerID). 7��
���
, !�� "MarkerID" �������
� �� ID ����� "������� ����
�� (Reference Editor 
ID), ����
#
����� � ������� ���
. 6�� ��-�� ����� �� �����
������#
� ��	���
 ���� Reference Windows. 
��. ���-
 ����
!���
 Vitalka � �������� (���&�� MoveTo... 
��. ���-
: PositionWorld, PositionCell 
��������
 � ���� - Movement Functions 
 
P 
 
PayFine 
 
���������: 
CODE 
PayFine 
 
0���&�
 PayFine �����
� �� ���
����
 ������ ��	�!
���� "�������	�����" ��	���, ������������ ��, � ���-
 ���(����
� 
��
 �����
���
 ��
��
��, �!�#�
 ����� �"����� ���
����� �� ��
�� "��-����� �
����	���� ������". 
 
����
!���
: 
������ ���
�-�� ���� ��
�����) ��
�
�-����
��� ("Prisonmarker"). ���� ����
� �������	
� �
����
����
��� � ���
��
�
 
���
���� ���
��, � ������ - �� ��
'�
� 	���&��, ���� �
�����- ������ "��
� �
�
�
#
� ���	
 ��"�����
 ��������
. 
���(���������
 � ������ ���������
 ��
��
�� ���
#
�� � 
#�� "���������
 ��
��
��" (Stolengoods), ������� 
��)�����
 � ��� -
 �����
��
� 
!
��
 ������, !�� � ����
� (Prisonmarker). 
��. ���-
: GoToJail, PayFineThief 
��������
 � ����: Crime Functions 
 
PayFineThief 
 
���������: 



CODE 
PayFineThief 
 
0���&�
 PayFineThief �����
� � ���
 '���(� ��
 "�������	���
" ��	���, ����������
 �������. 
��. ���-
: PayFine 
��������
 � ����: Crime Functions 
 
PickIdle 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]PickIdle 
 
0���&�
 PickIdle ������	

� �������#
�� ���
�� (ActorID) ��"���� ����
 �����&�����
 ���-
��
 (idle). 
��������
 � ����: Animation Functions | Actor Functions 
 
PlaceAtMe 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]PlaceAtMe ItemID, count, [distance], [direction] 
 
����
�: 
CODE 
player.PlaceAtMe NinjaMan, 1, 256, 1 
 
0���&�
 PlaceAtMe ���
#�
� ��������� � ���
 �����
��� �"*
�� (ItemID) �
��� � �������#�� �"*
���� (ObjectID) �� 
��������� ������
��� [distance] � � ���
�
	
���� ������	
��� [direction]. 6�	� �
��� �
�
�
#
��
 �
"
������� (� �����)
, 
� ��
�
, � �.�.), �"*
�� "��
� ���
#
� �� ����� �� �����'�)�
 ��
� �	� ��
�� �� �
��
 �"*
���. 
%�����	
��
: 
CODE 
0 = ���
��� 
1 = ����� 
2 = ����� 
3 = ��
��� 
2�� (���&�
 ��-
� ����	��������
 � ��#
������ �� �����
���� ������. 
������ ��� �
 ��-
� ����	��������
 � �����
���� ��
��
����. /����
��
 ��
��
�� �
 ��
������!
�� �	
 ����
#
��
 � 
���
 — �) ����	�������
 ������!���
��
 ����
��
����. ������� ����� ���
� ������� �"*
�� �� �����
���� ������ 
����
�
� 	�'� � ��
�	
��� -
	���� ����	�&��
	����� ����� (Marker_Error.NIF). 
 
�������
: (���&�� Disable � Remove �
 ���� � �� -
! 
���
���
, !�� �� ����� �
	
 �
� 
������ � �
�
�
#
����� (���&�
� PlaceAtMe �"*
����� - ��� ���	�!
�� � ��
-�
� 
	���&�� �	� �
�? . �!����� 	� �) ����
 �������� ��)���
��
? ���
 �� �
����, ��� �
 ���, � ��� ��-
� "��� �
��
���� 
���"	
���, ������
�, � ���	�����
��, ������
 ����� ������� ����� �����������, �� �
�� ���	
 ����� �) ��-�� ���	�!��� � 
����#�� (���&�� Disable! 
����� �"�����, ��-
��
 ���	�
 &
	
���"������ ����	�������
 �	
 &
	
� �
�
�
#
��
 (���&�� MoveTo �� �����!���) 
����
) �"*
���� � �
) �	�!�
), ��
 ��� �����-��, ��
��� ���� PlaceAtMe / Disable 
� �� -
 ����
 ��
�
 MoveTo ��-
� ��������
 ����� -
 ���"���, ��� � (���&�
 PlaceAtMe. ������, 
�	� ��� �
������
	��� 
��-�� ����	������� ��
��� PlaceAtMe � ��'
� ���
, �� "��
� �����
�	���, 
�	� �� ���-
�
 �� ���� (��� � Readme-(��	
 
��'
�� ����. 
 
��	�!
��
 ���	�� �� ��������� �"*
�� 
��� ����	�������� ������ �"*
��� ��� (���&�
 �
��
� ���	�� �� ��������� �"*
��, ��� !�� ��� ��-
� ����	��������
 � 
����	���
	���� ������� (���&��. 
%�����
�: 
CODE 
scn scriptName 
ref refName 
begin blockName 
set refName to refCreatingObject.PlaceAtMe ObjectToBeCreated 1, 0, 0 
end 
 
�
�
�
���
 refName �
�
�� ���
�-�� ���	�� �� ObjectToBeCreated. 
2�� ���	�� �
��� ��	��� �	
 �"*
����, ������
 �
	��
 ���
����� � ���
�����. 3����� �� ���	�
 �� ��
��
� ���
����
 ���	
 
����, ��� ���-�� 
�� ����
	, ��-
� ������� CTD. 
 
.���	�������
 � �����	� 
��� ����	�������� PlaceAtMe � �����	� ��-�� ����	������� ��-��� FormID ��
��
��, � �
 
�� EditorID. 



�������, !��"� ��"����� �
"
 ����!��, ��
��� ����	�������
 
CODE 
player.PlaceAtMe lockpick 1, 256, 0 
 
��"
���
 
CODE 
player.PlaceAtMe 00000A 1, 256, 0 
 
FormID ��-�� ����� � �����������
 � ��������) �"*
��� ������ �� ��	���� EditorID. ��	���� � FormID ���
���� � 

 
��
"�
��
 ����
�����. .���	������� ���� ��� � �����	� �	
��
� �	
 ��
) �"*
���� - ��� ��
��
���, ��� � ���
���. 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
PlayBink 
 
���������: 
CODE 
PlayBink filename.bik AllowEscapeFlag (optional) 
 
����
��: 
CODE 
PlayBink "MyNew.bik" (�

��
������ Oblivion\data\video\MyNew.bik) 
PlayBink "Mymod\MyNew.bik" (�

��
������ Oblivion\data\video\Mymod\MyNew.bik) 
Playbink "..\sound\videos\Mynew.bik" (�

��
������ Oblivion\sound\videos\MyNew.bik) 
 
0���&�
 PlayBink �����	

� ����������� ��	������
	����
 ���
�(��	� � (�����
 filename.bik. 
����
!���
: 
��'� (��	� � (�����
 *.bik (Bink files) ��	-�� ��)������
 �� ��'
� -
����� ����
 � ��� �
 ��	-�� "��� ��������� � 
(��	
 BSA. 
.�
 (��	� ��-�� ��������� � ����!��). 
���� � (��	� ��	-
� "��� �	
���#��: Oblivion\Data\Video\ 
6�	� (	�� AllowEscapeFlag �
 ���
� "0", �� ��	������
	� ��-
� ��
����� �����������
 (��	� *.bink ��� ��-���� �� 
�	���'� ESC. � ��������� �	�!�
 ��� ����
��
 ������������� ���
� �� ���&�. 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
PlayGroup 
 
C��������: 
CODE 
PlayGroup GroupName, [flags] 
 
����
��: 
CODE 
PlayGroup Walk 
PlayGroup Walk, 1 
 
0���&�
 PlayGroup ���������
� �����&������ ������, ���
�
	
���� � GroupName. 
%
�"
���
	���� (	�� [flags] ��-
� ����	��������
, !��"� ��!��� ����������
 �����&������ ������ ���	�!���� 
�����"���. 
0	���: 
0 = �"�!��� (Normal) - �
��#�
 �����&�
 �������
��
 �� ���&� ��	���� &��	�, ���
� ��!�
��
 �����������
 ����� 
�����&�� � ������ ��!�	�, �� ���
�� �
����� ���������� (�
���. 
1 = %
�
�	
���� ����� (Immediate Start) – /�������� (	��� � 
����&� ����
�
� � �
�
�	
���� ��������
 � �
��#
� (�
��
 
���������
��� � ������ ���
�� �����&������ ������, ���	
 !
�� ��!�
��
 �����������
 ����� �����&�� �� ���
�� 
���������� (�
���. 
2 = %
�
�	
���� ������ &��	� (�
�	�) (Immediate Loop) – /�������� (	��� � 2 �������� � �
�
�	
����� ��
���#
��� 
�����������
 � �
��#
� (�
��
 �����&������ ������, ���	
 !
�� ������
� ����
 �����&�
 �� ���
�� ���������� (�
��� � 
"��
� ���������������
 � &��	
 ����� ��� (�� �
�	
). 
����
!���
: 
�����������
 ���� (���&�
� �
������) �����&�����) ����� �� �
�����-
 ������ ��-
� 
�� "����������" � �� �
�
����
� 
�
��������� �� ��'� �
�����
. �
����� 
�� � �����	���
 �����
��
 ����-
� ����� (���&�� PickIdle �	� ����� PlayGroup �� 
�	
���#��� �����
�����: 
CODE 
PlayGroup Idle, 1 
 
��������
 � ����: Animation Functions 
 
PlayMagicEffectVisuals 
 



���������: 
CODE 
[ObjectID.]PlayMagicEffectVisuals MagicEffectID, Duration (optional) 
 
����
�: 
CODE 
PlayMagicEffectVisuals FIDG 
pme FTHR 10 
 
0���&�
 PlayMagicEffectVisuals ���	�����
� �����	���� !���� ����!
����� �((
��� �� �������#
� �"*
��
 (ObjectID). 
�����	���&�
 ���	�����
��
, �� �����
� �
�
, �� ���� &��	, ��
 ����������� �� �����
��� duration (�����	-��
	������), � 

�	� �����	-��
	������ �
 �������, �� "��
� ���"��-����
 "
����
!�� �	� ���� �
 ����!���
 �����������
 �����&��. 
7��
���
, !�� �	
 ���� (���&�� duration ��������� �
 �"
���
	���, ��� �������
��
 )��
 "� ���, 
�	� �� �
 �����	� "�	�'�� 
�����	-��
	������. 
����. ZomBoss: 
0-
 �
 ��	� �
��	����� � �����	�. 
������	�
 ���
��������� ���� ����������
	� �((
����. %�-�� "�	� ���-
!� �
�
��... 2((
�� ��	
���. 
CODE 
PreloadMagicEffect FIDG 
PlayMagicEffectVisuals FIDG 10 
����� 
 "��������	" �� �
���
 ������ � (���&�
� 
CODE 
PlayMagicEffectVisuals FIDG 10 
�� ��-
 �������� �((
��� �
 ����
	. 
��. ���-
: PlayMagicShaderVisuals, StopMagicEffectVisuals 
��������
 � ����: Magic Functions 
 
PlayMagicShaderVisuals 
 
���������: 
CODE 
PlayMagicShaderVisuals EffectShaderID, Duration (optional) 
 
����
�: 
CODE 
PlayMagicShaderVisuals GhostEffect 
pms effectShockShield 10 
 
0���&�
 PlayMagicShaderVisuals ���	�����
� �����	���&�� '
��
����� �((
��� �� �������#
� �"*
��
. �����	���&�
 
���	�����
��
, �� �����
� �
�
, �� ���� &��	, ��
 ����������� �� �����
��� duration (�����	-��
	������), � 
�	� 
�����	-��
	������ �
 �������, �� "��
� �����������
 "
����
!�� �	� ���� �
 ����!���
 �����������
 �����&��. 
����. ZomBoss: 
��� ����
#
��� �� �"*
��
 
CODE 
PlayMagicShaderVisuals effectFireDamage 10 
 
���"����	��� ����
-�� �
	��
 � �
���
 !��� ���
���
 ���
���
 '�����, ������
 ��
�	
	��� � ������
 �� �"*
���. 
��. ���-
: PlayMagicEffectVisuals, StopMagicShaderVisuals 
��������
 � ����: Magic Functions 
 
PlaySound 
 
���������: 
CODE 
PlaySound SoundID 
 
����
�: 
CODE 
PlaySound SPLIllusionCast 
 
0���&�
 PlaySound ���������
� ��������� � ���
 �����
��� SoundID ����, "
� ���
�
	
����� �
��� ���!���
. 
����
!���
: 7���� �	
 ���� (���&�� ���
�
	
���
 � ����
	
 �� Miscellaneous/Sounds. 
��. ���-
: PlaySound3D, StreamMusic 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
PlaySound3D 
 
���������: 



CODE 
[ObjectID.]PlaySound3D SoundID 
 
����
�: 
CODE 
PlaySound3D SPLIllusionCast 
 
0���&�
 PlaySound3D ���������
� ��������� � ���
 �����
��� SoundID ����, ��)��
#�� �� ��!�� ��)�-�
��
 
�������#
�� �"*
��� ObjectID. 
����
!���
: 7���� �	
 ���� (���&�� ���
�
	
���
 � ����
	
 ������������ Miscellaneous/Sounds. 
��. ���-
: PlaySound, StreamMusic 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
PositionCell 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]PositionCell x, y, z, zRot, CellID 
poscell x, y, z, zRot, CellID 
 
����
�: 
CODE 
PositionCell 76345, 100.56, 215, 176, ScaryCavern 
 
0���&�
 PositionCell �
�
����� �������#�� �"*
�� (ObjectID) �� �����
���� 
!
��� CellID � ������������ x, y, z. �"*
�� 
"��
� ���
���� �� ���	, ���
�
	
���� � �����
��
 zRot. ��
 �����
��� - �
#
���
���
 �
�
�
���
. 
����
!���
: ��!�� ��
��� �� "��
�
 ����	������� (���&�� MoveTo ��
��� ������ �������. 
��������
 � ����: Movement Functions 
 
PositionWorld 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]PositionWorld x, y, z, zRot, WorldID 
PosWorld x, y, z, zRot, WorldID 
 
����
�: 
CODE 
PositionWorld 76345, 100.56, 215, 176, Tamriel 
 
0���&�
 PositionWorld �
�
����� �"*
�� (ObjectID) �� ��
'��� 
!
��� � ������������ x, y, z � ��������
 ������
 
������������ ����. �"*
�� "��
� ���
���� �� ���	, ���
�
	
���� � �����
��
 zRot. ��
 �����
��� - �
#
���
���
 
�
�
�
���
. 
����
!���
: ��!�� ��
��� �� "��
�
 ����	������� MoveTo ��
��� ������ (���&��. 
��������
 � ����: Movement Functions 
 
PreloadMagicEffect 
 
���������: 
CODE 
PreloadMagicEffect EffectID 
 
����
�: 
CODE 
PreloadMagicEffect BACU 
 
0���&�
 PreloadMagicEffect ��������� !����&� �	
 ����!
����� �((
���, 
�	� ��� 
#
 �
 �����-
��. 0���&�
 �
 �
	�
� 
��!
��, 
�	� ��� �-
 � ���
��. .���	���
��
 ��	��� �����, ����� �����
� ���	�����
 �
-���
�, ��� ��� ���
�� ������-��� 
���� ���	�����
 ��������!
���. 
��������
 � ����: Magic Functions 
 
R 
 
RefreshTopicList 
 
���������: 
CODE 
RefreshTopicList 



 
0���&�
 RefreshTopicList �����	

� ���!��� �"������ ������ �
� ���	���. �"�!�� ����� �
	��� �
 ��
"�
��
, �� "���
� 
��	
���� � �
������) �	�!�
) (��� �����	�, 
�	� ������ ��"���
� � �
-��
 ������ �� ����� ���	�!��) �
�� (MenuMode). 
��������
 � ����: Dialogue Functions 
 
ReleaseWeatherOverride 
 
���������: 
CODE 
ReleaseWeatherOverride 
 
0���&�
 ReleaseWeatherOverride �����	

� �����
 �
�
���
 � �����	���� ������!
���� ����
. .���	���
��
 
�
����
����
��� ���	
 ������ (���&�� SetWeather �	� ForceWeather � �������	
���� (	���� WeatherOverrideFlag. 
��. ���-
: SetWeather, ForceWeather 
��������
 � ����: Weather Functions | Condition Functions 
 
RemoveAllItems 
 
���������: 
CODE 
[ActorID|Player]RemoveAllItems TargetContainerID (optional), RetainOwnershipFlag (optional) 
 
����
�: 
CODE 
RemoveAllItems 
RemoveAllItems TreasureChest 
RemoveAllItems FriendlyJailer, 1 
 
0���&�
 RemoveAllItems ���	

� ��
 ��
��
�� �� ���
����
 �������#
�� ���
�� (ActorID) �	� �
�����-� ������. 6�	� 
������ �
�"
���
	���� �����
�� - &
	
��� ����
��
� �	� ���
����� (TargetContainerID), �� �"*
��� �
�
�
#����
 � �
��, 
���!
 ��� ������ ���!��-����
. 6�	� ������� (	�� RetainOwnershipFlag = 1, �� ��
��
�� �������
 � ��"���
������ �����) 
�	��
	�&
�, ���!
 �	��
��
 �!�#�
��
. 
���
���
, !�� ��
�����
 ��
��
�� ���� (���&�
� �
 �
�
�
#����
 � ���
����� ������, ������, 
�	� �
�
�
#
��
 
�����������
 �� ����
��
�� � ����
��
�, �� ������) ������!
��� �	
 ���� ��
��&�� �
�. 
��. ���-
: RemoveItem 
��������
 � ����: Object Functions 
 
RemoveFlames 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]RemoveFlames 
 
0���&�
 RemoveFlames ���	

� �"*
�� �	��
�� FlameNode � �������#
�� �"*
��� ObjectID. 

   
��. ���-
: FlameNode, CanHaveFlames, HasFlames, AddFlames 
��������
 � ����: Object Functions 
 
RemoveItem 
 



���������: 
CODE 
[ActorID|Player.]RemoveItem ObjectID, �ount 
 
����
�: 
CODE 
RemoveItem Gold001 50 
 
CODE 
Ref MyItem 
Short count 
set MyItem to ArenaAkaviriLongSword 
set count to 1 
player.removeitem MyItem Count 
 
0���&�
 RemoveItem ���	

� �� ���
����
 �������#
�� ���
�� (ActorID) ��������� � ���
 �����
��� �"*
�� (ObjectID) � 
��	�!
���
 �ount. 
����
!���
: 
� ��!
���
 ObjectID ��������� ����	������� ref-�
�
�
���� ( reference variable ), � ��� �
�
�
���� �	
 Count - ��� short 
(�������
 &
	�!��	
���
). 
6�	� ObjectID ��������
 � �����
���� ������, �� "��
� ���	
� �����
��� ��
��
�, ��
�
���������� �� �
��. 
��. ���-
: AddItem, GetItemCount, RemoveAllItems 
��������
 � ����: Object Functions 
 
RemoveMe 
 
���������: 
CODE 
[ItemID.]RemoveMe TargetContainerID (optional) 
 
����
�: 
CODE 
RemoveMe 
RemoveMe player 
 
����� (���&�� RemoveMe �����	

� ���	
�� �������#�� �"*
�� (ItemID) �� ���
����
 �	� ����
��
��, � ������� �� 
��)�����
 (
�	� ��� �����-��). 6�	� ������ �
�"
���
	���� �����
�� - &
	
��� ���
����� �	� ����
��
� 
(TargetContainerID), �� �"*
�� �
�
�
#�
��
 � �
��. 
����
!���
: 
2�� (���&�
 �
�����
� ��� �����
 ���	���!�� (���&�� "Return" – �.
., ������ �������, �	
���#�
 �
����
����
��� �� �
�, 
����	�
���
 %6 �/3/� (��� ��� �"*
�� ������ ���!��-�
� ��� �
"
 � ���&
��
 ���	
��
 �� ���
����
). 
2�� (���&�
 �
 ������� �� ����� ���"#
��
 "xxx "�	 ���	
�" 
����� �� ����	���
�
 (���&�� RemoveMe ����� -
 ���	
 ����, ��� �"*
�� "�	 ��"��	
� � ���
�����, �� ����
 ��
��&�
 
��-
� ������� ���	�!��
 �
��
������
��
 ��	
�� �� ����. 3	
 ��
����
-�
��
 ����) �����&�� 
��� ������� �����" - 
���������� ���
�-�� �	
 ����	�
��
 (���&�� RemoveMe �� ��
�
, ��
��'��#�
 ���� (�
��. /�������� �!
�!�� �� 10, 
�� ���
�-��
 ����	�
��
 (���&�� RemoveMe, ��"���� ���� '�� ��� ��-��� �����
 �
-���� MenuMode �	� GameMode, � 
�������
�
 ����� �"����� �
�")������ &
	�. 
����� (���&�
 RemoveMe ������
��
 � �
�� �"�
�� (barter-menu; ������
�, � ��
�
	�) "	��� OnAdd), ����� �����)����� 
��	
��, ����� ��
��
� � ������
 ��������#���
 � �� �����
�
 "�	

 !
� ���� �� ��), � ���
� �
�
�	�!�
�
�� � �����-� 
�� �������.  ��"� ��� ��
����������, �
�
� ���	
��
� ��
��
�� �	
��
� �	� ��-�����
 �������
 ���	������� ���� �
�� 
�"�
�� (Menumode=1009), �	� �
 ����	������� ����� ������ ���"#
 � ����'
��� ��������#�)�
 �
�����	���) 
��
��
��� (���
	, ������
�). 
 
��. ���-
: DropMe 
��������
 � ����: Object Functions 
 
RemoveScriptPackage 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]RemoveScriptPackage 
 
����
��: (.� ������� MS45DarMaScript) 
CODE 
if getiscurrentPackage MS45DarMaPrisonerGreetPlayer == 1 
If getinsamecell player == 0 
removescriptpackage 
endif 



endif 
 
0���&�
 RemoveScriptPackage ���	�!�
� 	�"�� �
��#�� ����	�

��� ���������� ���
� �	
 �������#
�� ���
�� 
(ActorID). 2�� "���
� ������ �
�")�����, 
�	� �� ��"���	� ���������� ���
�, ������� "�	 ������ �	
 "
����!���� 
����	�
��
. 
����
!���
: /��	
��
 ����������� ���
�� � �	�!�
), ����� � �������#
�� ���
�� ���������) ���
��� �
�, ��-
� ����
��� 
� ��
���#
��� ��"��� ���������) ���
��� � ��
) ����� ������� �
�����-�, ����
#
���) � ������� ���
. ������� 
����	������� ������ (���&�� �	
��
� �� ���
��), � ������) ���
�
	
�� ���
�� AI � ����� �	� �
���	����� ��	���
��. 
�������
 ���-
: AddScriptPackage 
��������
 � ���� - AI Functions 
 
RemoveSpell 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]RemoveSpell SpellID 
 
����
�: 
CODE 
RemoveSpell DisTickleBritch 
CODE 
If Removespell WeirdAbility == 0; Toggle Ability on/off 
Addspell WeirdAbility 
Endif 
 
0���&�
 RemoveSpell ���	

� ��������
 ���	�����
 SpellID �� ������ ���	������ �������#
�� ���
�� (ActorID). 0���&�
 
������#�
� "1", 
�	� ���	�����
 ���
'�� ���	
��, � "0" — 
�	� ���	�����
 �
 ��-
� "��� ���	
�� (������
�, 
�� ������ 
�
� � �����
). 
��. ���-
: AddSpell 
��������
 � ����: Magic Functions 
 
Reset3DState 
 
���������: 
CODE 
Reset3DState 
 
0���&�
 Reset3DState �!�#�
� 	�"�
 ��)���
���
 �����
 �" �����&��/(����
 �"*
���. .���	���
��
, � ��������, �	
 
�"���� 	���'
� ���	
 �) ����	�������
. 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
ResetFallDamageTimer 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]ResetFallDamageTimer 
 
0���&�
 ResetFallDamageTimer �"������
� ����
� ���
��
. ��� �"���
 ����
�� �������#�� �"*
�� (ObjectID) ��	�!�
� 
����
-�
��
 ��� ���
��� ���, ��� "���� �� ��!�	 ������ ��	��� !��. 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
ResetHealth 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]ResetHealth 
 
0���&�
 ResetHealth �������	���
� �������
 �������#
�� ���
�� (ActorID) � 
�� "������� ���!
��� (��	������ ������). 
��������
 � ����: Statistics Functions 
 
ResetInterior 
 
���������: 
CODE 
ResetInterior CellID 
 
����
�: 
CODE 



ResetInterior MyDungeon01 
 
0���&�
 ResetInterior ���
!�
� 
!
��� ��� ���
�'�� (expired, �.
. ����� �
 ���
#�
���), ������� ��� ��� �	
���#
� 
�����
 "��
� �����-
�� �!�#
����, ��� "���� ���'	� �
���	��� ��
�. 
.���� �
 ��-
� ��)������
 � ���� 
!
��
 ��� ����	�
��� ���� �������. 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
Resurrect 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]Resurrect AnimateFlag (optional) 
 
0���&�
 Resurrect �����
'�
� �������#
�� ���
�� ActorID. 6�	� ��&����	���� (	�� AnimateFlag = 1, �� �����
'
��
 
���
�� "��
� ����������� (��������#���
, ��� "���� �� ��������). � ��������� �	�!�
 �� ������ ��
����
 �-
 
�����
'
���� � ���
� �"�!��� �����
���. 
����
!���
: � �
������) �����&�
) (	�� �
�")����, !��"� ��"
-��� �"��'
��
 ����. 
����
� �������: 
CODE 
short FlagDead; 3�������������� � "1", �
��� ����
 �;
��, � � "0" �
��� �����%�� �
��
�&���� ����
&���. 
 
short ResurrectAminTimer; ������� �
�"�� � �
����� ������ �
��
�&���� 
 
begin gamemode 
 
; 3������������ ���� ���
�� ��
�
���� � "1" � �
���� ���
��. 
; (	
��������: ��, �
��
��
, �����  � ����� ����!�" ����� AI) 
if (Actor.GetDead == 1) 
set FlagDead to 1 
endif 
 
; )�"��
, �
�

�" �
��
��
���� ������ ��
���� �
 �
�
, ��� 
; �����%�� �
��
�&���� ����
&���� (������� ������ AI). 
; ���
���� �
� �
��
�&����. 
if (FlagDead==1) && (Actor.GetDead ==0) 
set ResurrectAminTimer to ResurrectAminTimer+1 
endif 
 
; ��
�� 200 �
�"�
� (�
����
��
 ��� ����
&���� �����%��) 
; �
�
 �
����� 
� 
�� ��
����. 
if ResurrectAminTimer > 200 
set FlagDead to 0 
set ResurrectAminTimer to 0 
Actor.resurrect 1 
endif 
 
; �
��� ��
�
��� ��� � �����%�� ����
&���, ��������� ������" ��
��� 
if FlagDead == 0 
; *��
����� ����� �
� ����� ��"����� ��� ����
� 
endif 
 
��������
 � ����: Statistics Functions | Actor Functions 
 
Rotate 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]Rotate axis, degrees/sec 
 
����
�: 
CODE 
Rotate x, 100 
 
0���&�
 Rotate ���#�
� �������#�� �"*
�� (ObjectID) �� ��"������ ��� axis (x, y �	� z) � ��������� ��������� ���#
��
 
(degrees/sec). 6����&� ���
�
��
 �������� - ������� � �
�. 3��-
��
 �������� �� �
����� ���#
��� �"*
���. ����� 
�"�����, ��	�-��
	���
 ���-
��
 �� ��� "y" "��
� ���#��� �"*
�� �� 
�� �
������ �
�����, ������	
����� ��
�
�. 



����
!���
: .�-�� �
����, ������� ����	���
��
, �����
 (���&�
 �
�������� �	
 �	�-���� ���#
��
: 
�	� �� )����
 
���#��� �"*
��, ������� �-
 ���#�
��
, �� (���&�
 ��-
� ��"����� �
 ���, ��� �� �-���
�
. 3	
 ������
�#
���
 �	� 
�	�-���� ���#
��
 ��-�� ����	������� (���&�� �����&�� - ��� � "����

, � ���
-�

. 
��������
 � ����: Movement Functions 
 
S 
 
SameFaction 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SameFaction TargetActorID 
 
0���&�
 SameFaction ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) !��	���
 � ��� -
 (���&��, !�� � ��������� 
&
	
��� ���
� (TargetActorID), �.
. ��
��
 ��� �����
� )��
 "� � ����� �"#
� (���&��. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
SameFactionAsPC 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SameFactionAsPC 
 
0���&�
 SameFactionAsPC ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) ��)�����
 � ��� -
 (���&��, !�� � �����. %
 
��"���
� �� �"*
���). 
 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
SameRace 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SameRace TargetActorID 
 
0���&�
 SameRace ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) ��� -
 ����, !�� � ��������� � ���
 �����
��� 
&
	
��� ���
� TargetActorID. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
SameRaceAsPC 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SameRaceAsPC 
 
0���&�
 SameRaceAsPC ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) ��� -
 ����, !�� � �
�����- ������. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
SameSex 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SameSex TargetActorID 
 
0���&�
 SameSex ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) ���� -
 ��	�, !�� � ��������� � ��!
���
 �����
��� 
&
	
��� ���
� (TargetActorID). 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
SameSexAsPC 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SameSexAsPC 
 
0���&�
 SameSexAsPC ������#�
� "1", 
�	� �������#�� ���
� (ActorID) ���� -
 ��	�, !�� � �
�����- ������. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Condition Functions | Actor Functions 
 
Say 
 



���������: 
CODE 
[ActorID|ObjectID.]Say TopicID [ForceSubtitleFlag] [SpeakerID] [UnknownFlag] 
 
����
�: 
CODE 
Say SecretTopic 
Say DAMolagBalSpeech 1 DAMolagBalVoice 1 
 
0���&�
 Say ��-
� ����	��������
 �	
 ����, !��"� NPC �	� �"*
�� ���������	 ���� ��� �
�	��� SpeakerID �� �
�� 
TopicID. 
����
!���
: 
+�"� NPC "���� ���)������������ � 
�� �
!��, �� ��� �
 �����
� ��
������
 � ����	�
��� �
��#
�� ���
�� AI. 
0���&�
 ������#�
� ��
�
 � �
�����), �
�")�����
 NPC �	
 ����, !��"� ����������� �
�� �
��� �� ���&�. 2�� ��-
� "��� 
��	
��� �	
 �������
 ���	
�����
	���) �
������. 
6�	� �
�"
���
	���� (	�� ForceSubtitleFlag = 1, �� ��"����� "���� ���"��-����
 ��
 ����������� �� ������
��
 �
-�� 
�����
#�� � �������. 
.���	���
 �
�"
���
	���� �����
�� SpeakerID, ��-�� ��������� ������
��� !��-��"��� ��#
���� (creature), ��������� �	� 
������ �"*
��. ID ����	���
��
 ��� ���
�
	
��� ���� � ��	� ���������������� ��	���, �.
., �	
 ��"��� ���)��
#
�� 
��������� (��	�. ��� ���� NPC �
 �"
���
	��� ��	-
� "��� ����
#4� � ���
. 
0	�� UnknownFlag �	
��
� ���������� � "1" �� ��
) �������), ��
�����) � ������!
����� ��
���
��. $
���
���
��
 ���-
 
�������	����� 
�� � "1" ��
��� ���, ����� SpeakerID �������
��
 
��� � ��!
���
 �����
���. 
��. ���-
: SayTo 
��������
 � ����: Dialogue Functions | Actor Functions 
 
SayTo 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SayTo TargetActorID TopicID ForceSubtitleFlag (optional) 
 
����
�: 
CODE 
SayTo Joe SecretTopic 
SayTo player SecretTopic 1 
 
.���	�����
 (���&�� SayTo, !��"� �������#�� NPC (ActorID) �����	 ���� �
�	��� (TopicID) ������ �	� ������� NPC 
(TargetActorID). +����
#�� NPC "��
� �	
���� �� &
	�� ��������� ��	��� �	� ������!������
 � �
�, 
�	� ��� �����	

� 
�
��#�� ���
�, �� �
 "��
� -����, !��"� ���"	������
 �� ��-��
 ������
��
 (������� �"
���
��, !�� (���&�
 ������
��
, 
����� ������
��
 �	
 ��������� �������!��). 
0���&�
 ������#�
� ��
�
 � �
�����), �
�")�����
 NPC �	
 ����, !��"� ����������� �
�� �
���. 2�� ��-
� "��� ��	
��� 
��� �������� ���	
�����
	���) �
������. 
6�	� (	�� ForceSubtitleFlag = 1, ��"����� "���� ���"��-����
 ��
 ����������� �� ������
��
 �
-�� �����
#�� � �������. 
����
� �������: 
CODE 
begin gamemode 
if timer > 0 
set timer to timer - getsecondspassed 
elseif talk == 1 
set lastStage to CharacterGen.tauntStage 
set timer to SayTo player, CharGenTaunt2 1 
if getstage characterGen == 9 
set characterGen.convTimer to timer - .5 
endif 
endif 
end 
 
��. ���-
: Say 
��������
 � ����: Dialogue Functions | Actor Functions 
 
ScriptEffectElapsedSeconds 
 
���������: 
CODE 
ScriptEffectElapsedSeconds 
 



0���&�
 �������� ��	��� � �������) ����!
���) �((
���� (Magic effect scripts) � ������#�
� ��	�!
���� �
����, 
���'
�'�) � ���	
��
�� �"���	
��
 ����!
����� �((
���. ������ "	��� (���&�
 ScriptEffectUpdate ������#�
� 
��	�-��
	���
 �
#
���
���
 !��	�, ������
�, 1,8 �
�. 
%�������, !�� ��
�� ��#
����
� 3 ���� ����!
���) "	����, ����	���
��) �	
 �������
 ����!
���) �((
����: 
ScriptEffectStart 
ScriptEffectFinish 
ScriptEffectUpdate 
��������
 � ����: Magic Functions 
 
SelectPlayerSpell 
 
���������: 
CODE 
SelectPlayerSpell SpellID/ScrollID 
 
0���&�
 SelectPlayerSpell ����	���
��
 �	
 ����, !��"� ��������� �
�����-� ������ ��"���� ��������
 ���	�����
 (SpellID) 
�	� ������ (ScrollID) � ��!
���
 �������� �����. 
��������
 � ����: Magic Functions 
 
SendTrespassAlarm 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SendTrespassAlarm CriminalID 
 
����
�: 
CODE 
SendTrespassAlarm player 
 
0���&�
 SendTrespassAlarm ����	�
� �����	 ��
���� � ����'
��� �����&, ��� 
�	� "� ���-�� ���"#�	 ���
�� (ActorID), !�� 
�
�����- ������ (	�"� ��������� ��
������� - CriminalID) ����'�	 �����&� !�����) �	��
���. 
��������
 � ����: Crime Functions 
 
SetActorAlpha 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SetActorAlpha [0.0 - 1.0] 
saa [0.0 - 1.0] 
 
����
�: 
CODE 
SetActorAlpha .5 
 
0���&�
 SetActorAlpha �������	���
� ���!
��
 alpha �	
 ���
�� ActorID (�����	��� �� �
������!���). 7��!
��
 "1.0" 
����!�
� ��	��� �
������!�����, "0.0" - ��	��� ������!�����. 
7��
!���
: C ������ ��!�	� � �������� ���-�� Gamebryo (��	�-
� � ������ ��� �
��� TES) ��#
������ ���"	
�� � 
��
�	

�� �	�(�-����	�� - ���� �����
�� ��-
� ����-���� �������
 �((
��� ��� ��	�-
��� ����� ������!����� �� 
�
������, ����
, ������
�, ��� ������!��
 �����&� ������ ��	�� (hair meshes). 
��������
 � ����: Magic Functions | Actor Functions 
 
SetActorFullName 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SetActorFullName "New Name" 
 
����
�: 
CODE 
SetActorFullName "My Favorite Horse" 
 
0���&�
 SetActorFullName ���
�

� ���"��-�
��
 � ���
 ��
 ���
�� (ActorID) �� ����
�
���� � ��!
���
 �����
��� "New 
Name" �
���. �"�����
 �������
, !�� )��
 ��� (���&�
 � ������
��
 ��� ������
	� �� �����
����� ���
�� (ActorID - ����
 
"������� ���
��	
��, ����
#
���
 � ������� ���
), "��
� ���
�
�� ��
 "������� ���
��	
��, ������� � ��
 ����	���
 
����� ����� NPC/��#
���� ���-
 ��	�!�� ����
 ��
. 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions | Actor Functions 
 
SetActorRefraction 



 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SetActorRefraction [0.0 - 10.0] 
sar [0.0 - 10.0] 
 
����
��: 
CODE 
SetActorRefraction 3; semi-transparent 
 
CODE 
SAR 0; opaque 
 
0���&�
 SetActorRefraction �������	���
� ���!
��
 �������
	
 ��
	��	
��
 ���
	� ���
�� ActorID (�����	��� �� 
������!���). �����	��� ��� ��������
 ���, ��� "���� �
�����- ��
	�� �� ���� �	� 	���. �����'��: 

 
7��
���
, !�� �������	
���
 ���!
��
 �
(���&�� "��
� ���
�
��, ����� ���
� �����
� ���� ������� �"��"���� (���	���
 �� 
���
��). 
 
��)�-
, !�� � ���� (���&�� 
��� �
"�	�'�� �"��. 6�	� �� ��������
 ��)���
��
, ��)��
�� � �
-��
 "semi-transparent" 
(��	�������!���), �� ����� � �����
�
��. 2�� ��-�� �!������� ��� �������� �((
���� ���	������, ������ !�� �� �
 
���-
�
 ���
'��� ������ ����	������� "������ �������� �� ��
�
 �
�����
 �((
���. � ��!
���
 �
'
��
 ���"	
�� � 
������ ��-�� �������� ����� ���: 
CODE 
if player.IsSpellTarget thespell == 0 
player.sar 0 
endif 
 
��������
 � ����: Magic Functions | Actor Functions 
 
SetActorValue 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SetActorValue StatName value 
SetAV StatName value 
 
����
�: 
CODE 
SetActorValue Strength 60 



Player.SetActorValue Alteration 50 
 
0���&�
 SetActorValue �����	

� �����!��� "�����
 ���!
��
 (value) �����-	�"� )�����
������� (StatName) �������#
�� 
���
�� (ActorID) (�� ���!
��
, ������
 ��

� )�����
������� "
� ����	���
	���) ����(��������). .��
�
���� �����
�� 
"��
� ���"��-����
 � ���
 ����� &�
���, ��� "���� �� �
 ���
�
	�
 ("Unmodified"). 
����
!���
: 
%
�����
 �� ��, !�� (���&�
 ������
��
 �� �����
���� ����� ���
�� (ActorID), ��� ���
�

� ���!
��
 )�����
������� 
"������� ���
��	
�� (�� 
���, ���
�

��
 )�����
������� ��
) ����� ������� ���
�� � ������� ���
). � ���� ����	
 
(���&�
 ModActorValue ����(�&���
� )�����
������� ��	��� ����� (�
 "������� ���
��	
��) � ������ �� �����) �	�!�
) 
��
���!���
	��

. 
��. ���-
: Stats List, GetActorValue, GetBaseActorValue, ModActorValue, ForceActorValue 
��������
 � ����: Actor Value Functions | Statistics Functions | Actor Functions 
 
SetAlert 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SetAlert [0/1] 
 
0���&�
 SetAlert �������	���
� �������#
�� ���
�� (ActorID) � ����	���
 ����
��
 "�
��� ��
���� (���-�
 ����	�). 
���
���, !�� ��� !���� �����&�����
 �����
��
, ����� �
 ����������#

 
�� �
�	���
 �����
��
 � (����!
���� ������ "�
. 
(����. Garin: ���� ��	�����, �����)���� ������
 ���
�� �����&�� "
��
�����
 �� �����&�� "�
��� ��
����). 
��������
 � ����: AI Functions | Actor Functions 
 
SetAllReachable 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SetAllReachable [0/1] 
 
0���&�
 SetAllReachable - ���� �� 4 (���&��, ������
 ����� ����	��������
, !��"� ��
	�!��� ����������
	������ ���� � 
�����&�
), ��
 ����� ���
��� ��)��
��
 � "�� �	� �
�
��������
 �� �	�-��� ���'����� �	� ����	�
�� �	�-��
 
�
�����
. ���
���
, !�� (	�� [0/1] �"������
��
 � ��-��� (�
��
, ������� ��� (���&�
 � ����	�

��� ������
 ��	-�� 
���������
 �� ����� ���
�� (ActorID) � �����-
���� �"	����. 
����� (	�� �������	
� � "1", �
�����-� �
 ����	����� �
��� ���
�. ��
��� ����� ��� ��
��� ���� � &
	� ����
���. 
��. ���-
: SetSceneIsComplex, SetAllVisible, SetNoAvoidance 
��������
 � ����: AI Functions 
 
SetAllVisible 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SetAllVisible [0/1] 
 
0���&�
 SetAllVisible - ���� �� 4 (���&��, ������
 ����� ����	��������
, !��"� ��
	�!��� ����������
	������ ���� � 
�����&�
), ��
 ����� ���
��� ��)��
��
 � "�� �	� �
�
��������
 �� �	�-��� ���'����� �	� ����	�
�� �	�-��
 
�
�����
. ���
���
, !�� (	�� [0/1] �"������
��
 � ��-��� (�
��
, ������� ��� (���&�
 � ����	�

��� ������
 ��	-�� 
���������
 �� ����� ���
�� (ActorID) � �����-
���� �"	����. 
6�	� (	�� �������	
� � "1", �� ��	��
 ����
��� ��������� (LineOfSight check) �
�����-� �
 �����������
 (LineOfSight 
check). ��
��� �����, ����� ��-�� ���
�
	���, ����� 	� ���
� (ActorID) !��-	�"�, ����
�

��
 ��	���, ����� 	� �� ��	��� 
�����) ���
���, ��
��� ��	��� ����
��� �� ��������� ��
) �����) !���
� �) �
	. 
��. ���-
: SetSceneIsComplex, SetAllReachable, SetNoAvoidance 
��������
 � ����: AI Functions 
 
SetAngle 
 
��������: 
CODE 
[ObjectID.]SetAngle axis, degrees 
 
����
�: 
CODE 
SetAngle x, 100 
 
��� �����
 (���&�� SetAngle ���	 �������� �������#
�� �"*
��� ObjectID ���������
 ������ ���������� ���!
��� ��	� 
(degrees) �� ����� �� ��������) ��
� axis (axis = x, y �	� z). 
��. ���-
: GetAngle, GetHeadingAngle 
��������
 � ����: Movement Functions 



 
SetAtStart 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]SetAtStart 
 
0���&�
 SetAtStart ���������	���
� �
�����!�	���
 ��	�-
��
 � ���	 �������� �������#
�� �"*
��� ObjectID. 
��������
 � ����: Movement Functions 
 
SetBarterGold 
 
���������: 
CODE 
[ActorID|Player.]SetBarterGold float 
 
����
�: 
CODE 
SetBarterGold 200 
 
0���&�
 SetBarterGold �������	���
� � �������#
�� ���
�� (ActorID) �	� ������ ��	�!
���� ��	��� �	
 ������	� �� 
��������
 � ���
 �����
��� (float) ���!
��
. 
��. ���-
: ModBarterGold 
��������
 � ����: Statistics Functions | Actor Functions 
 
SetCellFullName 
 
���������: 
CODE 
SetCellFullName CellID "New Name" 
 
����
�: 
CODE 
SetCellFullName HouseForSale "My House" 
 
0���&�
 SetCellFullName ���
�

� ���"��-�
��
 � ���
 ��
 
!
��� (CellID) �� ��������� �
��� (“New Name”). 2�� ��
 
"��
� ����������
 �� ��
�
), �
��#�) � 
!
���, � �� ����
. 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
SetCellOwnership 
 
���������: 
CODE 
SetCellOwnership CellID NPC/FactionID (optional) 
 
����
��: 
CODE 
SetCellOwnership WeynonPrioryHouse BladesFaction 
SetCellOwnership MyImperialCityHouse 
 
��� �����
 (���&�� SetCellOwnership �	��
	�&
� ��������� � ���
 �����
��� 
!
��� (CellID) ���������
 ��������� NPC 
�	� (���&�
 (FactionID). 6�	� ������ �����
�� �
 ������, 
!
��� "��
� ������	
-��� ������. 
��������
 � ����: Crime Functions 
 
SetCellPublicFlag 
 
���������: 
CODE 
SetCellPublicFlag CellID, Flag 
setpublic CellID, Flag 
 
����
�: 
CODE 
SetCellPublicFlag MyCell, 1 
 
0���&�
 SetCellPublicFlag �������	���
� (	�� «�"#
���
���
» �	
 ��������� � ���
 �����
��� 
!
��� (CellID) � "1" �	� � 
"0". �"#
���
���
 
!
��� ��
��� �������� (�� 
���, �
	��
 ��������
 �� �
�������� ���������
���). 
��������
 � ����: Crime Functions 



 
SetClass 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SetClass Classname 
 
����
�: 
CODE 
SetClass Warrior 
 
0���&�
 SetClass �
�

� �	��� �������#
�� ���
�� (ActorID) �� ��������� � ���
 �����
��� ����� �	��� (Classname). 
1�������!
���� �
�
�!
� )�����
������ "���� ����	�
���
 ��	��� � ��� �	�!�
, 
�	� � ��������) ���
�� �������	
�� 
�����
������#�
 ��	�!��. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Actor Functions 
 
SetCombatStyle 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SetCombatStyle CombatStyleID 
 
0���&�
 SetCombatStyle �������	���
� �������#
�� ���4�� (ActorID) ����� "�
��� ���	�, ��������� � ���
 �����
��� 
CombatStyleID. 
��������
 � ����: Combat Functions | Actor Functions 
 
SetCrimeGold 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SetCrimeGold float 
 
����
�: 
CODE 
SetCrimeGold 120.0 
 
0���&�
 SetCrimeGold �������	���
� '���( �������#
�� ���
�� (ActorID) � ��������
 � ���
 �����
��� float ���!
��
. 
��. ���-
: GetCrimeGold, ModCrimeGold 
��������
 � ����: Crime Functions 
 
SetDestroyed 
 
���������: 
CODE 
[RefID.]SetDestroyed flag 
SetDestroyed 1 
 
0���&�
 SetDestroyed �����	

� ���
���� �������#�� ����� �"*
��� (RefID) ��� "���!��-
�", 
�	� ���������� 
��������� � ���
 �����
��� flag � "1". ����� ���� (���&�� � (	���� "0" �"
�
� ��� ���
���. ����������
 ��	��� 
&
	�!��	
���
 ���!
��
. 
2�� ��-
� "��� ��	
��� �	
 ����	��������
 �� ��
�� �	� ���������
, !��"� ��������, !�� ��� �
 (���&��������. 
$����'
���
 ��
��/���������� �
 �����
� �
��� ��� ���
�
��� �� ��) ������� � �) �
	��
 ������������. �"*
���, 
�����
#�
�
 � �����
��� �������, �
 "���� ��������� ����
) ��#
���. 
����
!���
: 
����� (���&�
 ������
��
 �� ���
�
, ��� �
 ���� �����-����� � ��� ��������, ����"��� �	� �"�������� 
��. 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
SetDoorDefaultOpen 
 
���������: 
CODE 
[DoorID.]SetDoorDefaultOpen flag 
 
0���&�
 SetDoorDefaultOpen �������	���
� �	�-����� ����� �������#�) ��
�
� (DoorID) � ���!
��
 �� ���	!���� (��. 
GetDoorDefaultOpen). ������� ��

� ����	 ��	��� �	
 ��
�
�, ������
 ���
!
�� � �
������
 ��� �����
���
 (persistent); 
�
�����
���
 ��
�� "��"����" ��
 ���
�
��
, ����� 
!
��� ���������
 �� ���
��. 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 



SetEssential 
 
���������: 
CODE 
SetEssential ActorBase bool 
 
����
�: 
CODE 
SetEssential MyFavoriteNPC 1 
SetEssential MyLeastFavoriteNPC 0 
 
0���&�
 SetEssential �����	

� ���������� (	�� "essential" �	
 ���������� � ���
 �����
��� ActorBase ���
�� ( � "1" �	� � 
"0"). ����� ���� (	�� �������	
� � "1", NPC (creature) ���������
 �
�"���
��� - 
�	� 
�� �������
 ����-�
��
 �� 0 � ��-
, 
���
� ������ ���
�

� �� ��
�
 �������
. �"�!�� ��� ����	���
��
, !��"� ��
���������� �	�!����
 	�"� ���
�
���
 
�"������ ������� ��
������� �
�����-�, ������� �
�")���� �	
 ���
'���� ���
�'
��
 ���
�
	
����� ��
���. 
����
!���
: ���
���
, !�� ��� ��-
� ��"����� ��� ��
����� ��������, 
�	� � ��!
���
 ActorBase ������� ref-�
�
�
���� 
(������
	� �� ���
��). 
��������
 � ����: Statistics Functions | Actor Functions 
 
SetFactionRank 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SetFactionRank FactionID, newRank 
 
����
�: 
CODE 
SetFactionRank FightersGuild, 0 
CaranyaRef.SetFactionRank MagesGuild, -1 
 
0���&�
 SetFactionRank �������	���
� �	
 �������#
�� ���
�� (ActorID) ����� ���� (newRank) � ��������� (���&�� 
FactionID. 6�	� ���
� !	
��� (���&�� �
 
�	

��
, (���&�
 ��	�!�� 
�� � !	
�� (���&�� � ��������� ����� ����
. 
��� �����
 (���&�� � �����
���� newRank = -1 ���
� �� (���&�� "��
� ���	�!
�: 
CODE 
SetFactionRank FactionID, -1; ��� ���	�� ���
�� �� ��������� (���&��. 
����
!���
: 
$��� �� (���&�� �������	���
��
 �� "������ �"*
��
 ���
�� ���-
, ��� � �� 
�� �����. :�"�� ���
�, ����-�
���� �� ����� 
"������� �"*
��� (�����
��
 ��#
����, (���&�
 PlaceAtMe, � ��� ��	

), "��
� ��
�� ��� (���&�� � ��� -
 ����. 2�� �
 

�	

��
 ���"	
��� �	
 �
�
��
�������) �
�����-
�, ������
 
�	
���
 �����	����� � ������� ���
, �� ��-
� "��� 
���"	
��� �	
 �	�!���� �
�
����
��), �
��
�������) �
�����-
� �	� ��#
���. 
��. ���-
: GetFactionRank, GetFactionRankDifference, ModFactionRank 
���	��: SetFactionRank/Reference 
��������
 � ����: Faction Functions | Actor Functions 
 
SetFactionReaction 
 
���������: 
CODE 
SetFactionReaction FactionID, TargetFactionID, modValue 
 
����
�: 
CODE 
SetFactionReaction FightersGuild playerFaction -20 
 
0���&�
 SetFactionReaction �����	

� ���������� �
��&�� (����'
��
) (���&�� FactionID �� ������ (���&�� 
(TargetFactionID) �� ��������
 ���!
��
 (modValue). 
��. ���-
: Category:Factions, ModFactionReaction, GetFactionReaction, GetFactionRank, GetFactionRankDifference, 
ModFactionRank 
� �������) �"	������ ����	���
��
 � 38 �������), � �.!.: 
ArenaAnnouncerScript 
ArenaBlueDoorICMonstersScript 
ArenaBlueDoorOutsideICScript 
��������
 � ����: Faction Functions 
 
SetForceRun 
 
���������: 
CODE 



[ActorID.]SetForceRun iForceRunFlag 
 
0���&�
 SetForceRun ��	�!�
�/���	�!�
� ��������
	���� "
� �	
 �������#
�� ���
�� (ActorID) � ����#�� ��������� 
(	��� iForceRunFlag. ��� ��������
 � "1" ���
� "
-��, ��� "0" - �����	���� �
-��. 
��������
 � ����: Actor State Functions 
 
SetForceSneak 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SetForceSneak iForceSneakFlag 
 
0���&�
 SetForceSneak ��	�!�
� �	� ���	�!�
� �	
 �������#
�� ���
�� (ActorID) �
-�� "�������
" � ����#�� ��������� 
(	��� iForceSneakFlag. ��� "1" - �
-�� "�������
" ��	�!
�, ��� "0" - ������� � �����	����� �
-���. 
��������
 � ����: Actor State Functions | Actor Functions 
 
SetGhost 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SetGhost iGhostFlag ( 0 ��� 1 ) 
 
0���&�
 SetGhost ��	�!�
�/���	�!�
� ������ "��������" �	
 �������#
�� ���4�� (ActorID). ����� �� � ������
 ��������: 
1��4� �
 ������
� � �����. 
1��4� �
 ��-
� "��� ���
� �� ���-�
�, �� ���	�����
�. 
1��4� "��
� ����
�-
� ������ ����
-�
��
� � �
�������� 	���'����. 
1��4� ��;6� �������� ����
-�
��
. ���, ����	�������
 player.SetGhost 1 �
 "��
� ��
�
��������� ������ �"����� 
�� 
������. 
�
�����- ��-
� �������� � �������� � � ��� ��-�� ��!��� ��������. 
�
�����- �
 ��-
� "��� �"�����
�. 
��. ���-
: GetIsGhost 
��������
 � ����: Actor State Functions | Actor Functions 
 
SetIgnoreFriendlyHits 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SetIgnoreFriendlyHits iIgnoreHits 
 
0���&�
 SetIgnoreFriendlyHits ����	���
��
, !��"� ��������� �������#
�� ���
�� (ActorID) ������������ ���-
���
���
 
����� (� ����
���� ���
���
). $
-�� �������	���
��
 � ����#�� (	��� iIgnoreHits. ��� "1" ���
� ��������
� �����, ��� 
"0" �
�
�	�!�
��
 � �"�!��� �
-��. 1��4�, ���������#�� ���-
���
���
 �����, "��
� �
��� �
"
 �	
���#�� �"�����: 
� "�� �
 "��
� �!����� ���-
���
���
 ����� - �� ������� �
 "���� ���
�	
�� ���
���� � ������, �
�������� �� ����, 
���	��� ��� �� ��	�!�	 ����. 
��
 "�
 �������
� �����	���
 !��	� "���-
���
���) "�
��) ������" (3), ��
-�
 !
� ���
��� ���
���� � ������. 
��. ���-
: GetIgnoreFriendlyHits 
��������
 � ����: Combat Functions | Actor Functions 
 
SetInCharGen 
 
���������: 
CODE 
SetInCharGen flag 
 
����
�: 
CODE 
SetInCharGen 1 
 
0���&�
 SetInCharGen ����	���
��
 �	
 ��������� ������ � �����
��
 «�
�
��&�
 �
�����-�» � ����#�� (	��� (flag). � 
���� �����
��� ���� "��
� ���	
-����� ����	�������
 ������� ��
��), ����!
���) � ��������) ������� �	
 ����, !��"� 
��
�
�������� "�	��� �� ���	!����" (default class). 
�������
 ���-
: GetIsClassDefault. 
��������
 � ����: Player Functions 
 
SetInvestmentGold 
 
���������: 
CODE 



[NpcID.]SetInvestmentGold Amount 
 
����
��: 
CODE 
MyFavoriteNPC.SetInvestmentGold 500 
 
0���&�
 SetInvestmentGold �����	

� ���������� � ����#�� �����
��� Amount ��	�!
���� ��	���, ���
������������ � 
NPC. ��� ��"��	

��
 � ���������� �	
 �"�
�� ��	��� ���
�� ��� ������	
 � �����	

� ������ ���
�'��� "�	

 ������
 
��
	��, ����� �� ����
� ����
���� ������	�. 
����
!���
: 
.��
�����
��
 ��	��� �
 �����	���
��
. 6�	� �� ���������
 ��	-�� ���
������������ ��	��� � 500, � ����� � 750, �� NPC 
��	�!�� ���"���� � 750, � �
 1250. 
�����
�� Amount ��	-
� "��� &
	�� ��	�-��
	���� !��	��. 
��. ���-
: GetInvestmentGold 
��������
 � ����: Statistics Functions | Actor Functions 
 
SetItemValue 
 
���������: 
CODE 
SetItemValue iSetGoldAmount 
 
0���&�
 SetItemValue �������	���
� "������ &
�� ��
��
��, ������
���� � ����#�� �����
��� SetGoldAmount. ���
���
, 
!�� ��� �����
 �� ����� (���&�
 ���
��� "������ �"*
�� (!�� ����
�4� � ���
�
��� ��������� ��
) ����	���) ����� 
����� �"*
��� � ������� ���
). 
��������
 � ����: Statistics Functions 
 
SetLevel 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SetLevel iNewLevel, LevelToPCFlag, MinLevel (optional), MaxLevel (optional) 
 
����
��: 
CODE 
SetLevel 10; ������������� � �
�����" �

���� �������!��
 ���;
� �� 10 
SetLevel 2, 1; ������������� �

���� �������!��
 ���;
� ��� PC+2 
SetLevel 0, 1, 6, 0; ������������� �

���� ���;
� ��� PC+0, � ����������� 
�
��������� 6, �
 �� ��&� ����!��
 
�

��� ��

�� 
 
�������
: 
����� (���&�� SetLevel �����	

� ���
���� ����
�� NPC �	� ��#
���� (ActorID) 	�"� ���������� �"��	������ ���!
��
 
iNewLevel, 	�"� ��
	�!��� ����
�� �������
	��� �����
 ������ � ����#�� (	��� LevelToPCFlag = 1 �� ��������� � 
iNewLevel �
	�!���. 
�����
���: 
"iNewLevel" - ����� ����
�� �
�����-�, �����" 
�� ��������� ������� �� (	��� LevelToPCFlag. 
"LevelToPCFlag" - (	��, �������	����#�� �����" ����� �����
 �������#
�� ���
��: 
"LevelToPCFlag" == 0 �������	���
� ��
��� ���� �����
. ��� ���� LevelActor == "iNewLevel". 6�	� (	�� LevelToPCFlag 

��� �
 ������, 
"LevelToPCFlag" == 1 �������	���
� ���� �����
 ���
�� � ����������� �� �
��#
�� �����
 ������. ��� ���� LevelActor == 
LevelPC + "iNewLevel". 
"MinLevel" � "MaxLevel" �����
������� ���������� Calc Min � Calc Max �� ���	����) NPC � Creature � �
������
 � 
��"����� ��	��� � �
) �	�!�
), ����� (	�� LevelToPCFlag �������	
� � "1". ��� "LevelToPCFlag" == 0 �����
��� 
"MinLevel" � "MaxLevel" �
 ��
�� ����	� � ����� �
 ����������
. 
����� SetLevel ����
�
� � �
�
�	
����� �
�
���!
�� ���������� ���
�� � 
�� ����
-
��
 (��� "���� ����� ��	��� !�� 
����
	 ����
��). 
����
!���
: 2�� (���&�� ��-�� ������� �� �����
 � ���
���� 
�� ����
��, ������ ��� �
 ���
��� 
�� ���������� (��� �
 
"��
� "��������� ����
��" � �������, ���� �� �
 �����
� !
�
� �������!��� ��
�� �	� �
 �����
� 
!
���), ������� ��� �
 
�
���
���
��
. .���	�����
 �	
 ���) &
	
� AdvancePCLevel. 
��. ���-
: AdvancePCLevel 
��������
 � ����: Actor State Functions | Actor Functions 
 
SetNoAvoidance 
 
���������: 
CODE 
SetNoAvoidance [0/1] 
 



0���&�
 SetNoAvoidance - ���� �� 4 (���&��, ������
 ����� ����	��������
, !��"� ��
	�!��� ����������
	������ ���� � 
�����&�
), ��
 ����� ���
��� ��)��
��
 � �
-��
 "�
 �	� ����	�
���
 �����
 �	�-��
 �
�����
. ���
���
, !�� (	�� 
�"������
��
 � ��-��� (�
��
, ������� ��� (���&�
 � ����	�

��� ������
 ��	-�� ���������
 �� ����� (�"*
��
) � 
�����-
���� �"	����. 
����� (	�� �������	
�, ���
�� ��"
���� �	�-��) �
�
�
#
���, ������
�, ��� �
�
����� ��������� ��
�� � �")����� ���� 
�����. 
��. ���-
: SetSceneIsComplex, SetAllReachable, SetAllVisible 
��������
 � ����: AI Functions 
 
SetNoRumors 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SetNoRumors [0/1] 
 
0���&�
 SetNoRumors �����	

� ��������
	��� ���������� (	�� "No Rumors" �	
 �������#
�� NPC (ActorID), ������� 
�����	

� ��
�	
��
� ������ "�	�)�" � ���	��
 NPC � �������. 
��������
 � ����: Dialogue Functions | Actor Functions 
 
SetOpenState 
 
���������: 
CODE 
[DoorID.]SetOpenState flag 
 
����
�: 
CODE 
SetOpenState 1 
 
0���&�
 SetOpenState �����	

� ����	���, � �����
������#
� �����&�
�, ������� (flag == "0") �	� ������� (flag == "1") 
�������#�
 ��
�� (DoorID), 
�	� ��� �����-
�� � ��)��
��
 � ����� 
!
��
 � �������. %
 �	�

� �� �������
 �� 
���	!���� ��
��. 
��. ���-
: GetOpenState 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
SetOwnership 
 
���������: 
CODE 
[RefID.]SetOwnership NPC/FactionID (optional) 
 
����
�: 
CODE 
SetOwnership BladesFaction 
RewardSwordRef.SetOwnership 
 
�	��
	�&
� ����� �"*
��� (RefID), �� ������� ������
��
 (���&�
 SetOwnership, ���������
 ��������� � ���
 �����
��� 
(NPC/FactionID) NPC �	� (���&�
. 6�	� ������ �����
�� �
 ������, �	��
	�&
� ���������
 �����. 
��������
 � ����: Object Functions 
 
SetPCExpelled 
 
���������: 
CODE 
[Player.]SetPCExpelled FactionID iFlag 
 
����
�: 
CODE 
SetPCExpelled MagesGuild 1; ������� ��

�� �� �
��%�� MagesGuild � �����
���� ���� "expelled" � �
��
���� True 
(������) - "������" 
 
0���&�
 SetPCExpelled �����	

� ���������� �	
 �
�����-� ������ (	�� "expelled", �������	����#�� ������� �������
 
�� 
�� (���&��: 
 
����� iFlag ���
� 1, ����� �����

��
 �� ��������� (���&�� (FactionID) � ���
�

� "expelled" (	�� �� «������» 6�	� ����� 
��)�����
 � 
!
��
, ������� �	��

� ��������
 (���&�
, �� ��������!
��� "��
� �
	
���������� !
�
� "	�-��'�� ��
��. 
����� (	�� iFlag �������	
� � 0, (	�� "expelled" �"������
��
. 
��. ���-
: GetPCExpelled 



��������
 � ����: Faction Functions | Player Functions 
 
SetPCFactionAttack 
 
���������: 
CODE 
SetPCFactionAttack FactionID iFlag 
 
����
�: 
CODE 
SetPCFactionAttack ThievesGuild 0 
 
0	�� «faction attack» �������	���
��
 ��-��� ���, ����� ����� ������
� �� !	
�� �����
������#
� (���&��. 
0���&�
 SetPCFactionAttack �	
 ��������� (���&�� (FactionID) �����	

� ���������� ���� (	�� ��������
	���, ����	���
 
�����
�� iFlag == 1.  ��"� �!������ 
��, ����	�����
 iFlag == 0. 
��. ���-
: GetPCFactionAttack 
��������
 � ����: Faction Functions | Player Functions 
 
SetPCFactionMurder 
 
���������: 
CODE 
SetPCFactionMurder FactionID iFlag 
 
����
�: 
CODE 
SetPCFactionMurder ThievesGuild 0 
 
0	�� "faction murder" �������	���
��
 ��-��� ���, ����� ����� �"���
� !	
�� ��������� (���&��. 0���&�
 
SetPCFactionMurder �����	

� �	
 ��������� (���&�� (FactionID) ���������� ���� (	�� ��������
	���, ����	���
 iFlag = 1. 
 ��"� �!������ (���&��, ����	�����
 iFlag = 0. 
��. ���-
: GetPCFactionMurder 
��������
 � ����: Faction Functions | Player Functions 
 
SetPCFactionSteal 
 
���������: 
CODE 
SetPCFactionSteal FactionID iFlag 
 
����
�: 
CODE 
SetPCFactionSteal ThievesGuild 0 
 
0	�� "faction steal" �������	���
��
 ��-��� ���, ����� ����� ����
� � !	
�� ��������� (���&�� (�
�����
 �� ��, "�	� 	� ��� 
��
����	
��
�, �	� �
�). 
0���&�
 SetPCFactionSteal �����	

� �	
 ��������� (���&�� (FactionID) ���������� ���� (	�� ��������
	���, ����	���
 
iFlag = 1. 
 ��"� �!������ (���&��, ����	�����
 iFlag = 0. 
��. ���-
: GetPCFactionSteal 
��������
 � ����: Faction Functions | Player Functions 
 
SetPCFactionSubmitAuthority 
 
���������: 
CODE 
SetPCFactionSubmitAuthority GuardFactionID iFlag 
 
����
�: 
CODE 
SetPCFactionSubmitAuthority ICFaction 0 
 
0	�� «faction submit authority» �������	���
��
 ��������!
��� ��-��� ���, ����� ����� ���!��

��
 ����-
 (��
� � ������ 
�	� �	���� '���() ��������� (���&��. 
0���&�
 SetPCFactionSubmitAuthority �����	

� �	
 ��������� (���&�� (FactionID) ���������� ���� (	�� ��������
	���, 
����	���
 iFlag = 1. 
3	
 �!����� (���&�� ����	�����
 iFlag=0. 
��. ���-
: GetPCFactionSubmitAuthority 



��������
 � ����: Faction Functions | Player Functions 
 
SetPCFame 
 
���������: 
CODE 
SetPCFame value 
 
����
�: 
CODE 
SetPCFame 52 
 
0���&�
 SetPCFame �������	���
� ���!
��
 «�	���» �	
 ������, ��������
 � ���
 �����
��� "value". ��	��� ����� ��

� 
���!
��
 «�	���» � «������». 
��������
 � ����: Player Functions 
 
SetPCInfamy 
 
���������: 
CODE 
SetPCInfamy value 
 
����
�: 
CODE 
SetPCInfamy 52 
 
0���&�
 SetPCInfamy �������	���
� ���!
��
 «������» �	
 ������ � ����#�� �����
��� "value". ��	��� ����� ��

� 
���!
��
 «�	���» � «������». 
��������
 � ����: Player Functions 
 
SetPCSleepHours 
 
���������: 
CODE 
SetPCSleepHours iHours 
 
����
�: 
CODE 
SetPCSleepHours iHours 
 
0���&�
 SetPCSleepHours ������	

� ������ ��������
	��� ����� ��������
 � ���
 �����
��� iHours ��	-�� !����. 
����
!���
: 2�� (���&�
 �
 �����
� ��������!
���
 ����'
��
 �����
, ��-
 
�	� � ������ 
��� ��-��
 ��	-�� 
����'
��� ������. 
��. ���-
: GetPCSleepHours 
��������
 � ���� - Player Functions 
 
SetPackDuration 
 
���������: 
CODE 
SetPackDuration iDuration 
 
����
��: 
CODE 
SetPackDuration 2.0 
 
0���&�
 SetPackDuration �������	���
� �����	-��
	������ �
��#
�� ���
�� ���
�� � �
!
��
 ��
�
�� iDuration (� ������) 
�������� ��
�
��). 2�� ��-
� "��� ��	
��� � �����&�
), ��
 �� )����
, !��"� ���
� ����	�
	�
 �
��'
 !���. 
��������
 � ����: AI Functions | Actor Functions 
 
SetPos 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]SetPos axis, pos 
 
����
�: 
CODE 



SetPos y, 100.56 
 
0���&�
 SetPos ���
�

� ���������� (pos) �"*
��� (ObjectID) � ���
 �� ����� �� ��
� (axis) (x, y, z). ���������� ��
�� 
��� float. 
��������
 � ����: Movement Functions 
 
SetQuestObject 
 
���������: 
CODE 
SetQuestObject ObjectID flag 
 
����
�: 
CODE 
SetQuestObject Jauffre 1 
SetQuestObject QuestFoozle 0 
 
0���&�
 SetQuestObject �������	���
� (	�� (flag) "��
������ ��
��
�" �� ��������� � ���
 �����
��� �"*
��
 �	� ���
�
 
(ObjectID) � "1" �	� "0". ����� (	�� �������	
� � "1": 
NPC/��#
���� – ��
�� �������
� � �"���	
��
), ����� ����� ���
�
� �����
��
 ���&
���. %�����
�, "��
�����
" NPC 
"���� �	
������ �� ������� � ������ 	���&�� !
�
� ��
�� "����

. ����� �
 "���� "���!�#����
", ����� ����
� ��
�
 
�"���	
�� 
!
���. 
��
��
�� ���
����
 – ����� �
 ��-
� ��������� �	� �"�������� "��
�����
 ��
��
��". 
��������
 � ����: Object Functions 
 
SetRestrained 
 
���������: 
CODE 
SetRestrained flag 
 
����
��: 
CODE 
SetRestrained 1 
 
0���&�
 SetRestrained �������	���
� ���
�� � ��
�-����
 �����
��
 (�	� �!������ �����
��
). /�
�-����
 ���
�� �
 
"���� �
�
�
#����
 �� �) �
��#�) ���������, �� "���� �����	-��� "������" (���
�� ��"���, ����	�
��
 �)�����) 
(���&�� � ����
��
 ��
����), � ���� �� ���	��. 
����
!���
: ����� (���&�
 ������� �� �
�����-
 ������, �� ���-
� �����
�� ��
�) �	� ����, �� ������ �	� �	
�� �
�. 
�������
 ���-
: SetUnconscious 
��������
 � ����: AI Functions | Actor Functions 
 
SetRigidBodyMass 
 
���������: 
CODE 
SetRigidBodyMass fMass 
 
����
�: 
CODE 
SetRigidBodyMass 80 
 
0���&�
 SetRigidBodyMass �������	���
� ����� ��
��
�� � ����#�� �����
��� fMass, ������
 ���
�
	

�, �����	��� 
��	
�� �� �����
��
, ����� ����� ��	��
� 
�� �	� ����

� ���-�
�. 3��������
 ���!
��
 0....100, ���!
��
 100 ����!�
�, !�� 
��
��
� �
 �����
��
. 
 
��������
 � ����: Object Functions 
 
SetScale 
 
���������: 
CODE 
[ObjectID.]SetScale float 
 
����
��: 
CODE 
SetScale 1.5 
 



0���&�
 SetScale �������	���
� ���'��"��� ���-��
	� ����
�� �������#
�� �"*
��� (ObjectID), ��������� � ���
 
�����
��� float. ��� ���-��
	
, ������ "1.0", ����
�� �"*
��� �
 ���
�
��
, ��� "2.0" - ��
	�!���
 � ��� ����, � �.�. 
���'��" ������!
� ���������� 0.5.....2.0. 0���&�
 ��-
� ��������� ���!
��
 � ��
 ����� ���������, �� ��	��
�'
�� 
���
�
��
 ����
�� �
 ���	
��
�. 
����
!���
: 
$���
� ������!
� ���!
��
�� �� 0.5 �� 2.0. 0���&�
 ��-
� ��������� ���!
��
 � ��
 ����� ���������, �� ��	��
�'
�� 
���
�
��
 ����
�� �
 ���	
��
�. 
����� (���&�
 ����	���
��
 �� �����
 � �
-��
 �� �
����� 	�&�, ���
�
��
 ����� �
 "����, 
�	� �
�
�	�!����
 �� ��� �� 
��
��
�� 	�&�. ?��
 ��!�� �"���� ������ � �
-��
 �� �
����� 	�&� ���
����
 (����
� ��'
 �	� ��-
), �� �
 �����	���, 
!��"� ��� "�	� �����	��� ���
���. 
����� (���&�
 ����	���
��
 �� NPC, �����
�� (���&�� ����	���
��
 ��� ���-��
	� �	
 "������� ���!
��
 ����
�� 
�
�����-�. %�����
�, ������� 2	�( ��

� ����
� 1.1, ������
 �� �
� SetScale 1.5, �� ��	�!�� ����
� 1.65, � ��
��� ��� 
���!
��
 "��
� ������#����
 (���&�
� GetScale. 
��. ���-
: ModScale. 
��������
 � ����: Statistics Functions 
 
SetSceneIsComplex 
 
���������: 
CODE 
SetSceneIsComplex [0/1] 
 
0���&�
 SetSceneIsComplex ����	���
��
, !��"� ��������� �"��"���� �	�-��) ����	
����) �&
� � �����&�
), ����� � "�� 
���	
!
�� ���-
���� ���
���. 
2�� (���&�� ��-�� ����	������� ������-��, � ��	��� �����, ����� �� ��
�
��, !�� ������	���
�
 �����&��, �����	��� 

 
����	�������
 ��#
���
���� ���
�

� ���
�
��
 ���
��� � ���
 �� �����
��� � �������� �����������. 
��-��
 ���
!���
: 0	�� �"��	

��
 � ��-��� (�
��
, ������� �	
 ����, !��"� (	�� "����	
����� �&
��" �����
��� 
�������	���	�
, ��� ��-�� �������� ��� (���&�� � ������, ������� ����	�

��
 �� �"*
��
 � �����-��"��� �����-
���� 
�"	���� (������
�, ��� ��-
� "��� ��
�� �	� ���������). 
��-��
 ���
�
��
, ������
 ���������
 �������	
���� � "1" (	���� "����	
����� �&
��": 
/�
��'
��
 �
��	���&�� �	
 �����&�� � �����. 
����
��� ����'
��
 � &
	� - ��� �
����	�
��
 �	
 ���
��� !���� ����
��� "��	-
� ���������" ("should attack") 
�
����
����
��� �� ��
�
 "�
. 
�� ��
�
 "�
 �
 ����
�
���
 ������!
��
 �� �
�
���-
��
 (���
�� ����� �� �"*
���) ��������� � ������� � �.�.) 
%����
 � ��-
 ��
��
�� ������ ���&
��� �
 �"���	
���
 - ��� �!
�� ��-��! 2�� ����!�
�, !�� �	
 ���
���, ������
 �
 
��)��
��
 � �����-
���� �"	����, %6 �/3/� ��%��:6%<  �������	
���
 (	��� �� �
) ���, ���� ��� �
 ������� !
�
� 
�����-
����, ������
�, ��
��. . ��� �	����
 ���!���, ��-�� ������� ��� (���&�
 ��	-�� ����	��������
 � ���"�� 
������-������. 
��
�	
�#�
�
 � �����-
���� �"	���� ����� �"������
 !�#
. 
%�)�-�
��
 ���� ���	�!
�� (���
�� �
 "���� ��������� ��
�� �	� �")����� ���� �����) 
��. ���-
: SetAllReachable, SetAllVisible, SetNoAvoidance 
��������
 � ����: AI Functions 
 
SetShowQuestItems 
 
���������: 
CODE 
SetShowQuestItems flag 
 
0���&�
 SetShowQuestItems ����	���
��
 �	
 ����, !�� ���������� �	� ��
���� "��
�����
" ��
��
�� � ���
����
 ������ 
(�"�!�� ����� �
 ��-
� �"�������� � ��������� "��
�����
" ��
��
��). ����� (	�� flag == 1, "��
�����
" ��
��
�� "���� 
�������� � ���
����
 (�� ���	!����). ����� flag = 0, "��
�����
" ��
��
�� �
 ���"��-����
. 
�!
�����, !�� ��� (���&�
 ��	-�� ����	��������
 � �!
�� �
���) �	�!�
), ����� ��-��, !��"� ����� �
 ���
�
	 ����
��� 
���� "��
�����
" ��
��
��. 
��������
 � ����: Object Functions 
 
SetSize 
 
���������: 
CODE 
SetSize iValue 
 
����
��: 
CODE 
SetSize 10.0; 3������� 

�� ���
���� �� 10 ��, �.�. 
� �
������ 128+10=138 ��. 
SetSize -7.0; 3����&�� 

�� ���
���� �� 7 ��, �.�. 
� �
������ 128-7=121 ��. 
SetSize 0.0; �
��
�!��� 

�� ���
���� � ������
��
�� �������� 128 ��. 
 



����� (���&�� SetSize ��
��'�
�/��
	�!���
� ���� !
	��
�� �� ��������� �
	�!��� iValue, 
�	
�#���
 �
#
���
���� 
!��	�� � �	����#
� ��!���. ����������� ���� !
	��
�� � ���
��� ������	� ������	

� 128 
����& (units). 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions | Actor Functions 
 
SetStage 
 
���������: 
CODE 
SetStage QuestID StageIndex 
 
����
�: 
CODE 
SetStage MS27 30 
 
0���&�
 SetStage �������	���
� ��������� � ���
 �����
��� ������ (StageIndex) ��
��� (QuestID) � �����
��
 "����	�
��" 
(Completed). $
��	����� ����	�
��
 ���	�!��) �	
�
���� ������ ��
��� ����� ����	��������
 � ��!
���
 ��	���� 
(�
��	����� �������, ��"��	
��
 �����
� � ��
������ -����	, ���
�'
��
 ��
���, 
�	� ��� �
�")�����). 
����
!���
: 
6�	� ��� �
���
 �����
 ��
���, ��� "��
� ��"��	
�� � -����	 � ����� ��	�!�� �� �����
 ���"#
��
 "��
�� ��"��	
�" ("Quest 
Added"). 
6�	� ��
�� � �����
#

 ��
�
 �
 ����	�

��
, ����� SetStage ��������!
��� 
�� ��������. 
��
��� ������
, !�� Setstage �"��"�����
� (�������
�) ��	��� �
 ������, ������
 ���
�
	
�� �� ��	���
 "Quest Stages" 
����� ��
���. 6�	� �� ������
�
�� ���������� ������ ��
���, ������
 �
 ���
�
	
��, ���
�� ������ ���"#
 �
 ���
����
. 
������ � ��	
 "Result" ������ ��
��� "��
� ����	�
� ����� -
 ���	
 ������ (���&�� SetStage. +	����� ������, ���
�-�#�� 
������
��� (���&�� SetStage, "��
� ����������	
� �� �
) ���, ���� �
 ����	����
 ������ � ��	
 "Result". �����-�� ��-
 
����	�������
 ������� SetStage � � ����� ��	
 "Result". � ���� �	�!�
 ����� ������ � ���� ��	
 ����	����
 ��
��� 
������� SetStage, � ������ ������ �����	-���
 ���	
 ����, ��� �����!���
 �����. 
%
�����-�� ���
�
	��� �
�
�
���
 � ������
 ��	
 "Result" ������ ��
���! 2��� �
��� ������	���
��
, �� �
�
�
���
 
"���� ��
��� ����� "0" 
��. ���-
: GetStage, GetStageDone 
��������
 � ����: Quest Functions 
 
SetUnconscious 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]SetUnconscious flag 
 
����
��: 
CODE 
SetUnconscious 1 
 
0���&�
 SetUnconscious �������	���
� �������#
�� ���
�� (ActorID) � "
�������
	���
 �����
��
 (�	� �!�#�
� �����
��
) 
��� ����#� ���������� � ���
 �����
��� (	��� (flag) �� ���!
��
� "1". �
�������
	���
 ���
�� �
 "������" ���"#
. 
����	�

��
 ��	��� �����&�
 "
��
�����
 � (���!
���
 �
���������
 �� ��
��
��, ����
�#�
 �). 
����
!���
: 
��� �����
 (���&�� SetUnconscious �� �
�����-
 ������ �� ���-
� �����
�� ��	��� ��
�) �	� ����, �� �
 ������ �	� 
�	
��. 
/�������� ����� (	��� �� ���
�
 ����
�4� � �
�����-����� 
�� �����	���� ������&�� ( ���"
-�, ��������� ���-� �	� 
"
�
�� � ���) �� �
) ���, ���� (	�� ""
�������
	������" �
 "��
� �"��'
� (�������	
� � "0"). 
����� ���� (���&�� �� ���
�
, ��)��
#
���
 � ������ ���
�� � �
-��
 ���	���, �
 ����
�
� � 
�� �
�
�	
����� 
���
�'
���, ������ � ��	��
�'
� ��
 ���	��� ������ �
�����-�� �� �"���� (	���. 
 
��������
 � ����: AI Functions | Actor Functions 
 
SetWeather 
 
���������: 
CODE 
SetWeather WeatherID, WeatherOverrideFlag (optional) 
 
����
��: 
CODE 
SetWeather clear 
sw OblivionStormTamriel 1 
 



0���&�
 SetWeather �������	���
� ������ � ���������� � ���
 �����
��� ���� ������ WeatherID. ������ ��!�
� �
�
)�� � 
����� �����
, ��
�
 �
�
)��� - ��� ��������� "Trans Delta" �� ����� �"*
��
 ������. ���
���, !�� 
�	� ������ � �����
#�� 
���
�� ���
�

��
, ��� ��������� 

 ���
�
��
 � ��!�
��
 �
�
)�� � ����� �����
. 
6�	� �
�"
���
	���� (	�� WeatherOverrideFlag �������	
� � "1", �� ������ �����
��
 � �
��#
� �����
��� �� �
) ���, ���� 
�
 "��
� ������� (���&�
 ReleaseWeatherOverride, ������
 ��������� �����	���� ���� ��
�� ������. 
����
!���
: ��� ������ ��-�� ��
���� � ����#�� ���) (���&��: ForceWeather � SetWeather. ��	�!����
 ��� ��	��� �
�, 
!�� � �
���� �	�!�
 �
�
)�� ��������4� �����
���, � �� ������ - �	����, � �����
������ � ����������� �"*
��� ������. 
������ ��������) ����� ������ WeatherID (Console IDs): 
Tamriel 
CamoranWeather 000370CE 
Clear 00038EEE 
Cloudy 00038EFE 
DefaultWeather 0000015E 
Fog 00038EEF 
Overcast 00038EEC 
Rain 00038EF2 
Snow 00038EED 
Thunderstorm 00038EF1 
OblivionStormTamriel 000836D5 
OblivionStormTamrielMQ16 0006BC8B 
Oblivion 
tba 
 
��. ���-
: ForceWeather, ReleaseWeatherOverride 
��������
 � ����: Weather Functions 
 
ShowBirthsignMenu 
 
���������: 
CODE 
ShowBirthsignMenu 
 
0���&�
 ShowBirthsignMenu ������
� ���� ��"��� ����� �������. ��
����#�� ���� "��
� ���
�
�. 
��. ���-
: ShowRaceMenu, ShowClassMenu 
��������
 � ����: Player Functions 
 
ShowClassMenu 
 
���������: 
CODE 
ShowClassMenu 
 
0���&�
 ShowClassMenu �������
� ���� ��"��� �	���� �
�����-� ������. 
(������� �"����� �
��#�
 ������ ������) 
��. ���-
: ShowBirthsignMenu, ShowRaceMenu 
��������
 � ����: Player Functions 
 
ShowDialogSubtitles 
 
���������: 
CODE 
ShowDialogSubtitles 0/1 
 
0���&�
 ShowDialogSubtitles �	�"�	��� ��	�!�
�/���	�!�
� ��"����� � ���	���� (�"���
� "	�������� ����
���). 
��������
 � ����: Dialogue Functions 
 
ShowEnchantment 
 
���������: 
CODE 
ShowEnchantment 
 
0���&�
 ShowEnchantment ������
� � ���
 ���	�����
 ���� ��!�������
. 
��. ���-
: ShowSpellMaking 
��������
 � ����: Magic Functions | Player Functions 
 
ShowMap 
 



���������: 
CODE 
ShowMap MapMarkerID, enableFastTravel (optional) 
 
����
�: 
CODE 
ShowMap SecretDungeonMapMarker; �
�������� SecretDungeon �� ��
�� ��
�, �
 ��
���������� ���� � �
�
!�� fast 
travel ������. 
ShowMap NotSoSecretVillageMapMarker, 1; �
�������� NotSoSecretVillage �� ��
�� ��
�, � ���� �
��
 ��
���������� 
� �
�
!�� fast travel. 
 
0���&�
 ShowMap ��"��	

� ��������� ����
� (MapMarkerID) �� ������� ����� ������. .���� �
 ���-
� �
�
�
������
 
���� � ����#�� fast-travel, 
�	� (	�� enableFastTravel �
 �������	
� � "1" (���
� 0). 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
ShowRaceMenu 
 
���������: 
CODE 
ShowRaceMenu 
 
0���&�
 ShowRaceMenu ������
� ���� ��"��� ���� (��
&��	���
 �����"����� ����� ���� ���
�
� �����
). 
��. ���-
: ShowBirthsignMenu, ShowClassMenu 
��������
 � ����: Player Functions 
 
ShowSpellMaking 
 
���������: 
CODE 
ShowSpellMaking 
 
0���&�
 ShowSpellMaking ������
� ���	�����
 ���� �������
 ���	������. 
��. ���-
: ShowEnchantment 
��������
 � ����: Magic Functions | Player Functions 
 
SkipAnim 
 
C��������: 
CODE 
[ActorID.]SkipAnim 
 
����� (���&�� SkipAnim �������� � �
�
�	
����� ���
�'
��� ���������
��� �����&�� � �
��#
� (�
��
 (����
) �	
 
�������#
�� ���
�� ActorID. 
����
!���
: 
3
�����
 (���&�� SkipAnim �� �"*
�� "��
� �����	-����
 �� �
) ���, ���� �"*
�� ����
��
 �����-
���� � �
��#
� 
!
��
 
�	� �
 "��
� ������� ����
 �����������
 �����&�� � ����#�� (���&�� LoopGroup �	� PlayGroup. 
0���&�
 ��"���
� �
���
-�� � ��-
� �������� �
�&���
 �������#
�� ���
��, � �� � ��	��
 ��!
����
��
, �	� -
 
��-�#

�
 ���"��-
��
 � ������ �
��
, !
� ��� 
��� (����!
���. 
��. ���-
: LoopGroup, PlayGroup 
��������
 � ����: Animation Functions 
 
StartCombat 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]StartCombat TargetActorID 
 
����
�: 
CODE 
StartCombat SuperGuard 
 
0���&�
 StartCombat �����-��
� �������#
�� ���4�� (ActorID) ��!��� "�� � ��������� � ���
 �����
��� TargetActorID 
������ ���
���. �������#�� ���4� "��
� ��
��� �
�-��� &
	
���� ���4�� �
���� � ���
� �����
 &
	
� (target list). 
��������
 � ����: Actor Functions | Combat Functions 
 
StartConversation 
 
���������: 



CODE 
[ActorID.]StartConversation TargetActorID, TopicID 
 
����
��: 
CODE 
StartConversation Joe, SecretTopic 
StartConversation player, ForceGreetTopic 
 
0���&�
 StartConversation ����	���
��
 �	
 ��������
	����� ��!�	� ���	��� �
-�� ����
 NPC �� ���
�
	4���� �
��. 
����� �� ������
�
 ��� (���&�� �� ���4�
 (ActorID), �� ��!���
� ������ ���������� � ���
 �����
��� &
	
���� ���4�� 
TargetActorID, !��"� ��!��� �������� (TopicID), �
�������� �� ���� ��
 ��� ��� NPC ��)��
��
 � �����
#

 ��
�
. 
�� ��-
�
 ���-
 ����	������� ���, !��"� NPC ��������
	��� �"����	�
 � ������, �������	���
 ������ ��� TargetActor. 
/�������
 �
�� "��
� ����	��������
 ��
��� �����	����� ����
����
����� ������, ����� �"����� �� ��-
�
 ��������� 
NPC ��!��� ���	�� � 	�"�� �
��, ����� ��)����
 (.���	�����
 Greeting, 
�	� �� )����
 ������ �"�!��
 ����
�����
). 
��������
 � ����: Dialogue Functions | Actor Functions 
 
StartQuest 
 
���������: 
CODE 
StartQuest QuestID 
 
����
�: 
CODE 
StartQuest SQ09 
 
0���&�
 StartQuest �������
� ��������� � ���
 �����
��� QuestID ��
��. 2�� ����!�
�, !��: 
��
 �	�-
���
 � ��
�� ���	��� "��
� ��	�!4��. 
������� ��
���, 
�	� ������
 
���, ��!��� ����	�
���
. 
��. ���-
: StopQuest 
��������
 � ����: Quest Functions 
 
StopCombat 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]StopCombat 
 
0���&�
 StopCombat �������	���
� "�� �	
 �������#
�� ���
�� ActorID. ������, 
�	� ���
� ��
 
#
 ���
����
� � ��

� 
�����
 �����	�-
��
 � 	�"��� �� �
��� ��)��
#�)�
 ���
���, �� ��-
� �
�
�	
��� �����������
 � "��. %��"�	

 ��	
��� 
��� (���&�
 � �
) �	�!�
), ����� ��
"�
��
 ���������� "��, ������� "�	 ��!�� ��������
���, � ����#�� (���&�� 
StartCombat. 
��. ���-
: StartCombat 
��������
 � ����: Combat Functions | Actor Functions 
 
StopCombatAlarmOnActor 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]StopCombatAlarmOnActor 
SCAOnActor 
 
0���&�
 StopCombatAlarmOnActor �������	���
� ��
 ����� � ��
���� (alarms) ������ �������#
�� ���4�� (ActorID). 
��������
 � ����: Combat Functions | Actor Functions 
 
StopLook 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]StopLook 
 
0���&�
 StopLook ���
�

� ����-�
���
 �����������
 �	
 �������#
�� ���
�� (ActorID), ��������
 (���&�
� Look. 
������#�
��
 �"�!��
 	���
 ���
�
��
 ���
��. 
�������
 ���-
: Look 
��������
 � ����: AI Functions | Actor Functions 
 
StopMagicEffectVisuals 
 



���������: 
CODE 
StopMagicEffectVisuals MagicEffectID 
 
����
�: 
CODE 
StopMagicEffectVisuals SABS 
sme SHLD 
 
0���&�
 StopMagicEffectVisuals ��
���#�
� �����	���
 �����������
 ���������� � ���
 �����
��� ����!
����� �((
��� 
MagicEffectID. 
�������
 ���-
: PlayMagicEffectVisuals 
��������
 � ����: Magic Functions 
 
StopMagicShaderVisuals 
 
���������: 
CODE 
StopMagicShaderVisuals EffectShaderID 
 
����
�: 
CODE 
StopMagicShaderVisuals GhostEffect 
sms effectShockShield 
 
0���&�
 StopMagicShaderVisuals ��
���#�
� �����	���
 �����������
 ���������� � ���
 �����
��� EffectShaderID 
'
��
����� �((
���. 
���
���
, !�� �������	����� '
��
�, � �������� �� �����	� �����	-��
	������, �
 �"
���
	���. 
������ '
��
��� ����!
���) �((
���� 
http://cs.elderscrolls.com/constwiki/index..._Effect_Shaders 
������ ��
��������	
���) '
��
���) �((
����, ������
 ����� ����
�
��
 � ����!
���) �((
���) �	� ����� "��� 
��������� � ����#�� PlayMagicShaderVisuals: 
• creatureAnvilMGPetImp 
• creatureEffectGhostAncient 
• creatureEffectLichNether 
• creatureEffectSkeletonChampion 
• creatureEffectSkeletonChampion2 
• creatureEffectSkeletonGuardian 
• creatureEffectSkeletonHero 
• creatureEffectUndeadBlade 
• creatureEffectWraithFaded 
• creatureEffectWraithGreater 
• creatureEffectZombieDread 
• effectAbsorb 
• effectAtronachFlame 
• effectAtronachFrost 
• effectAtronachStorm 
• effectBurden 
• effectCalm 
• effectCharm 
• effectCommand 
• effectDamage 
• effectDemoralize 
• effectDestruction 
• effectDetectLife 
• effectDisease 
• effectDisintegrateArmor 
• effectDrain 
• effectEnchantAlteration 
• effectEnchantConjuration 
• effectEnchantDestruction 
• effectEnchantFireDamage 
• effectEnchantFrostDamage 
• effectEnchantIllusion 
• effectEnchantMysticism 
• effectEnchantPoison 
• effectEnchantRestoration 
• effectEnchantShockDamage 



• effectEnchantTurnUndead 
• effectFireDamage 
• effectFireDragon 
• effectFireShield 
• effectFortify 
• effectFortifyFatigue 
• effectFortifyHealth 
• effectFortifyMagicka 
• effectFrenzy 
• effectFrostDamage 
• effectFrostShield 
• effectLock 
• effectOpen 
• effectParalyze 
• effectPoison 
• effectRally 
• effectReanimate 
• effectReflect 
• effectReflectDamage 
• effectReflectSpell 
• effectResistNormalWeapons 
• effectRestore 
• effectRestoreHealth 
• effectShield 
• effectShockDamage 
• effectShockShield 
• effectSiegeCrawler 
• effectSilence 
• effectSoulTrap 
• effectSpellAbsorption 
• effectStone 
• effectSummonMythicDawn 
• effectSunDamage 
• effectTelekinesis 
• effectTG11Stone 
• effectTurnUndead 
• effectWeakness 
• GhostEffect 
• LifeDetected 
• testfireshader 
• testfrostshader 
• testwatershader 
�������
 ���-
: PlayMagicShaderVisuals, List of Effect Shaders 
��������
 � ����: Magic Functions 
 
StopQuest 
 
���������: 
CODE 
StopQuest QuestID 
 
����
�: 
CODE 
StopQuest SQ09 
 
0���&�
 StopQuest �������	���
� ��������� � ���
 �����
��� QuestID ��
��. 
2�� ����!�
�, !��: 
��
 �����
�	4���
 ���	��� "���� ���	�!
��. 
��
�����
 �������, 
�	� ��� 
���, "��
� �������	
��. 
����
!���
: 2�� (���&�
 �
 ��"���
� ��� (���&�
 �������, ����� ������
��
 �� ��"���
����� �������. ������ "��
� 
�����	-��� ��"�����, ���� �
 �������
� ���	
��
�� "	���. 
��. ���-
: StartQuest 
��������
 � ����: Quest Functions 
 
StopWaiting 
 
���������: 
CODE 



[ActorID.]StopWaiting PackageID 
 
0���&�
 StopWaiting ���"#�
� �������#
�� ���
�� ActorID, !�� ��-�� ����"������ �����	���
 ���
�
��
 AI-���
�� 
(PackageID) ���	
 ��)�-�
��
 � �����
��� �-�����
 (Wait), ��������� �������� Wait. 
�������
 ���-
: Wait 
��������
 � ����: AI Functions | Actor Functions 
 
StreamMusic 
 
���������: 
CODE 
StreamMusic "<Filename>"; �

��
��� ��������" ��"� (������� 
 ���������!) 
StreamMusic Public  ; ��
��� �����"��" ��"� �� Data\Music\Public 
StreamMusic Explore  ; ��
��� �����"��" ��"� �� Data\Music\Explore 
StreamMusic Dungeon  ; ��
��� �����"��" ��"� �� Data\Music\Dungeon 
StreamMusic Random    ; ��
��� �����"��" ��"� �� �
�( ���
�, ��������( ��&� 
 
����
��: 
CODE 
StreamMusic "data\music\special\success.mp3" 
StreamMusic "LauncherMusic.wav" 
StreamMusic "..\Morrowind\Data Files\Music\Special\morrowind title.mp3" 
StreamMusic "C:\WINDOWS\Media\tada.wav" 
 
0���&�
 StreamMusic ������������� ��������� (� ����!��)) �������� (��	. 
����
!���
: 
Bethesda �
 �����
�������	� ��� (���&��, � ��� !����!�� �	�����/�
�����!
��, ��� !�� "����
 ������-�� � �	
���
 �� 
�����-��� �������� ���
�
��
�. 
���	
 ���
�'
��
 �����������
 "��
� ��"��� ����� (��	 � �����
������ � �
��#
� 	���&�
�. 
6�	� �� ���-
�
 ��
 (��	�, ������� �
 ��#
����
�, �� "��
� ������������
 ������, ���!��'�
 �� �����. 
StreamMusic ��"���
� � 
!
���), ��
 ��� ������ �������	
� ��� "Dungeon" �	� "Public". ����� (���&�
 ����	���
��
 � 

!
��
 "Default", ��� 	�'� ������ ���������
� �
��#�� (��	. 
 ��"� ����	������� ��� ������� � 
!
��
 "Default", �
�")����� ���!�	� ������� StreamMusic random, ���
� ����-���� ���� 
(�
��, !��"� ������� ����	��	���, � ���
� ������� Streammusic "<filename>". 
StreamMusic �
 ��
���#�
� �����������
 "�
��� ������, "�
��
 ������ ��� �����
 (���&�� ��!�
� ������������
 ������. 
���� � ��
�� (��	� ���!�����
��
 �� ����� Oblivion, � �
 Data\Music. 
��� (��	 �
 �"
���
	��� ��	-
� "��� MP3. :�"�� (�����, ������� ������
� Windows Media Player, ��-
� ����	��������
 
� Oblivion (������
� (��	� .MID). 
��� (��	� ��-
 �
 �"
���
	��� ��	-
� "��� �������; 
�	� �� ����� �"����� ��������
 ���
�, Oblivion ��
��
��
 � 
���
���	�� "��
� ������� � ����	���
	���� ���
. ����� ��	�� �����!���
, Oblivion ����"����� ���� ��"���. (2�� ��-
� 
����
��� � �
���"�	������ ����, ��� !�� ����	�����
 ��� ��	��� �	
 ���)�	��.) 
�������
 ���-
: PlaySound, PlaySound3D 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
T 
 
This 
 
���������: 
CODE 
set refVar to This 
set refVar to GetSelf 
 
����
�: 
CODE 
if This == GetActionRef 
CODE 
set MyQuest.targetRef to This 
 
0���&�
 This 
�	

��
 ��
�������� (���&�� GetSelf. ������#�
� ���	�� �� ������'�� �"*
��. ��	
��� �	
 ����	�������
 
� ��!
���
 ��	���� �	� �	
 ��������� �
�
�
���) � �����) �������). 
����
!���
: 
����� (���&�
 ������� �� carriable �"*
��
 (���-�
 �	� ��
��
� �� ���
����� "�����
"), ������#4���
 ���	�� ��

� 
���������
 ���!
��
 ��	��� � �
) �	�!�
), 
�	� �"*
�� ����4��
 � ������� ���
. 
2�� (���&�
 �
���4-�� ��� �����
 �� �����
 (Unreliability with Player). 
0���&�
 ������#�
� "0" ��� �����
 �� ����!���
 ��
��. 
��. ���-
: Unreliability with Player, GetSelf 
��������
 � ����: Reference Variable Functions 



 
ToggleActorsAI 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]ToggleActorsAI 
 
0���&�
 ToggleActorsAI ��	�!�
�/���	�!�
� �	
 �������#
�� ���
�� (ActorID) ��������
���� ���
		
�� Al, �����&�� � 
(�����. 
��. ���-
: IsActorsAIOff 
��������
 � ����: Console Functions | Actor Functions 
 
TrapUpdate 
 
���������: 
CODE 
TrapUpdate 
 
TrapUpdate - ���"�
 (���&�
, �����	
�#�
 	���'��� �������� ����
-�
��
. 
3	
 ����, !��"� 	���'�� ���
�	� ����
-�
��
, � ������
 ��	-�� "��� ���
�
	
�� �	
���#�
 �
�
�
���
: 
. 
fTrapDamage 
��� �
�
�
���� - float 
��	�!
���� ����
-�
���, ��������
 	���'���. 
fTrapPushBack 
��� �
�
�
���� - float 
�
	�!��� ��	� ����!�, ����
�

��� � ���
��. 3�	-�� "��� � ��
�
	�) 0 �� 1000. 
fTrapMinVelocity 
��� �
�
�
���� - float 
������	���
 ��������, � ������� 	���'�� ��	-�� ��������
 �� ����'
��� � ���
��, !��"� ���
��� ����
-�
��
. 7��!
��
 
��	-�� "��� BSUnits (128 = 6 (����). 
bTrapContinuous 
��� �
�
�
���� - float 
0 = %������� ����
-�
��
 ��� �
���� �������
. 1 = �����
��� �������� ����
-�
��
, ���� ���
� ����������
� � 	���'���. 
�� ����� ������� ��, ��� trapdamage � trappushback �	�
�� �� ���
��. 3	
 �����
���) 	���'
�, ����) ��� �"	��� ���� �	� 
�����, ����
-�
��
 � ����!� ��	-�� "��� ��	�. %
�����
���
 	���'�� �����
� ����
-�
��
 ��� �
���� �������
 � �
 
�����
� ����
-�
���, ���� ������� �
 ��
���� � ����� �
 ���������	
�. 
TrapUpdate ��-�� ���
����� � "	�� GameMode; ��-��� ���, ����� ��� "��
� ���������
, "��
� ������������
 ����
���, 

�	

��
 	� ���-�� � �������
 � 	���'���, � "���� ��������
 ����
-�
��
, ���
�
	
���
 ��'
����
�
����� 
�
�
�
�����. 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
TriggerHitShader 
 
���������: 
CODE 
TriggerHitShader iStrength 
 
0���&�
 TriggerHitShader ����	���
��
 �	
 ����, !��"� ���!��� ������������ «'
��
� �����»("hit shader"), �� 
��� �((
�� 
���������
 ������ (�"�!�� ����	���
��
, ����� ����� '���
��
).  ���� ����	���
��
 � 	���'��), � �����) ����������), 
«����
���#�) �
�	�». 
�����
�� ��	� (iStrength) ��-
� "��� ��� ������ �
	��, �� ���!
��
 ��'
 4 �	� 5 �
 ������
� � -
	�
���� �((
���. 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
U 
 
UnequipItem 
 
���������: 
CODE 
UnequipItem ObjectID NoEquipFlag 
 
����
��: 
CODE 
UnequipItem FavoriteCuirass 
CODE 
player.UnequipItem AmuletOfKings 1 
 



0���&�
 UnequipItem �����-��
� ������ ��
�� �"*
�� (ObjectID). 6�	� NoEquipFlag = 1, ���
�� (��	�!�
 ������) �
 ������ 
���
�� ��
��
�. 
��. ���-
: EquipItem 
��������
 � ����: Object Functions | Actor Functions 
 
Unlock 
 
���������: 
CODE 
Unlock unlockAsOwner (�� 
 ��������
) 
 
����
��: 
CODE 
Unlock 
Unlock 1 
 
0���&�
 Unlock �������
� (�"���
� �����) � ��
�� �	� ����
��
��. 6�	� �� ����	���
�
 �
�"
���
	���� (	�� 
UnlockAsOwner == "1", "��
� �!������
, !�� ��
�� �����	 �	��
	
&. 2�� ��-�� �	
 &
	
� AI, !��"� ���
�
	���, 
�	

��
 	� 
������� �)��� � 
!
��� �� ��
��� ����'
��
� !�����) �	��
��� �	� �
�. 
6�	� (	�� unlockAsOwner ������ 
��� � ���
� "0", ���������
 ��
 �����, "�	� 	� 
!
��� ���
!
�� ��� ��"	�!��
 (public) 
�	� ��� !�����
 ��"���
������ (private). 
��. ���-
: GetLockLevel, GetLocked, Lock 
��������
 � ����: Miscellaneous Functions 
 
V 
 
VampireFeed 
 
���������: 
CODE 
[VampireID.]VampireFeed TargetActorID 
 
����
�: 
CODE 
VampireFeed CattleNPCRef 
 
0���&�
 VampireFeed ��"��	

� �������#
�� ������� (VampireID) ���
� ������
 �� ���������� � ���
 �����
��� 
TargetActorID ���
��. 
VampireFeed "
�
� ���� �����
�� ������, ������� ���������
 &
	�� 
�� ���
�� ������
. 2�� (���&�
 ��"���
� ��	��� � �
) 
�	�!�
), 
�	� �������#�� NPC 
�	

��
 ��������, � &
	� ���� � �������. 
��. ���-
: HasVampireFed 
��������
 � ����: Actor State Functions | Actor Functions 
 
W 
 
Wait 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]Wait PackageID 
 
0���&�
 Wait ���"#�
� �������#
�� ���
�� (ActorID), !�� ��-�� �
�
��� � �����
��
 �-�����
 "wait" �	
 ���������� 
���
�� PackageID. 
����	�

��
 ��	��� �����, ����� PackageID 
�	

��
 �
��#�� ���
��� ���
��, � 
�	� �
��#�� ���
� - ��� ���
� c	
������
 
(Follow) �	� �������-�
��
 (Accompany). 
�������
 ���-
: StopWaiting 
��������
 � ����: AI Functions | Actor Functions 
 
WakeUpPC 
 
���������: 
CODE 
WakeUpPC 
 
0���&�
 WakeUpPC ��������
	��� �������
� �
�� �-�����
/���, ��� "����-"� ����� ��-�	 �� �	���'� Cancel 
("���
����"). 
��������
 � ����: Player Functions 
 



WhichServiceMenu 
 
���������: 
CODE 
WhichServiceMenu 
 
0���&�
 WhichServiceMenu ������#�
� ���!
��
, �����
������#

 ���� ���"��-�
���� � ������ ���
�� �	�-
"���� 
�
��: 
CODE 
0 = Barter (4�
��
) 
1 = Repair (#��
��) 
2 = Training ()
���

���) 
3 = Recharge (	�
���
����) 
4 = Spell Buying (	
����� ����������) 
�$.�6 1%.6: 2�� ��"���
� ��	��� ��� (���&�
 ��	���
. 
��������
 � ����: Condition Functions 
 
Y 
 
Yield 
 
���������: 
CODE 
[ActorID.]Yield 
 
0���&�
 Yield ������	

� �������#
�� ���
�� ActorID ���
�
�� �������� &
	�. ��
 ����	���
 &
	�, 
�	� ��� 
���, 
���	
���
 � �
�����- ��)���� �� "�
. 
����
!���
: 6�	� ������ �
�����- ������ ���
��, �� ������� ������� yield, "�� ��-
� ��!����
 �����. 
��������
 � ����: Combat Functions | Actor Functions 
 
 
7. #��&�
����� ����%�" ��
���
�
�
 ����� (OBSE v0009a) 
Oblivion Script Extender v0009a 
1�����: Ian Patterson (ianpatt) � Stephen Abel (behippo) 
 
���	��: 
���� �����"��!����: 
http://obse.silverlock.org/ 
���!��� "Oblivion Script Extender v0009a": http://obse.silverlock.org/download/obse_0009a.zip 
3����
���&�
 (�� ���	������):  
http://obse.silverlock.org/obse_command_doc.html 
3
�������&�����
 ���
� (15��): 
http://obse.silverlock.org/download/OBSE_v0009_Demo.wmv 
�(�&��	���� (����: 
Oblivion Script Extender v0009 
Oblivion Script Extender v0009a (Thread 2), inclues info on v0010 
 
7.1 ���
���� �������� 
Oblivion Script Extender ��
�����	

� ��"�� ���'����
	� (���&�� ����������� 
���� �"	������ � ����	�

��
 ���	
 �
�� � 
�
�
��� �
-��
. OBSE ��"��	

� ����
 ���
�
���
 (���&��, ������
 ��-�� � ���
)�� ����	������� � ����) ����). OBSE 
�
��	�&��������
� ��������
 �������� � ��
�� � ���-
����� ���	�!��) ���
���) ����	�
���. %�����
�, � OBSE 
��	�!
�� ����
 �!
�� ��	
���
 (���&��, ��� IsKeyPressed, GetCurrentSpell � �����
 �����
. 
 
%�!�	 �����"���� OBSE Ian Patterson. �����

 � �
�� ����	�!�	�
 Stephen Abel. OBSE �������
��
 �
���� ������!��. � 
������ ��
�
�� �-���
��
 ��)�� 10-� �
����. 
 
OBSE �
 �
	�
� ������) ����(���&�� � oblivion.exe �	� TESConstructionSet.exe �	� � 	�"�) �����) (��	�) ��'
� 
�������	
���� ����, ��� !�� �
 ����� "
���������
 � ���������
��� ��"�!��) �((
����. ���
���
, !�� ���'����
	� ��!�	 
�����"��������
 �-
 ���	
 ��)��� ���	
��
� �(�&��	���� �
���� ���!� 1.1.0.511 � ���
 TES 4 Oblivion � ��"���
� ��	��� � 
���. ����!
�, � 	���	��������� �
���� �� 1� ���� ���! �-
 ��	�!
� �� ���	!����, ��� !�� �!���	���� �	��
	�&�� 
�(�&��	���� �
���� �
 ����� "
���������
. 1 ��� ���"	
�� ����� ����������, 
�	� � ��� �
	�&
�������
 �
���
. 
 
Ian Patterson ��
����
-��
�, !�� � �	�!�
), 
�	�: 
"...� obse_loader.log ���"#�
��
, !�� ������	���
 ����� �
 �������
�, ��: 
�� ��-
�
 ��
�� �
���� �"	������, ������
 �
 ����
�-���
��
. 5 ����	�����	 ���	������ �(�&��	���� ���! v1.1.0.511, � 
��� 	���	��������
 �
���� � ���	�!���� executables �	� ������� ���!��� ��"����� �
 "����. 6�	� "��
� ��
���
 
�������!�� "�	�'�� ����� �	
 �����-��"��� ����"��� �
����, 
 ���� � "���#
� ��"����� ����
�-�� ���'����
	
 � �	
 
�

. 



��' �������	
���� �"	����� ��-
� "��� �����!
�. ?��
����
 �	� no-cd-���!� ����� ���-
 ���
���� ������	���� ����� 
����, �
	�
 �
�����-��� �"����-
��
 �������	
���� �
����." 
2�� ����!�
�, !�� �� ��	-�� ����	������� ��	��� �(�&��	���
 �
���� ����. 
2�� -
 ��������
 � � ������������ TES 4 Oblivion. �	
��
� ���
����, !�� ��#
�����#�
 ����(������� ������������ ���-
 
���
�
�� ������	���� �����, ������ 
��� � )���'�
 ������� - �������
�� Boblen`a 5� ����
���� ��	�!�	 ����
�-�� 
������	���� ����� ����(������� �	
 TES 4 CS �� Serj777, �� !�� ��
� �!��������'�� � ���� ���&
��
 "�	�'�
 �����"�. 
 
7.2 2�������� � �
�
" ��
���: 
$
���&�
 OBSE v0009: 
1. ��
 ���������	���
 (���&��, ������#��#�
 ���!
��
 (���� GetXXXValue), � ���
����
 �� "�	

 �����) �
���&��, 
�
�
�� �����	��� (���&��������. 
2. ������ ����� �������	����#�) (Set) � ����(�&����#�) ���!
��
 (Mod Value) (���&�� �	
 ��
��
��� ���
����
 � 
����!
���) ��
��
���. 
3. ��	�!
�� "
��-�
���� (���&�� �����	
��
 ��������. 0���&�� Label (�
���) � Goto (�
�
��� �) �"
��
!����� �������
 
(���&�� �	
 ��������&�� &��	��. 2�� (���&�� �������� ���-
 ��� ������� ��
���� - ��� SaveID � RestoreIP. 
4. � ����� �
����: 
��
�� 114 (���&��: 70 �� ��) �"
��
!����� &
	���� ����� (���&����	������; 
������	
� �
(
��, �"���������#�� &��	� ��� ��"��
 � ����!
����� �((
�����; 
������	
� �
(
�� � 
���� ��� ����	�������� GETMIV - �
�
�� �� ��-
�
 "��� ��
�
��, !�� ������#�
��
 ���!
��
 � 

��������� �	� ����� �"*
��� ����
����; 
������	
�� �����!��	
���
 "��� � �����
 ���
!���
 �� ��
)�
�
!��� �
���� �
-�� �
-�� �
	����� 8-� � 9-� �
���� 
OBSE; 
��	�!
�� ����
 �����
���&�
 � (�����
 HTML. 
$
���&�
 OBSE v0009a: 
������	
�� ���
!
���
 "���; 
������	
�� (���&�� �����	
��
 ��������; 
������	
� �����-��� "�� � (���&�
� SetModel. 
 
7.3 3����
��� OBSE: 
���!���
 Oblivion Script Extender v0009a 
���������
 (��	� obse.dll, obse_editor.dll � obse_loader.exe � ��'� ����� � Oblivion. 
���������
 scripttest.esp � ��'� ����� � �	������� (Oblivion plugins) � ��	�!��
 
�� � 	���!
�
. 
7�������
 Oblivion, ����	���
 (��	 obse_loader.exe �� ����� Oblivion. 
 ��"� ��������� ���� ���� � ����	�������
� OBSE, ��� ��-�� ��������� obse_loader.exe � (	���� -editor. 2�� ��-
� "��� 
���-
 ��
	��� � ��������� �����
 (�"�!��, Start -> Programs -> Accessories -> Command Prompt) �	� -
 � ����#�� 
�������
 ��
&��	����� 
�	���, ������� �������� (��	 obse_loader.exe � ����	���
	����� �����
�����, ������
�, ��� ���: 
CODE 
"...wherever it's installed\Oblivion\obse_loader.exe" -editor 
 
7.4 )��� ��
���
��( ����%�" OBSE v0009a 
��
 ���������
 (���&�� OBSE v0009a ���"��� �� 13 ���
�����: 
OBSE Console Functions - �����	���
 (���&��; 
OBSE Debug Functions - ��	���!��
 (���&��; 
OBSE Deprecated Functions - �����
�'�
 (���&��; 
OBSE Hero Functions - (���&�� �	������ �
��
; 
OBSE Input Functions - (���&�� �����; 
OBSE Inventory Functions - (���&�� �	
 ��"��� � ���
����
�; 
OBSE Item Functions - (���&�� �	
 ��"��� � ��
��
����; 
OBSE Magic Functions - ����!
���
 (���&��; 
OBSE Math Functions - ���
����!
���
 (���&��; 
OBSE Miscellaneous Functions - (���&�� ���	�!���� �����!
��
 (���!�
); 
OBSE Actor Functions - (���&�� �	
 ��"��� � ���
����; 
OBSE Flow Control Functions - (���&�� �����	
��
 ��������; 
OBSE Reference Functions - (���&�� �	
 ��"��� � ref-�
�
�
����� (���	����) 
 
2�� (���&��, ������
 ���

 "�	� �������� ��	��� � �����	�, �
�
�� ����� ����	��������
 ���-
 � � �������), �� �) 
����
����
 ��"��� �
 ���������
��
. +	����� �"�����, ��� ��-
� �������
 �) �
��)���
��
 � ������) Save-(��	�). 
Con GetINISetting 
Con HairTint 
Con ModWaterShader 
PurgeCellBuffers 
Con RefreshINI 
Con RunMemoryPass 
Con SetCameraFOV 
Con SetClipDist 
Con SetFog 
Con SetGameSetting 
SetNumericGameSetting 



Con SetGamma 
Con SetHDRParam 
Con SetImageSpaceGlow 
Con SetINISetting 
Con SetSkyParam 
Con SetTargetRefraction 
Con SetTargetRefractionFire 
Con SexChange 
Con ToggleDetection 
Con WaterDeepColor 
Con WaterReflectionColor 
Con WaterShallowColor 
 
2�� (���&�� ����� "��� ��	
��� ����������
	
� �	
 ��	���� ����) ��"���
���) �����. 
GetOBSEVersion 
PrintToConsole 
OBSE Deprecated Functions: 
0���&��, ������
 "�	�'
 �
 ����	������
 � ����) �
���
) OBSE, �� ��
 
#
 ��"����#�
 �	
 �"
��
!
��
 ����
��������. 
GetActiveSpell "�	 �
�
��
�������� GetPlayerSpell. 
SetActiveSpell "�	 ���	�!
� "	������
 ��	�!�� SelectPlayerSpell � Oblivione. 
GetInventoryItemType - ��� �
�
��
�������� GetInventoryObject. 
� GetEquipmentSlotType -�
�
��
�������� GetEquippedObject, ������ !�� ��� ����
 ��
�� "�	

 ���	������� � 
����������
	���� -������� �"	������ � ���������� ���
���. 
GetActiveSpell 
GetEquipmentSlotType 
GetInventoryItemType 
SetActiveSpell 
 
0���&��, ��"����#�
 ��	��� � �	����� �
��
�, �
�����-
� ������. 
� ���� ���
����� ��	��� ���� (���&�
: 
GetPlayerSpell 
 
2�� (���&�� 	�"� ������#��� ��(����&�� � ��-���� ������� �	���' �	������� (�.
. !���
� keypresses), �	� 	�"� 
���"#�
� ���
, !�� ����� 
�	

��
 inputting �
������� ��(����&�� (�.
. ����	���
� ��-���
 �� �	���'�). 
AHammerKey 
DisableKey 
DisableMouse 
EnableKey 
EnableMouse 
GetAltControl 
GetControl 
GetKeyPress 
GetNumKeysPressed 
HammerKey 
HoldKey 
IsKeyPressed 
IsKeyPressed2 
MoveMouseX 
MoveMouseY 
ReleaseKey 
SetMouseSpeedX 
SetMouseSpeedY 
TapKey 
UnhammerKey 
 
0���&�� ���� ���
����� OBSE �"
��
!����� ������� "�	

 �����"��� ��(����&�
� � ��
��
��), ���
�-�#�)�
 � 
���
����
 ���
��� � ����
��
��). 
GetEquippedObject 
GetInventoryObject 
GetNumItems 
 
0���&�� ���� ���
����� OBSE �"
��
!����� ������� "�	

 �����"��� ��(����&�
� � ��
��
��). 
CloneForm 
GetArmorAR 
GetBaseObject 
GetCurrentValue 
GetEquippedCurrentValue 
GetEquippedObjectValue 



GetObjectType 
GetObjectValue 
IsActivator 
IsAlchemyItem 
IsAmmo 
IsArmor 
IsBook 
IsClothing 
IsContainer 
IsDoor 
IsFurniture 
IsIngredient 
IsKey 
IsLight 
IsSoulGem 
IsWeapon 
ModActorValue2 
SetModelPath 
 
0���&�� OBSE, ��"����#�
 � ����
� � ���	�����
��. 
GetPlayerSpell 
 
2�� (���&�� OBSE �����	
� ����	������� ����
 ���'��
���
 ���
����!
���
 ��
��&�� � �������) �������
��) ���� 
�����. 
$
�	������� ����"��
 �����-����� ��-�� � "
� ����	�������
 (���&�� OBSE. 3	
 ����� ��-�� ����
���� �	����
 
(����	�, � ������) ��-�� ���!����� ��
��. 
Abs 
Acos 
Asin 
Atan 
Atan2 
Ceil 
Cos 
Cosh 
Exp 
Floor 
Log 
Log10 
Pow 
Rand 
Sin 
Sinh 
SquareRoot 
Tan 
Tanh 
 
0���&�� OBSE, ������
 �	�-�� ���
��� � �����-	�"� ������ ���
�����. 
GetGameLoaded 
GetParentCell 
 
0���&�� �	
 ��"��� � ���
����, � ������� ��-�� ���
��� ��#
���� (Creatures) � �
�����-� (NPC`s). 
GetActorLightAmount 
IsRefEssential 
SetRefEssential 
 
0���&��, ������
 �"����-����� �����
��
 ��������� �	� ���
�
�� �
!
��
 ����	�
��
 ��������. 
����
!���
: 
,��	�!
���
 (���&�� �
�����
 ����"�� GoTo (���� �) � Label (�
���) � �������	���� �
���&�� OBSE v0009 ���
�-�	� 
�
"�	�'�
 "���. /"
���
��, 
�� �������	� "�	

 ������� �
���� OBSE v0009a �
�
� �) ����	�������
�. 
���
���
, !�� �
������
 (���&��, �����-��, �
��� �
"
 �
��
����
���, ����� ���������
 ������ &��	�. ����
� - (���&�
 
Drop ("������ ��
��
�): ���� &��	 ����	�

��
 �
����
����
���, �� ��
 �����	���, �� ��� ���	
���#�) ������) (���&�� 
���-
��
, !�� ��� "���� �"��"��������
 ������� ���-��� ���	
�����
	���. 
2�� ����!�
�, !�� 
�	� �� "����
�
 ��
��
�� � �����
 ���
��� ��
�
��, �� � ��
�
	�) �
�����!
����� &��	�, �� "���� 
"�����
 ��	��� ���
	���
 (�
���, ��
-�
, !
� ��
 ��
��
�� ���-���
 ����'���. 
������
 �� �
��#
� 
!
��� ��
-�
, !
� ��
 ��
��
�� ���-���
 �� �
�	
... 
GetGameLoaded 
GoTo 



Label 
RestoreIP 
SaveIP 
 
0���&�� OBSE, ��"����#�
 � ����
�� �"*
���� � ref-�
�
�
�����. 
GetActorLightAmount 
GetBaseObject 
GetCurrentValue 
GetEquippedCurrentValue 
GetEquippedObject 
GetEquippedObjectValue 
GetInventoryObject 
GetNumItems 
GetObjectType 
GetObjectValue 
GetParentCell 
Con HairTint 
IsActivator 
IsAlchemyItem 
IsAmmo 
IsArmor 
IsBook 
IsClothing 
IsContainer 
IsDoor 
IsFurniture 
IsIngredient 
IsKey 
IsLight 
IsRefEssential 
IsSoulGem 
IsWeapon 
ModActorValue2 
SetModelPath 
SetRefEssential 
Con SexChange 
 
7.5 ���%������� �
�������%�� �
 �
������ OBSE v0009� 
�
�
���: Boblen 
OBSE @ Oblivion Construction Set Wiki 
 
���
�-���
 
Function Syntax Format 
Function Calling Conventions 
Qualities 
Types 
General Functions 
Cloning Functions 
Flow Control Functions 
Console Functions 
Input Functions 
Math Functions 
Trig Functions 
Type Codes 
Function Index 
 
��������� (���&�� 
 
(returnValueName: returnValueType) reference.FunctionName parameter1:type parameter2:type 
(������#�
��
7��!
��
%������
: ������#�
��
7��!
��
���) �"*
��.%������
0���&�� �����
��1:��� �����
��2:��� 
 
optional – ��&����	���
 �����
��� �	� ���	�� (references) ��"���� �������� 
 
��� �����
���, �������
���� ���	
 ���
��!�
: 
float - �
#
���
���
 ��	�-��
	���
 �	� ����&��
	���
 !��	� 
long - ��	�-��
	���
 &
	�
 "�	�'�
 !��	� 
short - ��	�-��
	���
 &
	�
 !��	�, �
��'

 long 
ref - (Reference) ���	�� �� �"*
�� (�"�!�� objectID) 



chars - 4-) �����	���� ��� ����!
����� �((
��� (������
�: FIDG, Z001) 
string - (������) ��"�� �����	��, ���	�!
���� � ����!�� 
 
�����	� ������ (���&��: 
�� ���	�
 (Reference) �	� ObjectID 
CODE 
reference.FunctionName someParameters objectID:ref 
 
����
��: 
CODE 
(health:long) reference.GetObjectHealth objectID:ref 
(oldEnchantment:ref) reference.SetEnchantment nuEnchantment:ref objectID:ref 
 
2�� (���&�� ����� "��� ������� �� �"*
��
 �	� ��	�!��� objectID � ��!
���
 �����
���. 6�	� �
�
��� objectID, �� 
��	�!�
� ��
���#
���� ��� �������#�� �"*
����. 
��	��� �� ���	�
 (Reference): 
CODE 
Reference.FunctionName someParameters 
 
����
��: 
CODE 
(oldPoison:ref) reference.SetEquippedWeaponPoison nuPoison:ref 
 
2�� (���&�� ��	-�� "��� ������� �� �"*
��
. 
��	��� �� ObjectID: 
CODE 
FunctionName someParameters objectID:ref 
(masterLevel:short) GetSpellMasteryLevel spell:ref 
(effectCode:long) GetNthEffectItemCode magicItem:ref whichEffect:long 
 
�������� 
 
�������� – ��� ��"��� ������
���) ���!
��� � (���&��, ������
 ����
�
���
 � ���	�!��� ����� �"*
���� �"	������. 
3	
 &
	
� �����
���&�� 
 ��"��	 ������
���
 ���!
��
 ��
��
. :�"�� ���, � ������� 
��� ��������
 ��������, ���
�-�� 
��
 �
�
!��	
���
 ���!
��
 � ��
 (���&�� �������� ����� "��� ����
�
�� � ����. 
Attacking (1�����#�
) 
Breakable ($����'�
��
) 
Class (�	���) 
Container (����
��
�) 
Edible 
Enchantable 
Equippable 
Inventory (.��
�����) 
Magic (����
) 
Named (.�
�������
) 
Simple 
Wearable 
Attacking (1�����#�
) 
���� � ���� ��������� ����	������
 �	
 ����. 
7��!
��
: 
Attack Damage - long - "�����
 ���!
��
 ����
-�
��
 �� �����; ����	���
��
 � (����	
 � �����
������#�� �������, !��"� 
����!����� �
�	���
 ����
-�
��
 �� ����� 
Speed - float - (����� ��������; ����	���
��
 � (����	
, !��"� ���
�
	��� ���((�&�
�� ����� 
Ignores Resistance flag - bool - ���
�
	

�, "��
� 	� ���-�
 ������������ ��������	
��
 �"�!���� ���-��. 
0���&��: 
GetAttackDamage – ������#�
� "�����
 ����
-�
��
 �� ����� 
CODE 
(damage:long) reference.GetAttackDamage objectID:ref 
SetAttackDamage – ����
� "�����
 ����
-�
��
 �� ����� 
CODE 
(nothing) reference.SetAttackDamage nuDamage:long objectID:ref 
ModAttackDamage – ���
�

� "�����
 ����
-�
��
 �� ����� ��
�) �	� ���� 
CODE 
(nothing) reference.ModAttackDamage modifyBy:float objectID:ref 
GetWeaponSpeed – ������#�
� �������� ���-�
 
CODE 
(speed:float) reference.GetWeaponSpeed objectID:ref 
SetWeaponSpeed – ����
� �������� ���-�
 



CODE 
(nothing) reference.SetWeaponSpeed nuSpeed:float obejctID:ref 
ModWeaponSpeed – ���
�

� �������� ���-�
 ��
�) �	� ���� 
CODE 
(nothing) reference.ModWeaponSpeed modifyBy:float obejctID:ref 
GetIgnoresResistance – ������#�
�, �������	
� 	� (	�� ignores normal damage resistance 
CODE 
(ignores:bool) reference.GetIgnoresResistance objectID:ref 
SetIgnoresResistance – �������	���
� (	�� ignores normal damage resistance 
CODE 
(nothing) reference.SetIgnoresResistance shouldIgnore:bool objectID:ref 
Breakable ($����'�
��
) 
���� � ���� ��������� ����� "��� �����'
��. 
7��!
��
: 
Health - long - "�����
 �������
 �"*
���. %
 ��-
� "��� ����&��
	����. 
Current Health - float - �
��#

 �������
 �"*
���. �"*
�� ����
-�
�, ����� �
��#

 ���!
��
 �
��'
 "�������, � �����'
�, 
����� �
��#

 �������
 �������
� 0. 2((
��������� �"*
��� ��-
� ��
��'����
 � ����'
��
� ����
-�
���. 
0���&��: 
GetObjectHealth – ������#�
� "�����
 �������
 �"*
��� 
CODE 
(health:long) reference.GetObjectHealth objectID:ref 
SetObjectHealth – ����
� "�����
 �������
 �"*
��� 
CODE 
(nothing) reference.SetObjectHealth nuHealth:long objectID:ref 
ModObjectHealth – ���
�

� "�����
 �������
 �"*
���  ��
�) �	� ���� 
CODE 
(nothing) reference.ModObjectHealth modifyBy:float objectID:ref 
GetEquippedCurrentHealth – ��	�!�
� �
��#

 �������
 �"*
��� � ��������� �	��
 ���������� 
CODE 
(health:long) reference.GetEquippedCurrentHealth slot:short 
SetEquippedCurrentHealth – ����
� �
��#

 �������
 �"*
��� � ��������� �	��
 ���������� 
CODE 
(nothing) reference.SetEquippedCurrentHealth nuHealth:long slot:short 
ModEquippedCurrentHealth – ���
�

� �
��#

 �������
 �"*
��� � ��������� �	��
 ���������� ��
�) �	� ���� 
CODE 
(nothing) reference.ModEquippedCurrentHealth modifyBy:float slot:short 
Class (�	���) 
���� � ���� ��������� ���
�-�� �	��� ������. 
7��!
��
: 
Attributes - short - ����"��� �	���� 
Skills - short - ������ �	���� 
Specialization - short - ��
&��	���&�
 �	���� 
0���&��: 
GetClass – ������#�
� �	��� NPC 
CODE 
(class:ref) reference.GetClass 
GetClassAttribute – ������#�
� N-�� ����"�� �	���� 
CODE 
(skill:short) GetClassAttribute whichAttribute:short class:ref 
GetClassSkill – ������#�
� N-�� ����� �	���� 
CODE 
(attribute:short) GetClassSkill whichSkill:short class:ref 
GetClassSpecialization – ������#�
� ��
&��	���&�� �	���� 
CODE 
(specialization:short) GetClassSpecialization class:ref 
IsClassSkill – ������#�
�, 
�	

��
 	� �
�
������ ����� ������� �	���� 
CODE 
(isClassSkill:bool) IsClassSkill  skill:short class:ref 
IsMajor – ������#�
�, 
�	

��
 	� �
�
������ ����� �	����� ������� �	���� 
CODE 
(isClassSkill:bool) IsMajor  skill:short class:ref 
Container (����
��
��) 
:�"�
 �"*
���, ��
�#�
 ���
�����. 
0���&��: 
GetNumItems – ������#�
� !��	� ���	�!��) ����� �"*
���� � ����
��
�
 
CODE 
(count:long) reference.GetNumItems 
GetInventoryObject – ������#�
� objectID N-��� ��
��
�� � ����
��
�
 



CODE 
(objectID:ref) reference.GetInventoryObject whichObject:long 
IsContainer – ������#�
�, 
�	

��
 	� �"*
�� �	� �
�
������ objectID ����
��
��� 
CODE 
(isContainer:bool) reference.IsContainer objectID:ref 
 
Edible (�*
��"��
) 
���� � ���� ��������� �!������
 
���. 
7��!
��
: 
Is Food (	�� - bool - 
�	

��
 	� �"*
�� 
��� 
0���&��: 
IsFood – ������#�
�, 
�	

��
 	� �"*
�� 
��� 
CODE 
(isFood:bool) reference.IsFood objectID:ref 
SetIsFood – ����
�, "��
� 	� �"*
�� �!������
 
��� 
CODE 
(nothing) reference.IsFood isFood:bool objectID:ref 
 
Enchantable (7�!�������
��
) 
���� � ���� ��������� ����� "��� ��!�������. 
%
���	��� ���
!����: 7�!�������
 � ��	� �) �((
���� ����� "��� ������
�� �"*
���� � �����-������ ��!�������
. ��� 
7�!�������
 ��	-
� �����
��������� �"*
���, �������� ��� ���������
��
. ���-
, ��� ��"��	
��� ��!�������
 � �"*
���, 
�"
���
��, !�� � �"*
��� 
��� ���
�, ���!
 ��!�������
 ��"����� �
 "��
�. 6�	� �"*
�� ���

 �
 "�	 ��!������, �������
 
SetObjectCharge, !��"� ������ ���
� �"*
���. 
7��!
��
: 
Enchantment - ref - ���
�
	
���
 ��!�������
 �� ��!�������
��� ��
��
�
 
Charge - long - �������	���� ���
� ��
��
�� 
Current Charge - float - �
��#�� ���
� ��
��
�� 
0���&��: 
GetEnchantment – ������#�
� ��!�������
 �"*
��� 
CODE 
(enchantment:ref) reference.GetEnchantment objectID:ref 
SetEnchantment – ����
� ��!�������
 �"*
��� � ������#�
� ��
����#

 ��!�������
 
CODE 
(oldEnchantment:ref) reference.SetEnchantment newEnchantment:ref objectID:ref 
RemoveEnchantment – ���	

� ��!�������
 � �"*
��� � ������#�
� ��
����#

 ��!�������
 
CODE 
(oldEnchantment:ref) reference.RemoveEnchantment objectID:ref 
GetObjectCharge – ������#�
� �������	���� ���
� �"*
��� 
CODE 
(charge:long) reference.GetObjectCharge objectID:ref 
SetObjectCharge – ����
� �������	���� ���
� �"*
��� 
CODE 
(nothing) refernce.SetObjectCharge nuCharge:long objectID:ref 
ModObjectCharge – ���
�

� �������	���� ���
� �"*
��� ��
�) �	� ���� 
CODE 
(nothing) reference.ModObjectCharge modifyBy:float objectID:ref 
GetEquippedCurrentCharge – ������#�
� �
��#�� ���
� �"*
��� � ��������� �	��
 
CODE 
(charge:long) reference.GetEquippedCurrentCharge slot:short 
SetEquippedCurrentCharge – ����
� �
��#�� ���
� �"*
��� � ��������� �	��
 
CODE 
(nothing) reference.SetEquippedCurrentCharge nuCharge:long slot:short 
ModEquippedCurrentCharge – ���
�

� �
��#�� ���
� �"*
��� � ��������� �	��
 ��
�) �	� ���� 
CODE 
(nothing) reference.ModEquippedCurrentCharge modifyBy:float slot:short 
 
Equippable (%��
��
��
) 
���� � ���� ��������� ����� "��� ���
�� �
�����-
�. 
7��!
��
: 
Slot - short - �	�� ���������� �"*
��� 
0���&��: 
GetEquipmentSlot – ������#�
� �	�� ���������� �"*
��� 
CODE 
(slot:short) reference.GetEquipmentSlot objectID:ref 
GetEquippedObject 
 
Inventory (.��
�����) 



���� � ���� ��������� ����� )�������
 ��� � ���
����
, ��� � ��#
�������� ��� �"*
�� ��
 ���
����
. 
7��!
��
: 
Object - long - "������ object id �"*
��� (�.�. "������ �"*
��) 
Weapon Type- short - ��� ���-�
 
Weight - float - �
� ������ �"*
��� ����� ���� 
Gold Value - long - &
�� ������ �"*
��� ����� ����. 2�� ���!
��
 ��-
� �
��������� � ���"��-�
��� � ���
�(
��
, �.�. �� 
��-
� ��	�!��� ����	���
	���� ��������� ��!�������
. 
Is Quest Item flag - bool - 
�	

��
 	� ��� ��
������ ��
��
���. ��
�����
 ��
��
�� �
	��
 ������������ �	� ��"������. 
0���&��: 
GetBaseObject – ������#�
� "������ �"*
�� 
CODE 
(objectID:ref) reference.GetBaseObject 
GetType – ������#�
� ��� ���� �	
 ��-���� ���� �"*
��� 
CODE 
(type:long) reference.GetType objectID:ref 
IsWeapon – 
�	

��
 	� �"*
�� ���-�
� 
CODE 
(isWeapon:bool) reference.IsWeapon objectID:ref 
IsAmmo – 
�	

��
 	� �"*
�� �����&�
� 
CODE 
(isAmmo:bool) reference.IsAmmo objectID:ref 
IsArmor – 
�	

��
 	� �"*
�� "���
� 
CODE 
(isArmor:bool) reference.IsArmor objectID:ref 
IsBook – 
�	

��
 	� �"*
�� ������ 
CODE 
(isBook:bool) reference.IsBook objectID:ref 
IsClothing – 
�	

��
 	� �"*
�� ��
-��� 
CODE 
(isClothing:bool) reference.IsClothing objectID:ref 
IsIngredient - 
�	

��
 	� �"*
�� ����
��
���� 
CODE 
(isIngredient:bool) reference.IsIngredient objectID:ref 
IsKey - 
�	

��
 	� �"*
�� �	�!�� 
CODE 
(isKey:bool) reference.IsKey objectID:ref 
IsAlchemyItem - 
�	

��
 	� �"*
�� �	)��.��
��
��� 
CODE 
(isAlchemyItem:bool) reference.IsAlchemyItem objectID:ref 
IsApparatus - 
�	

��
 	� �"*
�� �	)��.��������� 
CODE 
(isApparatus:bool) reference.IsApparatus objectID:ref 
IsSoulGem - 
�	

��
 	� �"*
�� ����
� ��'� 
CODE 
(isSoulGem:bool) reference.IsSoulGem objectID:ref 
IsSigilStone - 
�	

��
 	� �"*
�� ����
� ����	 
CODE 
(isSigilStone:bool) reference.IsSigilStone objectID:ref 
IsLight - 
�	

��
 	� �"*
�� ����!����� ��
�� 
CODE 
(isLight:bool) reference.IsLight objectID:ref 
GetWeight – ������#�
� �
� ��
��
�� 
CODE 
(weight:float) reference.GetWeight objectID:ref 
SetWeight – ����
� �
� ��
��
�� 
CODE 
(nothing) reference.SetWeight nuWeight:float objectID:ref 
ModWeight – ���
�

� �
� ��
��
�� ��
�) �	� ���� 
CODE 
(nothing) reference.ModWeight modifyBy:float objectID:ref 
GetGoldValue – ������#�
� "������ &
�� �"*
��� 
CODE 
(goldValue:long) reference.GetGoldValue objectID:ref 
SetGoldValue – ����
� "������ &
�� �"*
��� 
CODE 
(nothing) reference.SetGoldValue nuGoldValue:long objectID:ref 
ModGoldValue – ���
�

� "������ &
�� �"*
��� ��
�) �	� ���� 
CODE 



(nothing) reference.ModGoldValue modifyBy:float objectID:ref 
IsQuestItem – ������#�
�, 
�	

��
 	� ��
��
� ��
������ 
CODE 
(isQuestItem:bool) reference.IsQuestItem objectID:ref 
SetQuestItem – ����
�, 
�	

��
 	� ��
��
� ��
������ 
CODE 
(nothing) reference.SetQuestItem isQuestItem:bool objectID:ref 
 
Magic (����
) 
���� � ���� ��������� ��
�� ������ ����!
���) �((
���� 
7��!
��
: 
Magic Item Type - short - ��� ����!
����� ��
��
�� (Spell (7��	�����
), Enchantment (7�!�������
), AlchemyItem 
(1)��.��
��
�), Ingredient (.���
��
��)) 
Effect Count - long - !��	� ����!
���) �((
���� � ��
��
�
 
EffectItem Code - long - ��� ����!
����� �((
��� 
EffectItem Magnitude - long - ��	� ����!
����� �((
��� 
EffectItem Area - long - �	�#���, �������
��
 ����!
���� �((
���� 
EffectItem Duration - long - �����	-��
	������ ����!
����� �((
��� � �
�����) 
EffectItem Range - short - ������&�
 �((
��� (Self (�� �
"
), Touch (������
), Target (�� &
	�)) 
EffectItem Actor Value - long - ��� �	
 ����"��� �	� ������, ���������
���� �((
���� 
0���&��: 
GetMagicItemType – ������#�
� ��� ����!
����� ��
��
�� 
CODE 
(magicItemType:short) GetMagicItemType objectID:ref 
(magicItemType:short) GetMIType objectID:ref 
 
GetMagicItemEffectCount – ������#�
� !��	� ����!
���) �((
���� ��
��
�� 
CODE 
(count:long) GetMagicItemEffectCount objectID:ref 
(count:long) GetMIECount objectID:ref 
MagicItemHasEffect – ������#�
�, 
��� 	� � ����!
����� ��
��
�� ���
�
	
���� �((
��. .���	���
� 4 "���
���� ��� �	
 
���.�((
��� �� ��. 
CODE 
(hasEffect:bool) MagicItemHasEffect effect:chars 
(hasEffect:bool) MagicHasEffect effect:chars 
MagicItemHasEffectCode - ������#�
�, 
��� 	� � ����!
����� ��
��
�� ���
�
	
���� �((
��. .���	���
� ���!
��
 ���� 
long, ������#�
��
 (���&�
� GetNthEffectItemCode �	� GetMagicEffectCode. 
CODE 
(hasEffect:bool) MagicItemHasEffectCode code:long 
(hasEffect:bool) MagicHasEffectC code:long 
GetNthEffectItemCode – ������#�
� ��� ���.�((
��� ���������� ��
��
�� 
CODE 
(code:long) GetNthEffectItemCode objectID:ref whichEffect:short 
(code:long) GetNthEICode objectID:ref whichEffect:short 
GetNthEffectItemMagnitude – ������#�
� ��	� ���
�
	
����� �((
��� 
CODE 
(magnitude:long) GetNthEffectItemMagnitude objectID:ref whichEffect:short 
(magnitude:long) GetNthEIMagnitude objectID:ref whichEffect:short 
SetNthEffectItemMagnitude – ����
� ��	� ���
�
	
����� �((
��� 
CODE 
(nothing) SetNthEffectItemMagnitude nuMagnitude:long objectID:ref whichEffect:short 
(nothing) SetNthEIMagnitude nuMagnitude:long objectID:ref whichEffect:short 
ModNthEffectItemMagnitude – ���
�

� ��	� ���
�
	
����� �((
��� ��
�) �	� ���� 
CODE 
(nothing) ModNthEffectItemMagnitude modifyBy:float objectID:ref whichEffect:short 
(nothing) ModNthEIMagnitude modifyBy:float objectID:ref whichEffect:short 
GetNthEffectItemArea – ������#�
� ���� �������
 �((
��� 
CODE 
(area:long) GetNthEffectItemArea objectID:ref whichEffect:short 
(area:long) GetNthEIArea objectID:ref whichEffect:short 
SetNthEffectItemArea – ����
� ���� �������
 �((
��� 
CODE 
(nothing) SetNthEffectItemArea nuArea:long objectID:ref whichEffect:short 
(nothing) SetNthEIArea nuArea:long objectID:ref whichEffect:short 
ModNthEffectItemArea – ���
�

� ���� �������
 �((
��� ��
�) �	� ���� 
CODE 
(nothing) ModNthEffectItemArea modifyBy:float objectID:ref whichEffect:short 
(nothing) ModNthEIArea modifyBy:float objectID:ref whichEffect:short 



GetNthEffectItemDuration – ������#�
� �����	-��
	������ �((
��� 
CODE 
(duration:long) GetNthEffectItemDuration objectID:ref whichEffect:short 
(duration:long) GetNthEIDuration objectID:ref whichEffect:short 
SetNthEffectItemDuration – ����
� �����	-��
	������ �((
��� 
CODE 
(nothing) SetNthEffectItemDuration nuDuration:long objectID:ref whichEffect:short 
(nothing) SetNthEIDuration nuDuration:long objectID:ref whichEffect:short 
ModNthEffectItemDuration – ���
�

� �����	-��
	������ �((
��� ��
�) �	� ���� 
CODE 
(nothing) ModNthEffectItemDuration modifyBy:float objectID:ref whichEffect:short 
(nothing) ModNthEIDuration modifyBy:float objectID:ref whichEffect:short 
GetNthEffectItemRange – ������#�
� ������&�� �((
��� 
CODE 
(range:short) GetNthEffectItemrange objectID:ref whichEffect:short 
(range:short) GetNthEIRange objectID:ref whichEffect:short 
SetNthEffectItemRange – ����
� ������&�� �((
��� 
CODE 
(nothing) SetNthEffectItemRange nuRange:short objectID:ref whichEffect:short 
(nothing) SetNthEIRange nuRange:short objectID:ref whichEffect:short 
GetNthEffectItemActorValue – ������#�
� ���!
��
 ���
�� ���
�
	
����� �((
��� 
CODE 
(actorValueCode:long) GetNthEffectItemActorValue objectID:ref whichEffect:short 
(actorValueCode:long) GetNthEIAV objectID:ref whichEffect:short 
SetNthEffectItemActorValue – ����
� ���!
��
 ���
�� ���
�
	
����� �((
��� 
CODE 
(nothing) SetNthEffectItemActorValue nuActorValue:long objectID:ref whichEffect:short 
(nothing) SetNthEIAV nuActorValue:long objectID:ref whichEffect:short 
RemoveNthEffectItem – ���	

� ���
�
	
���� �((
�� 
CODE 
(nothing) RemoveNthEffectItem objectID:ref whichEffect:short 
(nothing) RemoveNthEffect objectID:ref whichEffect:short 
 
Named (.�
�������
) 
���� � ���� ��������� ��
�� ������
��
 ��
�� 
7��!
��
: 
Name - string - ���"��-�
��
 ��
 ���� 
0���&��: 
SetName – ����
� ���"��-�
��
 ��
 �"*
���. SetName – ��
&��	���
 (���&�
. ��� ���
�
	
��, !��"� ��"����� � 
.��
�������� ��
��
����, �� ��-
� "��� ����	������� �� 	�"�� (���
.  ��"� ����	������� 

 �� �
���
������� 
�"*
��
, ���!�	� ��-�� �����!��� objectID �	
 ref.  3	
 "�	�'������ (��� �������
 – !���� "������ (���� � ���
�
��
 
�������
 ���
��� 
�� �	
 ��
) ����� ��
��
��. 
CODE 
(nothing) reference.SetName name:string objectID:ref 
Simple (������
) 
���� � ���� ��������� ��
�� ���� ���� � ���
	� � ���� ������ 
7��!
��
: 
Model Path - string - ���� � ���
	� � (�����
 NIF �	
 ��
��
�� 
Icon Path - string - ���� � �����
 � (�����
 DDS �	
 ��
��
�� 
0���&��: 
SetModelPath – ����
� ���� � ���
	� �	
 �"*
��� 
CODE 
(nothing) reference.SetModelPath modelPath:string objectID:ref 
SetIconPath  - ����
� ���� � �����
 �	
 ��
��
�� 
CODE 
(nothing) reference.SetIconPath iconPath:string objectID:ref 
 
Wearable (%��
��
��
) 
���� � ���� ��������� ����� "��� ���
���� ���
���� � ����� ��
�� ���	�!��
 ���
	� � �
������ �	
 ��-!�� � -
�#��. 
7��!
��
: 
Slot - short - �	�� ���������� �	� �	���, ������
��
 �"*
���� 
Male Model Path - string - ���� � (��	� � (�����
 NIF �	
 ��-���� �	� 
����� ���
	�, ����� �� ���
�� 
Female Model Path - string - ���� � (��	� � (�����
 NIF �	
 -
����� ���
	�, ����� �� ���
�� 
Male Ground Path - string - ���� � (��	� � (�����
 NIF �	
 ��-���� �	� 
����� ���
	�, ����� �� "��'
�� �� �
�	� 
Female Ground Path - string - ���� � (��	� � (�����
 NIF �	
 -
����� ���
	�, ����� �� "��'
�� �� �
�	� 
Male Icon Path - string - ���� � �����
 � (�����
 DDS �	
 ��-���� �	� 
����� ���
	� 
Female Icon Path - string - ���� � �����
 � (�����
 DDS �	
 -
����� ���
	� 
0���&��: 



GetEquipmentSlot – ������#�
� �	�� ���������� �	� �	���, ������
��
 �"*
���� 
CODE 
(slot:short) reference.GetEquipentSlot objectID:ref 
SetEquipmentSlot – ����
� �	�� ���������� �	� �	���, ������
��
 �"*
���� 
CODE 
(nothing) reference.SetEquipmentSlot slot:short objectID:ref 
SetMaleBipedPath – ����
� ��-���� ���
	� NIF, ����� �� ���
�� 
CODE 
(nothing) reference.SetMaleModelPath modelPath:string objectID:ref 
SetFemaleBipedPath - ����
� -
����� ���
	� NIF, ����� �� ���
�� 
CODE 
(nothing) reference.SetFemaleModelPath modelPath:string objectID:ref 
SetMaleGroundPath - ����
� ��-���� ���
	� NIF, ����� �� "��'
�� 
CODE 
(nothing) reference.SetMaleGroundPath modelPath:string objectID:ref 
SetFemaleGroundPath - ����
� -
����� ���
	� NIF, ����� �� "��'
�� 
CODE 
(nothing) reference.SetFemaleGroundPath modelPath:string objectID:ref 
SetMaleIconPath – ����
� ������ ��-���� ��
-�
 
CODE 
(nothing) reference.SetMaleIconPath iconPath:string objectID:ref 
SetFemaleIconPath - ����
� ������ -
����� ��
-�
 
CODE 
(nothing) reference.SetFemaleIconPath iconPath:string objectID:ref 
 
Oblivion Types (���� �"	������) 
 
���� �"	������ – ��� ���	�!��
 (����, ��������
 �	
 ����	�
��
 � ��. ��� ���"#����
 � �
�	����� �"*
����� �	� 
���&
����� � �"	�����
. ���� – ��� ��"����
 ���!
��� � (���&��, ������
 ����� ����
�
���
 � ���.  ���� � ��) 
��� 
��������, ������
 �������	����� ����������
 ���!
��
 � (���&�� �
-�� ���	�!���� ������. 6�	� � ���� 
��� ������ 
�������, �� � ����� ���� 
��� ��
 ���!
��
 � (���&�� ����� �������� � ����	�
��
 � ����, !�� ������� �	
 ������� ���� 
����
���. 
Alchemy Item 
Ammo 
Armor 
Clothing 
Enchantment 
Ingredient 
Magic Effect Setting 
NPC 
Soul Gem 
Spell 
Weapon 
 
Alchemy Item (1	)���!
���� ��
��
�) 
1	)���!
���
 ��
��
�� – ��� �
	�
 � 
��. 
��������: Edible, Inventory, Magic, Named, Simple 
7��!
��
: 
0	�� Is Poison - bool - (	�� ���
�
	

�, �!���
��
 	� �	)���!
���� ��
��
� 
���. 5� – ��� �	)���!
���� ��
��
�, � ������� 
��
 �((
��� ����&��
	���
. 6�	� ��

��
 )��� ���� �
����&��
	���� �((
��, �� �	)���!
���� ��
��
� 
��� �
 �!���
��
. 
0���&��: 
IsPoison – ������#�
�, 
�	

��
 	� �	)��.��
��
� 
���. 
 
CODE 
(isPoison:bool) reference.IsPoison objectID:ref 
Ammo (1����&�
) 
��
 �����&�
, ���� ���
	. 
��������: Attacking, Enchantable, Equippable, Inventory, Named, Simple 
 
Armor (����
) 
����
 – 	�"�� ��� ���
��
���� �"*
���, ������� ��
������	

� ��#��� �� ����
-�
��� 
��������: Breakable, Enchantable, Inventory, Named, Wearable 
7��!
��
: 
Armor Rating - long - ���!
��
 ��#���, ����
��
 "���
� 
Armor Type - short - ��� "����. ���� ����� �����. 
0���&��: 
GetArmorAR – ������#�
� �
����� "���� �"*
��� 
CODE 



(armorRating:long) reference.GetArmorAR objectID:ref 
SetArmorAR – ����
� �
����� "���� �"*
��� 
CODE 
(nothing) reference.SetArmorAR nuArmorRating:long objectID:ref 
ModArmorAR – ���
�

� �
����� "���� �"*
��� ��
�) �	� ���� 
CODE 
(nothing) reference.ModArmorAR modifyBy:float objectID:ref 
GetArmorType – ������#�
� 0, 
�	� "���
 	
���
 � 1, 
�	� �
-
	�
 
CODE 
(armorType:short) reference.GetArmorType objectID:ref 
SetArmorType – ����
� ��� "����: 	
���
 �	� �
-
	�
 
CODE 
(nothing) reference.SetArmorType nuArmorType:short objectID:ref 
 
Clothing (��
-��) 
��
-�� – 	�"�� ���
��
��� �"*
��, ������� �
 ��
� ��#���. ��	�!�
� ���	
�� � ��	�&�. 
��������: Enchantable, Inventory, Named, Wearable 
 
Enchantment (7�!�������
) 
7�!�������
 – ������ ����!
���) �((
����, ������
 ����� "��� ����
�
�� � ��!�������
��� �"*
����. 
��������: Named, Magic 
7��!
��
: 
Enchantment Type - short ��� �"*
���, � �������� ��-
� "��� ����
�
�� ��!�������
 
Charge - long ���
� ��!�������
. �� �
���
����� � �

���� ���!��
 – !��	� ������ �
 �����
�����
� ���!
���, ���������� � 
��. ��)�-
, !�� � �� �������
��
 &
�� � ���
� ��
��
 �� ���!
��
 Cost ��!���������� ��
��
��. 
Cost - long ����
� ����!
����� ���
��, �����!���
���� ��� ��-��� ����	�������� ��!�������
 
0���&��: 
GetEnchantmentType – ������#�
� ��� ��!�������
 
CODE 
(enchantType:short) GetEnchantmentType objectID:ref 
SetEnchantmentType – ����
� ��� ��!�������
 
CODE 
(nothing) SetEnchantmentType enchantType:short objectID:ref 
GetEnchantmentCharge – ������#�
� ���
� ��!�������
. 
CODE 
(charge:long) GetEnchantmentCharge objectID:ref 
SetEnchantmentCharge – ����
� ���
� ��!�������
. 
CODE 
(nothing) SetEnchantmentCharge nuCharge:long objectID:ref 
ModEnchantmentCharge – ���
�

� ���
� ��!�������
 
CODE 
(nothing) ModEnchantmentCharge modifyBy:float objectID:ref 
GetEnchantmentCost – ������#�
� &
�� ����� �� ����	�������
 ��!�������
 
CODE 
(cost:long) GetEnchantmentCost objectID:ref 
SetEnchantmentCost – ����
� &
�� ����� �� ����	�������
 ��!�������
 
CODE 
(nothing) SetEnchantmentCost nuCost:long objectID:ref 
ModEnchantmentCost – ���
�

� &
�� ����� �� ����	�������
 ��!�������
 ��
�) �	� ���� 
CODE 
(nothing) ModEnchantmentCost modifyBy:float objectID:ref 
Ingredient (.���
��
��) 
.���
��
��� – ��
��
��, ������
 ��-�� ����	������� �	
 �������
 �	)���!
���) ��
��
��� 
��������: Edible, Inventory, Magic, Named, Simple 
 
Magic Effect Setting (%�������� ����!
����� 2((
���) 
7��!
��
: 
Code - chars �	� long ��� ����!
����� �((
���. � �� ��� 4 �����	���� ��� (��� FIDG �	� Z001). ������#�
��
 ���!
��
 �� 
(���&�� OBSE – ��� long � �
� -
 !��	
���� ���!
��
�. 
Base Cost - float "�����
 ������� ����� �� �((
�� 
School - short ����� ���	�����
, ������	����#�� �((
�� 
Projectile Speed - float �������� ��	
�� ����!
����� �((
��� 
Enchant Factor - float �����
���� �((
�� (������ ��!�������
, �������#�� ���
�
	��� �������	���� ��	� �((
��� ��� 
��!�������� 
Barter Factor - float �����
���� �((
�� (������ �"�
��, �������#�� ��
	�!��� &
�� ��� ��!�������� 
Is Hostile (	�� - bool ���
�
	

�, 
�	

��
 	� �((
�� �
��������. ��	��� �
�������
 �((
��� ����� "��� 
����. 
0���&��: 
GetMagicEffectCode – ������#�
� ��� ����!
����� �((
���. 



CODE 
(magicEffectCode:long) GetMagicEffectCode effect:chars 
(magicEffectCode:long) GetMECode effect:chars 
GetMagicEffectBaseCost – ������#�
� "�����
 ������� ����� �� �((
�� 
CODE 
(baseCost:float) GetMagicEffectBaseCost effect:chars 
(baseCost:float) GetMEBaseCost effect:chars 
(baseCost:float) GetMagicEffectBaseCostC effect:long 
(baseCost:float) GetMEBaseCostC effect:long 
GetMagicEffectSchool – ������#�
� '��	� ����!
����� �((
��� 
CODE 
(magicSchool:short) GetMagicEffectSchool effect:chars 
(magicSchool:short) GetMESchool effect:chars 
(magicSchool:short) GetMagicEffectSchoolC effect:long 
(magicSchool:short) GetMESchoolC effect:long 
GetMagicEffectProjectileSpeed – ������#�
� �������� ��	
�� ����!
����� �((
��� 
CODE 
(projectileSpeed:float) GetMagicEffectProjectileSpeed effect:chars 
(projectileSpeed:float) GetMEProjSpeed effect:chars 
(projectileSpeed:float) GetMagicEffectProjectileSpeedC effect:long 
(projectileSpeed:float) GetMEProjSpeedC effect:long 
GetMagicEffectEnchantFactor – ������#�
� �����
���� �((
�� (������ ���	�����
 ����!
����� �((
��� 
CODE 
(enchantFactor:float) GetMagicEffectEnchantFactor effect:chars 
(enchantFactor:float) GetMEEnchant effect:chars 
(enchantFactor:float) GetMagicEffectEnchantFactorC effect:long 
(enchantFactor:float) GetMEEnchantC effect:long 
GetMagicEffectBarterFactor – ������#�
� �����
���� �((
�� (������ "���
�� ����!
����� �((
��� 
CODE 
(enchantFactor:float) GetMagicEffectBarterFactor effect:chars 
(enchantFactor:float) GetMEEBarter effect:chars 
(enchantFactor:float) GetMagicEffectBarterFactorC effect:long 
(enchantFactor:float) GetMEBarterC effect:long 
IsMagicEffectHostile – ������#�
�, 
�	

��
 	� ����!
���� �((
�� �
�������� 
CODE 
(isHostile:bool) IsMagicEffectHostile effect:chars 
(isHostile:bool) IsMEHostile effect:chars 
(isHostile:bool) IsMagicEffectHostileC effect:long 
(isHostile:bool) IsMEHostileC effect:long 
 
NPC 
��������: Class, Container 
7��!
��
: 
Equipped Items - NPC ����� ���
���� � ����	������� ��
��
�� 
0���&��: 
GetEquippedObject – ������#�
� "������ �"*
�� ��
��
�� �� ���������� �	��� ���������� 
CODE 
(objectID:ref) reference.GetEquippedObject slot:short 
GetEquippedCurrentCharge 
ModEquippedCurrentCharge 
SetEquippedCurrentCharge 
GetEquippedCurrentHealth 
ModEquippedCurrentHealth 
SetEquippedCurrentHealth 
GetEquippedWeaponPoison 
SetEquippedWeaponPoison 
RemoveEquippedWeaponPoison 
IsRefEssential – ������#�
�, 
�	

��
 	� ��������� ���
� essential 
CODE 
(isEssential:bool) reference.IsRefEssential 
SetRefEssential – ����
� ���!
��
 essential ���������� ���
�� 
CODE 
reference.SetRefEssential isEssential:bool 
HasSpell – ������#�
�, 
��� 	� � ���������� NPC ��������
 ���	�����
 
CODE 
(hasSpell:bool) reference.HasSpell spell:ref 



ModActorValue2 – ���
�

� �
��#

 ���!
��
 "
� ���
�
��
 "������� ���!
��
. 3
�����
� ��� ���	�����
: ����&��
	���
 
!��	� ��
��'��� ���!
��
, ������
 ��-
� "��� ���������	
��, � ��	�-��
	���
 !��	� ���������	����� ���!
��
 "
� 
��
��'
��
 �������	����� ���!
��
. 
CODE 
(nothing) reference.ModActorValue2 actorValueName:string value:long 
GetActorLightAmount – ������#�
� ���!
��
 � (�����
 float ��	�!
���� ��
��, �����#
�� �� ���
��, �	� 100, 
�	� ���
� �
 
��)�����
 � �������/��
��
-������� �"��"���
. 
CODE 
(lightAmount:float) reference.GetActorLightAmout 
Soul Gem (���
�� ��') 
��������: Inventory, Named, Simple 
7��!
��
: 
Soul Level – ����
�� ��'�, ��)��
#
��
 � ����
 � �����
#�� ���
�� 
Capacity – �������	���� ����
�� ��'�, ������� ��-
� ���
������
 � ���
�� 
0���&��: 
GetSoulLevel – ������#�
� ����
�� ��'�, ���	�!
���� � ����
 
CODE 
(soulLevel:short) GetSoulLevel objectID:ref 
GetSoulGemCapacity -  ������#�
� �������	���� ����
�� ��'�, ������� ��-
� ���
������
 � ���
�� 
CODE 
(soulLevel:short) GetSoulGemCapacity objectID:ref 
Spell (7��	�����
) 
��������: Magic, Named 
7��!
��
: 
Spell Type - short - ��� ���	�����
. ���7��	�����
. 
Magicka Cost - long - ������� ����� �	
 ���������
 ���	�����
 
Mastery Level - short - ����
�� ����
�����, �
�")������ �	
 ���������
 ���	�����
. Spell Mastery Levels. 
0���&��: 
GetSpellType – ������#�
� ��� ���	�����
 
CODE 
(spellType:short) GetSpellType objectID:ref 
SetSpellType – ����
� ��� ���	�����
 
CODE 
(nothing) SetSpellType nuType:short objectID:ref 
GetSpellMagickaCost – ������#�
� ������� ����� ��� ���������� 
CODE 
(magickaCost:long) GetSpellMagickaCost objectID:ref 
SetSpellMagickaCost* - ����
� ������� ����� ��� ���������� 
CODE 
(nothing) SetSpellMagickaCost nuMagickaCost:long objectID:ref 
ModSpellMagickaCost* - ���
�

� ������� ����� ��� ����������  ��
�) �	� ���� 
CODE 
(nothing) ModSpellMagickaCost modifyBy:float objectID:ref 
GetSpellMasteryLevel – ������#�
� ��
"�
��� ����
�� ����
����� 
CODE 
(masteryLevel:short) GetSpellMasteryLevel objectID:ref 
SetSpellMasteryLevel* - ����
� ��
"�
��� ����
�� ����
����� 
CODE 
(nothing) SetSpellMasteryLevel masteryLevel:short objectID:ref 
* ��� ���!
��
 ����� "��� ���
�
��, �� �
 "���� ��
�� �((
���, 
�	� ���	�����
 ���
!
�� ��� AutoCalc. � �����
#�� 
���
�� �
� �����"� ���
�
	���, �������	
� 	� (	�� AutoCalc, �	� ���
���� 
�� !
�
� ������. 
 
Weapon (���-�
) 
��������: Attacking, Breakable, Enchantable, Equippable, Inventory, Named, Simple 
7��!
��
: 
Reach - float - ������
��
 �� �"	����
	
 ������ �����
� ���-�
 
Weapon Type - short - ��� ���-�
 
Poison - ref - 
�, ����
�
���� � ���-�� 
0���&��: 
GetWeaponReach – ������#�
� ������&�� ����-
��
 ���-�
� 
CODE 
(reach:float) reference.GetWeaponReach objectID:ref 
SetWeaponReach – ����
� ������&�� ����-
��
 ���-�
� 
CODE 
(nothing) reference.SetWeaponReach nuReach:float objectID:ref 
ModWeaponReach – ���
�

� ������&�� ����-
��
 ���-�
� ��
�) �	� ���� 
CODE 
(nothing) reference.ModWeaponReach modifyBy:float objectID:ref 



GetWeaponType – ������#�
� ��� ���-�
 
CODE 
(weaponType:short) reference.GetWeaponType objectID:ref 
SetWeaponType – ����
� ��� ���-�
 
CODE 
(nothing) reference.SetWeaponType weaponType:short objectID:ref 
GetEquippedWeaponPoison – ������#�
� 
�, ����
�
���� � �������������� ���-��. ������
��
 �� �
�-��
	
 ���-�
. 
CODE 
(poison:ref) reference.GetEquippedWeaponPoison 
SetEquippedWeaponPoison – ����
� 
�, ����
�
���� � �������������� ���-�� � ������#�
� ��
����#�� 
�. ������
��
 
�� �
�-��
	
 ���-�
. 
CODE 
(oldPoison:ref) reference.SetEquippedWeaponPoison nuPoison:ref 
RemoveEquippedWeaponPoison – ���	

� � ������#�
� 
�, ����
�
���� � �������������� ���-��. ������
��
 �� 
�
�-��
	
 ���-�
. 
CODE 
(oldPoison:ref) reference.RemoveEquippedWeaponPoison 
 
General Functions (�������
 (���&��) 
IsDoor – ������#�
�, 
�	

��
 	� �������#�� �"*
�� �	� �
�
����
��� objectID ��
��� 
CODE 
(isDoor:bool) reference.IsDoor objectID:ref 
IsFurniture - ������#�
�, 
�	

��
 	� �������#�� �"*
�� �	� �
�
����
��� objectID  �
"
	�� 
CODE 
(isFurniture:bool) reference.IsFurniture objectID:ref 
IsActivator - ������#�
�, 
�	

��
 	� �������#�� �"*
�� �	� �
�
����
��� objectID  ����������� 
CODE 
(isActivator:bool) reference.IsActivator objectID:ref 
GetPlayerSpell – ������#�
� objectID �
��#
�� ���	�����
 ������ 
CODE 
(spell:ref) GetPlayerSpell 
GetGameLoaded – ������#�
� 1,
�	� ���� "�	� �����-
�� � ���	
��
�� ������ ������ (���&�� 
CODE 
(gameLoaded:bool) GetGameLoaded 
GetOBSEVersion – ������#�
� ���
� �
���� OBSE 
CODE 
(obseVersion:long) GetOBSEVersion 
GetParentCell – ������#�
� objectID �����
	����� 
!
��� �������#
�� �"*
��� 
CODE 
(parentCell:ref) reference.GetParentCell 
PrintToConsole – �
!���
� ���"#
��
 � �����	� � ��� -
 (�����
, !�� � Message 
CODE 
(nothing) PrintToConsole formatString:string var1 var2 etc 
SetNumericGameSetting – ����
� ���
�
	
���
 ������
 ���!
��
, �������
 �
�
�
���� �	� ��
��� ���!
��
� 
CODE 
(nothing) SetNumericGameSetting gameSettingName:string value:float 
GetNumericINISetting – ������#�
� ���
�
	
���
 ���!
��
 �� ini-(��	� 
CODE 
(setting:float) GetNumericINISetting iniSettingName:string 
SetNumericINISetting - ����
� ���
�
	
���
 ���!
��
 � ini-(��	
, �������
 �
�
�
���� �	� ��
��� ���!
��
� 
CODE 
(nothing) SetNumericINISetting iniSettingName:string value:float 
Cloning Functions (0���&�� �	���������
) 
0���&�� �	���������
 ���"
���
. ��� �"*
�	
�� ��� ��������#�
 .��
������
 �"*
���, ��� !�� 	�"�� ���
������� 
�"*
�� ��-�� �
�
���� � ��), ����	���
 
�� ID �� ��. ������, �� ��-
�
 �	��������� 	�"�� (����, �������� 

 ID 
�
�
�
���� � (�����
 ref, � ���
� �
�
��� ��� �
�
�
���� � CloneForm. 
0���&��: 
CloneForm – �����
� � ������#�
� ����� "������ �"*
��, 
�	
�#���
 ��!��� ����
� �
�
������� ObjectID 
CODE 
(clonedForm:ref) CloneForm objectID:ref 
 
����
��: 
CODE 
ref clonedInventoryItem 
ref clonedSpell 
ref originalSpell 
set clonedInventoryItem to CloneForm WeapSteelShortsword 
set originalSpell to StandardCalmTouch1Novice 



set clonedSpell to CloneForm originalSpell 
IsClonedForm – ������#�
�, 
�	

��
 	� �
�
������ objectID �	����������� (�����, �	� �
�. �	����������
 (���� 
��)���

��
 � (��	
 ��)���
��
. ����
���� �	����������) (��� 
�	
���
 ��������
 �������� �
	��, ���	������ � 
��!��������) ��
��
���. 
CODE 
(isCloned:bool) IsClonedForm objectID:ref 
 
Flow Control Functions (0���&�� �����	
��
 �������) 
0���&�� �����	
��
 ������� �����	
�� ��
����� &��	� � �������. �.�. � ���
���
�����
 �"	������ �
� �����
���� 
����
�-�� &��	��, ��������� ���) (���&�� ��-
� ���������
 ��������. �
���
 (���&�
, SaveIP �	� Label, ����'
� 
����&�� �������&�� ���	
 �
"
 �� �����
���� ������. �����
 (���&�
, RestoreIP �	� Goto, ���
�'�
� ���-�� �����, � 
��)���
���� ����&��. ��� ������� ����
� &��	�: 
CODE 
begin onActivate 
; 
 '������ ��
�������, ��
 � (
����� ����
 ���
�%�" %���� 
long var 
set var to 0 
 
; �
(
����� ����!�" ��������� �� ����
��%�� 
; ��� ������ �
�

��, ��
 �����
 %���� �
��
 ��
�� �
����
" PrintToConsole 
SaveIP; �
��
 ���
���
���� Label 
 
; �������� ����!�� ���
�%�� 
PrintToConsole "loop %f" var 
 
; 
 �
����� ������� %���� 
set var to var + 1 
 
; �� (
��� ������� ��&� 3 ���
�%��, ��� ��
 �

��
��� ������� 
if var < 3 
; �
����� � �
(
�����
" �
��%�� 
RestoreIP; �
��
 ������
���� Goto 
endif 
 
; ���� �� �����, �
 ��&�� �� %���� 
end 
 
��� ������&�� ������ ���
�
�: 
CODE 
loop 0.0000 
loop 1.0000 
loop 2.0000 
 
 
 ��"� ����
�-��� �	�-
���
 &��	�, ������� SaveIP � RestoreIP ��������� ��&����	���� &
	�!��	
���� �����
��, 
���
�
	
�#��, � ����� "�	��" ��)���
�� �������&��. 6�	� �	�� �
 ������, �� �� ���	!���� �� ���
� 0. �� �����
��
� 
�����
 
��� 256 �	����. ��� ����
� �	�-
���) &��	��: 
CODE 
begin onActivate 
long var 
long var2 
 
set var2 to 0 
 
SaveIP 0  ; Label 0 
; �����
 ���&���
 %���� 
set var to 0 
 
SaveIP 1  ; Label 1 
; �����
 ����
�����
 %���� 
PrintToConsole "loop %f %f" var var2 
 
set var to var + 1 
if var < 3 
; ��������� � ������ ����
�����
 %���� 
RestoreIP 1  ; Goto 1 
endif 
set var2 to var2 + 1 



if var2 < 3 
; ��������� � ������ ���&���
 %���� 
RestoreIP 0      ; Goto 0 
endif 
end 
 
 
�����
���� &��	 ����	���
� �	�� 1, ��
'��� – �	�� 0. 
 
��-��
 ����
!���
: 
�����-�� ������� "
����
!��� &��	, ����	���
 ��� (���&��, ������
 ������
� �"	����� ���������. 7��
���
 ���-
, !��, 
)��
 ������ �
�� �
)��!
��� ��)���

��
 �	�"�	���, ��� ��
�� ����	 ��	��� ������ ���� �������, ��
 "�	� ��)���
��, � 
��	-�� ���&
�������
 ��� �
�
���
 � ���&
 ��-���� �������. %����
&, �
 ����	�����
 SaveIP/Label �	� RestoreIP/Goto � 
��������&�
) 'set' �	� 'if'. (������
�, "if RestoreIP == 4"). ���
!��, �) "
������� ����	������� ������ �
	� ��������&��, ��� 
�������� � ����
��), ��	��� �
 � ����) ��������&�
). 
 
$
�	���&�
 ���) (���&�� � OBSE v0009 "�	� �
�
����, �
��#
� � ����'
��� ��"��� � ���
��� � ���)� ����, ����� &��	 
"�	 "�	�'
 10 ��
��&��. $
	�� v0009a �������	 ���, �� (���&�� � ���� �
���� ��	-�� �!������
 ""
���" � �
 
����	��������
 � �
	����) ����). 2�� (���&�� ��!��� ��	��&
��� ����
�-������
 	�'� ��!���
 � �
���� OBSE v0010, 
��� !�� ����
�
��
, !�� GetOBSEVersion ������#�
� 10 �	� ��'
 �
�
� ����	�������
� ���) (���&��. 
SaveIP – ��)���

� �����	�-
��
 �������, �	
���#
� �� �������� SaveIP 
CODE 
(nothing) SaveIP slot:long 
(nothing) Label slot:long 
RestoreIP – ��
�
��� � ���

 ��)���
����� �
��� 
CODE 
(nothing) RestoreIP slot:long 
(nothing) Goto slot:long 
 
Console Functions (�����	���
 (���&��) 
 
%
������
 �� �����	���) ������ "�	� ���'��
�� � ���������
 (���&��. �� �����) �	�!�
) �) (���&����	������ �
 �� 
���&� �����
���������, �.�. ��� �
 "�	� ��
������!
�� �	
 ����	�������
 � �������), � ��� �) ����	�������� ����� 
�����)����� �������
 �
#�. .��
�
��
 �
 "���� ��)���
�� � (��	 ��)���
��
. �
�
!
�� ����(�&��������) �����	���) 
������: 
con_GetINISetting 
con_HairTint 
con_ModWaterShader 
con_RefreshINI 
con_RunMemoryPass 
con_SetCameraFOV 
con_SetClipDist 
con_SetFog 
con_SetGameSetting 
con_SetGamma 
con_SetHDRParam 
con_SetImageSpaceGlow 
con_SetINISetting 
con_SetSkyParam 
con_SetTargetRefraction 
con_SetTargetRefractionFire 
con_SexChange 
con_ToggleDetection 
con_WaterDeepColor 
con_WaterReflectionColor 
con_WaterShallowColor 
 
 
Input Functions (0���&�� �����) 
IsKeyPressed – ������#�
�, ��-��� 	� � ������ ���
�� ���
�
	
���
 �	���'�. .���	������
 ����������
 ���� windows. 
CODE 
(isKeyPressed:bool) IsKeyPressed windowsKeyCode:long 
IsKeyPressed2 - ������#�
�, ��-��� 	� � ������ ���
�� ���
�
	
���
 �	���'�. .���	������
 DX ��������. 
CODE 
(isKeyPressed:bool) IsKeyPressed2 dxScanCode:long 
GetKeyPress – ������#�
� DX ������� ��-���� �	���'�. 6�	� ��-��� "�	

, !
� ���� �	���'�, ����	�����
 whichIndex, 
!��"� ��"����, ����� ��� �
�����. 
CODE 



(keyPressed:long) GetKeyPress whichIndex:long 
GetNumKeysPressed – ������#�
� !��	� ��-���) �	���' 
CODE 
(count:long) GetNumKeysPressed 
DisableKey – ���	�!�
� �	���'� � ���
�
	
���� dx ��������� 
CODE 
(nothing) DisableKey dxScanCode:long 
EnableKey – ��	�!�
� �	���'� � ���
�
	
���� dx ���������. ���	�!�
��
 DisableKey. 
CODE 
(nothing) EnableKey dxScanCode:long 
HoldKey – �
�-�� �	���'� � ���
�
	
���� dx ��������� 
CODE 
(nothing) HoldKey dxScanCode:long 
ReleaseKey – �������
� ��-���� �	���'� � ���
�
	
���� dx ��������� 
CODE 
(nothing) ReleaseKey dxScanCode:long 
TapKey – ��-���
� �	���'� � ���
�
	
���� dx ��������� ���� ��� 
CODE 
(nothing) TapKey dxScanCode:long 
HammerKey – ����
	���
 ��-���
 ��-��� ���� �	���'� � ���
�
	
���� dx ��������� 
CODE 
(nothing) HammerKey dxScanCode:long 
AHammerKey - ����
	���
 ��-���
 ��-��� ���� � �	��
������
 � HammerKey �	���'� � ���
�
	
���� dx ��������� 
CODE 
(nothing) AHammerKey dxScanCode:long 
UnHammerKey – �������	���
� ��-���
 �	���'� � ���
�
	
���� dx ��������� 
CODE 
(nothing) UnHammerKey dxScanCode:long 
GetControl – ������#�
� dx ������� �	���'�, ����	���
��� �	
 ���
�
	
����� �����	
��
 
CODE 
(dxScanCode:long) GetControl whichControl:short 
GetAltControl - ������#�
� dx ������� �	��
��������� �	���'�, ����	���
��� �	
 ���
�
	
����� �����	
��
 
CODE 
(dxScanCode:long) GetAltControl whichControl:short 
GetMouseButtonPress – ������#�
� dx ������� ��-���� ������ ��'�. 6�	� ��-��� "�	

, !
� ���� ������, ����	�����
 
whichIndex, !��"� ��"����, ����� ��� �
����� 
CODE 
(dxScanCode:long) GetMouseButtonPress whichIndex:long 
GetNumMouseButtonsPressed – ������#�
� !��	� ��-���) ������ ��'�. 
CODE 
(count:long) GetNumMouseButtonsPressed 
DisableMouse – ��
������#�
� �
�
�
#
��
 ������� ��'�. 
CODE 
(nothing) DisableMouse 
EnableMouse – ���	�!�
� DisableMouse 
CODE 
(nothing) EnableMouse 
MoveMouseX – �����
� ��'� �� ���������	� �� ��������
 !��	� ����
	
�. 
CODE 
(nothing) MoveMouseX pixels:long 
MoveMouseY - �����
� ��'� �� �
�����	� �� ��������
 !��	� ����
	
� 
CODE 
(nothing) MoveMouseY pixels:long 
SetMouseSpeedX - �����
� ��'� �� ���������	� �� ��������
 !��	� ����
	
� � �
����� 
CODE 
(nothing) SetMouseSpeedX pixels:float 
SetMouseSpeedY - �����
� ��'� �� �
�����	� �� ��������
 !��	� ����
	
� � �
�����. 
CODE 
(nothing) SetMouseSpeedY pixels:float 
 
Math Functions (���
����!
���
 (���&��) 
Abs – ������#�
� �"��	����
 ���!
��
 �����
��� 
CODE 
(absoluteValue:float) abs arg:float 
Ceil – ������#�
� "	�-��'

 &
	�
 !��	� "�	�'
 �����
��� 
CODE 
(ceil:float) ceil arg:float 
Exp – ������#�
� e � ��
�
�� �����
��� 



CODE 
(exp:float) exp arg:float 
Floor - ������#�
� "	�-��'

 &
	�
 !��	� �
��'
 �����
��� 
CODE 
(floor:float) floor arg:float 
Log – ������#�
� ������	���� 	�����(� !��	� 
CODE 
(log:float) log arg:float 
Log10 – ������#�
� ������ 10 	�����(�� !��	� 
CODE 
(log10:float) log10 arg:float 
Pow – ������#�
� "���, ��
	�!
���� � �
���	��� ��� 
CODE 
(pow:float) pow base:float exponent:float 
Rand – ������#�
� �	�!����
 !��	� �
-�� min � max 
CODE 
(rand:float) rand min:float max:float 
SquareRoot – ������#�
� ���
�� ���������� �� �����
��� 
CODE 
(sqrt:float) squareroot arg:float 
(sqrt:float) sqrt arg:float 
 
 
Trigonometry Functions (��������
���!
���
 (���&��) 
ACos – ������#�
� ���������� �����
���. ACos � DACos ����	����� �������. RACose ����	���
� �������. 
CODE 
(acos:float) acos arg:float 
(acos:float) dacos arg:float 
(acos:float) racos arg:float 
ASin – ������#�
� �������� �����
���. ASin � DASin ����	����� �������. RASin ����	���
� �������. 
CODE 
(asin:float) asin arg:float 
(asin:float) dasin arg:float 
(asin:float) rasin arg:float 
ATan – ������#�
� �������
�� �����
���. ATan � DATan ����	����� �������. RATan ����	���
� �������. 
CODE 
(atan:float) atan arg:float 
(atan:float) datan arg:float 
(atan:float) ratan arg:float 
ATan2 – ������#�
� �������
��� �� �����
����. ATan2 � DATan2 ����	����� �������. RATan2 ����	���
� �������. 
CODE 
(atan2:float) atan2 arg1:float arg2:float 
(atan2:float) datan2 arg1:float arg2:float 
Cos – ������#�
� ������� ��	�. Cos � DCos ����	����� �������. RCos ����	���
� �������. 
CODE 
(cos:float) cos arg:float 
(cos:float) dcos arg:float 
(cos:float) rcos arg:float 
Cosh – ������#�
� ���
�"�	�!
���� ������� ��	�. Cosh � DCosh ����	����� �������. RCosh ����	���
� �������. 
CODE 
(cosh:float) cosh arg:float 
(cosh:float) dco 
 
 
7.6 �������� ����%�" OBSE v0009a � ��������
� �

����. 
 
A 
 
AHammerKey 
 
���������: 
CODE 
AHammerKey key 
 
���"#�
� ���
 � ��-��� ������ (�
��
, !�� ����� ��-���
� �� ���
�
	
���� �	���'� �	��������, � ���� ��-
� 
�����
������#�� �"����� ���
���������. 
.���	���
� ���������	�-��� (�
��, ��� � (-
 HammerKey. 
��
���#�
� ����	�������
 UnHammerKey. 



2�� (���&�
 ����	���
� ����-���� DirectX. 
����
��: 
CODE 
HammerKey 30;A 
AHammerKey 32;D 
 
The player will jerk left and right repeatedly (assuming default set-up). 
����
!���
: 
����-���� DirectX �"�!�� ����	������
 � '
�����&��
��!��� ���
, �� ��� (���&�
 �������
� �
�
��!��
 ���!
��
. 
�� ��-
�
 ���-
 �������� ���!
��
, "�	�'�
 255, ������
 ��
������!
�� �	
 �����	
��
 ��'��. ��� ����) �� 256 �� 263 
�� ��-
�
 ��"����� � �������� ��'�. ���� 264 � 265 ��
������!
�� �	
 ��	
���� ��'�. 
������
 DX-�������� �	���': 
CODE 
EFFFFFFGFFFFFFFFGFFFFFFFFFFFFFFH 
I Hex  I   Dec  I   Button     I 
JFFFFFFKFFFFFFFFKFFFFFFFFFFFFFFL 
I 0x01 I     1  I Escape       I 
I 0x02 I     2  I 1            I 
I 0x03 I     3  I 2            I 
I 0x04 I     4  I 3            I 
I .... I        I              I 
I 0x09 I     9  I 8            I 
I 0x0A I    10  I 9            I 
I 0x0B I    11  I 0            I 
JFFFFFFKFFFFFFFFKFFFFFFFFFFFFFFL 
I 0x10 I    16  I Q            I 
I 0x11 I    17  I W            I 
I 0x12 I    18  I E            I 
I .... I        I              I 
I 0x17 I    23  I I            I 
I 0x17 I    24  I O            I 
I 0x19 I    25  I P            I 
JFFFFFFKFFFFFFFFKFFFFFFFFFFFFFFL 
I 0x1C I    28  I Enter        I 
I 0x1D I    25  I Left Control I 
JFFFFFFKFFFFFFFFKFFFFFFFFFFFFFFL 
I 0x1E I    30  I A            I 
I 0x1F I    31  I S            I 
I 0x20 I    32  I D            I 
I .... I        I              I 
I 0x24 I    36  I J            I 
I 0x25 I    37  I K            I 
I 0x26 I    38  I L            I 
JFFFFFFKFFFFFFFFKFFFFFFFFFFFFFFL 
I 0x29 I    41  I ~(Console)   I 
JFFFFFFKFFFFFFFFKFFFFFFFFFFFFFFL 
I 0x2A I    42  I Left Shift   I 
JFFFFFFKFFFFFFFFKFFFFFFFFFFFFFFL 
I 0x2C I    44  I Z            I 
I 0x2D I    45  I X            I 
I 0x2E I    46  I C            I 
I .... I        I              I 
I 0x30 I    47  I B            I 
I 0x31 I    48  I N            I 
I 0x32 I    49  I M            I 
JFFFFFFKFFFFFFFFKFFFFFFFFFFFFFFL 
I 0x36 I    54  I Right Shift  I 
I 0x37 I    55  I NUM*         I 
I 0x38 I    56  I Left Alt     I 
I 0x39 I    57  I Spacebar     I 
I 0x3A I    58  I Caps Lock    I 
JFFFFFFKFFFFFFFFKFFFFFFFFFFFFFFL 
I 0x3B I    59  I F1           I 
I 0x3C I    60  I F2           I 
I 0x3D I    61  I F3           I 
JFFFFFFKFFFFFFFFKFFFFFFFFFFFFFFL 
I 0x43 I    67  I F8           I 
I 0x44 I    68  I F9           I 



I 0x45 I    69  I F10          I 
I 0x46 I    70  I Scroll-Lock  I 
I 0x47 I    71  I NUM7         I 
I 0x48 I    72  I NUM8         I 
I 0x49 I    73  I NUM9         I 
I 0x4A I    74  I NUM-         I 
I 0x4B I    75  I NUM4         I 
I 0x4C I    76  I NUM5         I 
I 0x4D I    77  I NUM6         I 
I 0x4E I    78  I NUM+         I 
I 0x4F I    79  I NUM1         I 
I 0x50 I    80  I NUM2         I 
I 0x51 I    81  I NUM3         I 
I 0x52 I    82  I NUM0         I 
I 0x53 I    83  I NUM.         I 
JFFFFFFKFFFFFFFFKFFFFFFFFFFFFFFL 
I 0x57 I    87  I F11          I 
I 0x58 I    88  I F12          I 
JFFFFFFKFFFFFFFFKFFFFFFFFFFFFFFL 
I 0x9C I   156  I Num Enter    I 
JFFFFFFKFFFFFFFFKFFFFFFFFFFFFFFL 
I 0x9D I   157  I Right ControlI 
JFFFFFFKFFFFFFFFKFFFFFFFFFFFFFFL 
I 0xB5 I   181  I NUM/         I 
JFFFFFFKFFFFFFFFKFFFFFFFFFFFFFFL 
I 0xB8 I   184  I Right Alt    I 
JFFFFFFKFFFFFFFFKFFFFFFFFFFFFFFL 
I 0xC8 I   200  I Up Arrow     I 
I 0xCB I   203  I Left Arrow   I 
I 0xCD I   205  I Right Arrow  I 
I 0xD0 I   208  I Down Arrow   I 
MFFFFFFNFFFFFFFFNFFFFFFFFFFFFFFO 
��	��� �
�
!
�� ����-����� ��-�� ����� ��
��. 
��. ���-
: HammerKey, UnhammerKey, TapKey, HoldKey, ReleaseKey 
��������
 � ����: OBSE Input Functions 
 
Abs 
 
���������: 
CODE 
abs [float] 
 
����
��: 
CODE 
set n to abs -54 
 
n = 54 
CODE 
set n to abs 54 
 
n = 54 
0���&�
 abs ������#�
� �"��	����
 ���!
��
 !��	�, �.
. �
��	���� ��
��� ��	�-��
	
�. 
��������
 � ����: OBSE Math Functions 
 
Acos 
 
���������: 
CODE 
acos [float] 
 
����
��: 
CODE 
set n to ( r / x ) 
set theta to acos n 
 
������#�
� arccosine !��	� (�.
. ���	, !��� ��������� �� 
�	

��
) 
����
!���
: 



%�!���
 � �
���� OBSE v0005 ��
 ��������
���!
���
 (���&�� ��������� � ������#��� ���!
��
 � �������). �
���� 
(���&��, ��"����#�) � ���������, ��
 
#
 ��������, 
�	� � ��� ��"����� ��
(��� � "����� "R", �.
. RAcos. 
2�� (���&�
 ��-
� ����	��������
 � ���
����!
���� (����	
 (a + acos B), ������ ���
����!
���
 (����	� �
 "��
� 
�����	��������
 ��� �����
�� �	
 ���� (���&�� ( acos (a + B) �
 ��"���
�). 
acos a + b = ( acos a ) + b 
��. ���-
: sin, cos, tan, asin, atan, atan2 
��������
 � ����: OBSE Math Functions | OBSE Trigonometric Functions 
 
Asin 
 
���������: 
CODE 
asin [float] 
 
����
��: 
CODE 
set theta to asin ( r / y ) 
 
������#�
� �������� !��	� (�.
., ������#�
��
 ���	, � �������� "�	 ��
� �����) 
����
!���
: 
%�!���
 � �
���� OBSE v0005 ��
 ��������
���!
���
 (���&�� ��������� � ������#��� ���!
��
 � �������). �
���� 
(���&��, ��"����#�) � ���������, ��
 
#
 ��������, 
�	� � ��� ��"����� ��
(��� � "����� "R", �.
. RAsin. 
2�� (���&�
 ��-
� ����	��������
 � ���
����!
���� (����	
 ( a + asin B), �� ���
����!
���
 (����	� �
 �����	���
��
, 
��� �����
�� �	
 ���� (���&�� (asin (a + B) �
 ��"���
�). 
asin a + b = ( asin a ) + b 
sin a + b = ( sin a ) + b 
��. ���-
: sin, cos, tan, acos, atan, atan2 
��������
 � ����: OBSE Math Functions | OBSE Trigonometric Functions 
 
Atan 
 
���������: 
CODE 
atan [float] 
 
0���&�
 ������#�
� �������
�� !��	� (�.
., ���	, �� �������� "�	 ��!��	
� ����
��). 
����
��: 
CODE 
set theta to atan n 
 
( � ��	�!�
 �� asin � acos, ��
 ����
�
���� ����
� "�	 ���!����, ���� ����
� - ��� ������ ����
�) 
����
!���
: 
%�!���
 � �
���� OBSE v0005 ��
 ��������
���!
���
 (���&�� ��������� � ������#��� ���!
��
 � �������). �
���� 
(���&��, ��"����#�) � ���������, ��
 
#
 ��������, 
�	� � ��� ��"����� ��
(��� � "����� "R", �.
. RAtan. 
2�� (���&�
 ��-
� ����	��������
 � ���
����!
���� (����	
 ( a + atan B), �� ���
����!
���
 (����	� �
 �����	���
��
, 
��� �����
�� �	
 ���� (���&�� (atan (a + B) �
 ��"���
�). 
atan a + b = ( atan a ) + b 
��. ���-
: sin, cos, tan, asin, acos, atan2 
��������
 � ����: OBSE Math Functions | OBSE Trigonometric Functions 
 
Atan2 
 
���������: 
CODE 
atan2 [float1] [float2] 
 
����
�: 
CODE 
set theta to atan2 y x 
 
0���&�
 atan2 ������#�
� ���	 �
-�� �
������� (float2; float1). 
����
!���
: 
������#�
� ���!
��
 � ��������
 �� 0 �� 180 �	� �� 0 �� -180 
%�!���
 � �
���� OBSE v0005 ��
 ��������
���!
���
 (���&�� ��������� � ������#��� ���!
��
 � �������). �
���� 
(���&��, ��"����#�) � ���������, ��
 
#
 ��������, 
�	� � ��� ��"����� ��
(��� � "����� "R", �.
. RAtan2. 
2�� (���&�
 "��
� ��"����� � ���
����!
���� (����	
 (c + atan2 a B), �� 
�	� �� ����	���
�
 � ��!
���
 �����
��� �	
 ���� 
(���&�� ���
����!
���� (����	�, �� ������#�
��� �
��	���� "��
� �
�
���� (������
�, �
��	������ atan2 a (b + c) "��
� 
a+b+c). 



��. ���-
: sin, cos, tan, asin, acos, atan 
��������
 � ����: OBSE Math Functions | OBSE Trigonometric Functions 
 
C 
 
Ceil 
 
0���&�
 Ceil ��
� �
 -
 �
��	�����, !�� � ����
�4���
 � ���� �����
 wiki ����
��: Ceiling and Floor 
������#�
� "	�-��'

 &
	�
 !��	�, "�	�'

 ���������� � ���
 �����
��� (���&�� Ceil. 
���������: 
CODE 
ceil [float] 
 
����
��: 
CODE 
set n to ceil 5.234 
 
n = 6 
��. ���-
: floor 
��������
 � ����: OBSE Math Functions 
 
CloneForm 
 
0���&�
 CloneForm ��������
 � ���"�� (���&�
� �	���������
. 
��� �"*
�	
�� ��� ��������#�
 .��
������
 �"*
���, ��� !�� 	�"�� ���
������� �"*
�� ��-�� �
�
���� � ��), 
����	���
 
�� ID �� ��. ������, �� ��-
�
 �	��������� 	�"�� (����, �������� 

 ID �
�
�
���� � (�����
 ref, � ���
� 
�
�
��� ��� �
�
�
���� � CloneForm. 
0���&�
 CloneForm �����
� � ������#�
� ����� "������ �"*
��, 
�	
�#���
 ��!��� ����
� �
�
������� ObjectID 
 
���������: 
CODE 
[nuObjectID] CloneForm [objectID] 
 
2�� (���&�
 �����
� ��!��� ��"	���� ���������� � ���
 �����
��� ObjectID "������� �"*
��� � ������#�
� 
�� ����� 
nuObjectID. �	����������
 (���� ��)���
���
 � ���
. �	���������
 �"*
��� �����	

� ��� �
	��� 	�"�
 ���
�
��
 �� 
��������� �"*
��
, �
 ���������
 
�� "������ (��)�����) �"*
��. 
CODE 
ref clone 
ref originalObject 
 
set originalObject to myReference.GetBaseObject 
set clone to CloneForm originalObject; ��
��

�����  ��
�
�
 
 '���� � ref-��
������� Clone 
player.placeAtMe clone 1 0 0; ��
�������� �
��� � 
���
�
����� ��

�� 
 
CODE 
ref clonedInventoryItem 
ref clonedSpell 
ref originalSpell 
set clonedInventoryItem to CloneForm WeapSteelShortsword 
set originalSpell to StandardCalmTouch1Novice 
set clonedSpell to CloneForm originalSpell 
 
2�� (���&�
 ��"���
� � 	�"��� �������� ������ (�"*
���, ���	�����
, ��!�������
, NPCs). 
6�	� (���&�
 ������
��
 �� �"*
��
 ���
����
 (���-�
, "���
, ����!���� ��
��, 
��, �����, ����
��
��� � �.�.), ��, 
�����-��, �
�
��
�
 
�� EditorID �� ������������ �
����
����
��� � (���&��. 
3	
 	�"��� ������� ���� �� ��	-�� �
���� �
	�� ���������� ref-�
�
�
���� 
�	
 �����
������#
�� ObjectID �
�
� ������� (���&�� CloneForm. 
����
!���
: / �	����������) �
�����-
� (NPC) � ���
����
 �
� ������) ��
��
���, �� ����. 
��������
 � ����: OBSE Item Functions 
 
Cos 
 
��	

 ���
���� ��� (���&�
 "Cosine" (�������). 
������#�
� ������� ��	�. 
���������: 
CODE 
cos [float] 
 



����
��: 
CODE 
set x to r * ( cos theta ) 
 
����
!���
: 
%�!���
 � �
���� OBSE v0005 ��
 ��������
���!
���
 (���&�� ��������� � ������#��� ���!
��
 � �������). �
���� 
(���&��, ��"����#�) � ���������, ��
 
#
 ��������, 
�	� � ��� ��"����� ��
(��� � "����� "R", �.
. RCos). 
2�� (���&�
 "��
� ��"����� � ���
����!
���� (����	
 (a + cos B), �� 
�	� �� ����	���
�
 � ��!
���
 �����
��� �	
 ���� 
(���&�� ���
����!
���� (����	�, �� ��� (���&�
 �����	��������
 �
 "��
� (������
�, (cos (a + B) ). 
cos a + b = ( cos a ) + b 
��. ���-
: sin, tan, asin, acos, atan, atan2 
��������
 � ����: OBSE Math Functions | OBSE Trigonometric Functions 
 
Cosh 
 
���������: 
CODE 
cosh [float] 
 
����
��: 
CODE 
set x to cosh theta 
 
0���&�
 Cosh ������#�
� ���
�"�	�!
���� ������� ��	�. 
����
!���
: 
%�!���
 � �
���� OBSE v0005 ��
 ��������
���!
���
 (���&�� ��������� � ������#��� ���!
��
 � �������). �
���� 
(���&��, ��"����#�) � ���������, ��
 
#
 ��������, 
�	� � ��� ��"����� ��
(��� � "����� "R", �.
. RCosh). 
2�� (���&�
 "��
� ��"����� � ���
����!
���� (����	
 (a + cosh B), �� 
�	� �� ����	���
�
 � ��!
���
 �����
��� �	
 ���� 
(���&�� ���
����!
���� (����	�, �� ��� (���&�
 �����	��������
 �
 "��
� (������
�, (cosh (a + B) ). 
cosh a + b = ( cosh a ) + b 
��. ���-
: sin, cos, tan, asin, acos, atan, sinh, tanh 
��������
 � ����: OBSE Math Functions | OBSE Trigonometric Functions 
 
D 
 
DisableKey 
 
���������: 
CODE 
DisableKey key 
 
����
�: 
CODE 
DisableKey 20;T 
 
0���&�
 DisableKey ����
#�
� ����	�������
 �	���'� �	�������� � ��������� � �
�
��!��� ��!��	
��� ����-����� (key). 
3	
 �������� ����	�����
 (���&�� EnableKey. 
Prevents resting (assuming default set-up). 
����
!���
: 
����-���� DirectX �"�!�� ����	������
 � '
�����&��
��!��� ���
, �� ��� (���&�
 �������
� !��	� � �
�
��!��� 
��!��	
���. 
�� ��-
�
 ���-
 �������� ���!
��
, "�	�'�
 255, ������
 ��
������!
�� �	
 �����	
��
 ��'��. ��� ����) �� 256 �� 263 
�� ��-
�
 ��"����� � �������� ��'�. ���� 264 � 265 ��
������!
�� �	
 ��	
���� ��'�. 
0���&�
 IsKeyPressed "��
� ��"����� � ��"	������������ �	���'���, �� (���&�
 IsKeyPressed2 - �
�, ����
 !�� (���&�
 
TapKey "�	� ������� � ��
����#
� (�
��
 � ��
 
#
 ��"���
�. 0���&�� HoldKey, HammerKey � AHammerKey ���-
 �
 
"���� ��"�����, ���� �	���'� ��"	���������, �� ��!��� ��"����� �
�
�	
��� ���	
 ����, ��� "��
� ����#
�� (���&�
 
EnableKey, 
�	� �) ���
!�� �
 ��"	������� �
�
� ���� �����
 (���&��. 
%��"�	

 !���� ����	���
��
 �������� ����
�
�� � �������� (���&�� AHammerKey. 
��	��� ������ ����-����� ��-�� �������
�� ��
��. 
��. ���-
: EnableKey 
��������
 � ����: OBSE Input Functions 
 
DisableMouse 
 
0���&�
 DisableMouse ��
������#�
� �
�
�
#
��
 ��'�, � ���-
 

 ������.  ��"� ���"	��������� ��'�, ����	�����
 
(���&�� EnableMouse. 
���������: 
CODE 



DisableMouse 
 
��. ���-
: EnableMouse, SetMouseSpeedX, SetMouseSpeedY, MoveMouseX, MoveMouseX 
��������
 � ����: OBSE Input Functions 
 
E 
 
EnableKey 
 
���������: 
CODE 
EnableKey key 
 
0���&�
 EnableKey ����
'�
� ����	������� ��"	����������� ���

 (���&�
� DisableKey �	���'� (key). ��� �	���'� 
�
�")����� ��������� � �
�
��!��� ��!��	
���. 
����
�: 
CODE 
EnableKey 20;T 
 
$���
'�
� ����	�������
 �	���'� "T". 
����
!���
: 
����-���� DirectX �"�!�� ����	������
 � '
�����&��
��!��� ���
, �� ��� (���&�
 �������
� !��	� � �
�
��!��� 
��!��	
���. 
�� ��-
�
 ���-
 �������� ���!
��
, "�	�'�
 255, ������
 ��
������!
�� �	
 �����	
��
 ��'��. ��� ����) �� 256 �� 263 
�� ��-
�
 ��"����� � �������� ��'�. ���� 264 � 265 ��
������!
�� �	
 ��	
���� ��'�. 
%��"�	

 !���� ����	���
��
 �������� ����
�
�� � �������� (���&�� AHammerKey. 
��	��� ������ ����-����� ��-�� �������
�� ��
��. 
��. ���-
: DisableKey 
��������
 � ����: OBSE Input Functions 
 
EnableMouse 
 
���������: 
CODE 
EnableMouse 
 
0���&�
 EnableMouse ���
'�
� ��"��� ��'�, ��"	����������� ���

 (���&�
� DisableMouse. 
��. ���-
: DisableMouse, SetMouseSpeedX, SetMouseSpeedY, MoveMouseX, MoveMouseX 
��������
 � ����: OBSE Input Functions 
 
Exp 
 
���������: 
CODE 
exp [float] 
 
����
�: 
CODE 
set n to exp n 
 
0���&�
 exp (������
���) ������#�
� ��������
 e, ����
�
���
 � ��������� ��
�
�� (float). 0���&�
 
�	

��
 �"������ �� 
����'
��� � (���&�� ������	����� 	�����(�� log. 
��. ���-
: log 
��������
 � ����: OBSE Math Functions 
 
F 
 
Floor 
 
0���&�
 Floor ������#�
� "	�-��'

 &
	�
 !��	�, �
��'

 ���������� � ���
 �����
��� (float). 
���������: 
CODE 
floor [float] 
 
����
�: 
CODE 
set n to floor 5.784 
 



n = 5 
����
!���
: 0���&�
 Floor �
	�
� �� -
, !�� � Ceiling and Floor 
��. ���-
: Ceil 
��������
 � ����: OBSE Math Functions 
 
G 
 
GetActorLightAmount 
 
���������: 
CODE 
[Ref.]GetActorLightAmount 
 
0���&�
 GetActorLightAmount ��	-�� ���������
 � ����#�� ref-�
�
�
���� (Ref), ��������#
� �� ���
��. ��� 
������#�
��� �
�
�
���� - �
#
���
���
. 0���&�
 ������#�
� ��	�!
���� ��
��, ���
#��#

 � ������ ���
�� ����� 
���
��. ��	�'

 ���!
��
 ����!�
� � "�	�'�� ���
#
������. ���
#
������ ��	
"	
��
 � ��������
 �� "0.00" (��	��
 
�
�����) �� "100.00" (�!
�� 
���). 
��������
 � ����: OBSE Reference Functions | OBSE Actor Functions 
 
GetAltControl 
 
Garin: � wiki ��� (���&�
 ������� ���
�'
��� �
��
���. ������� 
 �
���	��� ����"���	 �������
. 
0���&�
 GetAltControl ������#�
� ���
� ������ ��'� (MouseButtonID), ������� �����!
� ��������� � ���
 �����
��� 
������� ��� ControlId (�
 ������
 � DX-����������!). 
���������: 
CODE 
GetAltControl ControlId 
 
����
��: 
CODE 
set mouseAttackButton to GetAltControl 4; ��
��� ����� 
set mouseBlockButton to GetAltControl 7; ��
���  �
�� 
set mouseRestButton to GetAltControl 16; ��
��� 
���(� 
 
����
!���
: 
2�� (���&�
 ������#�
� !��	�, ������
 �����
�����
� (����	
 (255 + MouseButtonID*256). :
��
 ������ ��'� - ID "0", 
�����
 - ID "1", ��
��

 - ID "2" � �.�. ��	��� �� �������	���� � ID "7". 
6�	� ��� ������ �
 ����
���� � �����	
��� � ���
 �	� �����	
��
 �
�
������
	���, ��� (���&�
 ��������� ���!
��
 65535 
(-1, 
�	� �!������� ���!
��
 � �������� &
	�!��	
���� �
�
�
���� (short)). 
6�	� �� )����
 �����, ����
 �	���'� �	��������, ��
�����
 � �����	
��
�, "�	� ��-���, ����	�����
 (���&�� GetControl. 
 ��"� ��
�"�������� ���!
��
, ������#
���
 GetAltControl, � DX-�������, ��������� �	
 ����	�������
 � (���&�
� 
IsKeyPressed2, ��	�!��
 � ���� ������ ���, ����"��� �����: 
CODE 
short button 
set button to getAltControl 4; attack button 
if ( button != -1 ); 
�
�������, ��������
 �� ��"����� 
; "�����" ���
"-�� ��� ��
��� ��&� 
set button to ( button - 255 ) / 256 + 256 
endif 
 
.�(����&�
: 
MouseButtonID. ��� ���
����, ��'�� "����� �����
. / ����) ��
���
 ��
�� ��
 �����!��, �����
 - ��
)�����!��
 �� 
����		��, � ��
��� - �
 ��'�, � &
	�
 ������
 �����	�... �� ��-
�
 �����!��� �����	
��
 ��
� ��
�#���
 � ��� 
"��'����" �������, � �
�, !��"� � ���
 ��-�� "�	� ��������� ���
�
	
���
 ���� �	� ���
�'��� �
������
 �
�����
, 
������ ��-�� �� �����
������#�� ������. ������ ��'� ��
�� ��-��
 ���� ID-��� (MouseButtonID). :
��
 ������ ��'� 
��

� ���!
��
 ID "0", �����
 - ID "1", ��
��

 - ID "2" � �.�. ��	��� �� �������	���� �� ���!
��
� ID "7". 3
�����
, 
������
 ��-�� �����!��� ���� ������� (�
 ��	��� ������� ��'�, �� � �	���'�� �	��������), ���-
 ��
�� ���� ID-��� 
(Control IDs). 
DX-��������. � ��	�!�
 �� ������) ID-�����, DX-�������� ������#��� ����������� ��� ��-���� �	���'� DirectInput � �� 
���� �
 �����
�. %� ���� � ����#�� (���&�� OBSE �) ��-�� � ���
)�� ����	������� �	
 ���
�
	
��
 ��-���� � ���
 
�	���'� � ����	������� � ����) ����).  �� ����
 �������� DirectInput, �� ��-
�
 ���!����� ��
��: 
http://coop.chuvashia.ru/kartuzov/mgr/Book...l-fil=wgp06.htm 
��"	�&� �����
�����
 Control IDs ����
�
�� � ���	�-
��� 4: .�����
 ID �����	
��
 (Control IDs) 
��. ���-
: GetControl 
��������
 � ����: OBSE Input Functions 
 
GetArmorAR 
 



���������: 
CODE 
[ref.]GetArmorAR [objectID] 
 
0���&�
 GetArmorAR ������#�
� �
����� "���� �������#
� ����� (ref) 	�"� "������� �"*
��� (ObjectID). ������� �"*
�� 
ObjectID ��	�!�
� ��
���)������, 
�	� ������� �"�. 
7��!
��
, ������#�
��
 ���� (���&�
�, 
��� �
����� "����, ���
�
	
���� � �����������
, � ����-
���� �� 100. %���� 
�	��
	�&� �� �������
 �
 �������
��
. 
����
!���
: ��#
����
� ������	
�� - �
 ����	���
��
 "�	

 (���&�
 GetObjectValue, ������
 ��"���
� � �����
���� 150. 
��������
 � ����: OBSE Item Functions 
 
GetBaseObject 
 
���������: 
CODE 
[Ref.]GetBaseObject 
 
0���&�
 GetBaseObject ��	-�� ���������
 �� ����� (Ref). ������#�
� ������
	� (ref-�
�
�
���
) �� "������ �"*
��. 
��������
 � ����: OBSE Item Functions | OBSE Reference Functions 
 
GetControl 
 
���������: 
CODE 
GetControl ControlId 
 
0���&�
 GetControl ������#�
� DirectX-������� �	���'� �	��������, ������
 ����
���� � ���������� � ���
 �����
��� 
ControlId �
������ �	
 �����	
��
 ����� (��. ������ Control ID � �������� (���&�� GetAltControl). 
����
��: 
CODE 
set ForwardKey to GetControl 0 
set CastKey to GetControl 7 
 
����
!���
: 
2�� (���&�
 ������#�
� DirectX-�������� � ��������
 �� 0 �� 255. 6�	� �� ���� �� �	���' � �������� �����	
��� �
 
����
���� �	� �����	
��
 ���	�!
��, (���&�
 ��������� ���!
��
 65535 (-1, 
�	� �!������� ��� �������� &
	�!��	
���� 
�
�
�
����). 
6�	� ��� ��
"�
��
 ������ ���
� ������ ��'�, ������
 ����
���� � �����	
��� � ���
 (������� ���	�����
 ���� �	� 
����	���� ����
-	�"� �
�����
), ����	�����
 (���&�� GetAltControl. 
6�	� �
�
�����!��� �����	
��
, (���&�
 GetControl (��!���
 � v0007) �
 "��
� ������#��� ����
 ���!
��
 �� �
) ���, ���� 
�� �
 ����
�
 � ����� �
 ��������
 ����. 
ID �����	
��
 (Control IDs) ����
�
�� � ���	�-
��� 4: .�����
 ID �����	
��
 (Control IDs) 
%��"�	

 !���� ����	���
��
 DX-�������� ����
�
�� � ���	�-
��� 3: �������� DX 
��. ���-
: GetAltControl 
��������
 � ����: OBSE Input Functions 
 
GetCurrentValue 
 
���������: 
CODE 
[ref.]GetCurrentValue ValueType 
[ref.]GetCV ValueType 
 
0���&�
 GetCurrentValue ������#�
� �
��#

 ���!
��
 �����'���
���� ���� �
	�!��� ValueType �� ����	���
	���� 
��(����&�� � �������#
� ����� ref. 
0���&�
 ������#�
� "0", 
�	� ��� ���������� ���!
��
 �
 �����
�����
� �������#
� ����� (������
�, �	
 ���-�
 
�����'���
��
 �
����� "����, �	� �	
 ��
-�� - 

 ����'
������). ������#�
� "�����
 ���!
��
, 
�	� ��� �
 ���
�
	��� �� 
"���. � �����
#�� ���
�� ��	��� �������
, �������� � 
� "���� ������#��� ���	�!��
 ���!
��
 �� �����
��� � GetOV. 
����
��: 
CODE 
scn ScriptonSentientSword 
Begin Gamemode 
If GetCV 2 < 50 
Message "��������!�" ��� ������������� 
 
�!����� � ��� � �

�� 
" 
 
��
���." 
Endif 
end 
 
���� ������#�
��) �
	�!�� ����
�
�� � “���	�-
��
 1: ������#�
��
 ���� �
	�!��” 



��. ���-
: GetObjectValue, GetEquippedCurrentValue, GetEquippedObjectValue 
��������
 � ����: OBSE Item Functions | OBSE Reference Functions 
 
GetEquippedCurrentValue 
 
0���&�
 GetEquippedCurrentValue ������#�
� �
��#

 ���!
��
 �����'���
���� ���� �
	�!��� ValueType �� 
����	���
	���� ��(����&�� � �������#
� ����� ref. 
0���&�
 ������#�
� "0", 
�	� ��� ���������� ���!
��
 �
 �����
�����
� �������#
� ����� (������
�, �	
 ���-�
 
�����'���
��
 �
����� "����, �	� �	
 ��
-�� - 

 �������
). ������#�
� "�����
 ���!
��
, 
�	� ��� �
 ���
�
	��� �� "���. 
� �����
#�� ���
�� ��	��� �������
, �������� � 
� "���� ������#��� ���	�!��
 ���!
��
 �� �����
��� � GetOV. 
���������: 
CODE 
GetEquippedCurrentValue ValueType SlotID 
GetECV Valuetype SlotID 
 
����
�: 
CODE 
if player.getecv 2 16 <= 0.3 * player.geteov 2 16 
message "�������
 ��&��
 ����!��
 

���� ������
�� �
 30%. ��
��
���
�"�� ��
. " 
endif 
 
Value Types: 
CODE 
3������� - ��� �
	�!��� 
Range - Value Types 
--------------------------- 
000-099  - �"#�
 ���!
��
 (Common Values) 
100-149  - ���-�
 � ���
	� (Weapon and Ammo) 
150-199  - ����
 (Armor) 
200-209  - ����� ��'  (Soul Gem) 
210-219  - .���
��
��� (Ingredient) 
220-229  - 1	)���!
���
 ��
��
�� (Alchemy Item) 
--------------------------- 
 
��	��� �
�
!
�� ������#�
��) �
	�!�� ����
�
� � “���	�-
��
 1: ������#�
��
 ���� �
	�!��” 
�
�
!
�� ��
) ��������) �	
 ���������� �	���� ����
�
� � “���	�-
��
 2: �	��� ID �	
 ���������� (Slot IDs)” 
��. ���-
: GetEquippedObjectValue, GetCurrentValue, GetObjectValue 
��������
 � ����: OBSE Item Functions | OBSE Reference Functions 
 
GetEquippedObject 
 
���������: 
CODE 
GetEquippedObject [slot] 
 
0���&�
 GetEquippedObject ��	-�� ���������
 �� ������
	
. ������#�
� ObjectID �"*
���, ����
#
����� � ��������� �	
 
���������� �	��
 (slot). 
����
��: 
CODE 
ref Weapon 
set Weapon to player.GetEquippedObject 16 
 
ref  UpperBodyArmor 
set  UpperBodyArmor to player.GetEquippedObject 2 
 
��)���

� � ref-�
�
�
���) ID-���� ���-�
 � �������������� �� �����
 �"*
��� � ��������) �	���). 
�
�
!
�� ��
) ��������) �	
 ���������� �	���� ����
�
� � “���	�-
��
 2: �	��� ID �	
 ���������� (Slot IDs)” 
����
!���
: 
3� �
	��� OBSE v0006 ��� (���&�
 "�	� ������	��� GetEquipmentSlotType. 
��������
 � ����: OBSE Inventory Functions | OBSE Reference Functions 
 
GetEquippedObjectValue 
 
���������: 
CODE 
GetEquippedObjectValue ValueType SlotID 
GetEOV Valuetype SlotID 
 



0���&�
 GetEquippedObjectValue ������#�
� �	
 �������#
�� �"*
��� ���!
��
 ���������� ���� �
	�!��� (ValueType), 
����
#
����� � �	��
 SlotID ��
��
��. 0���&�
 ��������� «0», 
�	� ��� ���!
��
 �
 �����
�����
� �����'���
��� 
�
	�!��
 (������
�, �	
 ���-�
 �����'���
��
 ��
�
�� ��#��� "����, �	� �����
��
 ����'
������ �	
 ��
-��). 
����
�: 
CODE 
float weaponspeed 
set weaponspeed to player.geteov 102 16 
 
� ����
�
���� ����
�
 � �
�
�
���� "weaponspeed" ��)���

��
 ���!
��
 �������� ������, �������������� ���-�
� 
���������� ����. 
��	��� �
�
!
�� ������#�
��) �
	�!�� ����
�
� � ���	�-
��� 1 “������#�
��
 ���� �
	�!�� (ValueType)” 
�
�
!
�� ��
) ��������) �	
 ���������� �	���� ����
�
� � ���	�-
��� 2 “�	��� ID �	
 ���������� (Slot IDs)” 
��. ���-
: GetEquippedCurrentValue, GetObjectValue, GetCurrentValue 
��������
 � ����: OBSE Item Functions | OBSE Reference Functions 
 
GetGameLoaded 
 
���������: 
CODE 
if  ( GetGameLoaded ) 
 
0���&�
 GetGameLoaded ������#�
� ������ (“1”), 
�	� � ���
��� ���	
��
�� ������ ���� (���&�� ��)���
���
 ���� "�	� 
�����-
��. 
����
!���
: 
��-��� ����� ���� (���&�� � ������
��� ������
 �"������
� (	��. ��
 �������, ������
 "���� ������� ���	
 �����, �
 
����� �
��	�����. 
��������
 � ����: OBSE Flow Control Functions | OBSE Miscellaneous Functions 
 
GetInventoryObject 
 
���������: 
CODE 
GetInventoryObject index 
 
0���&�
 GetInventoryObject ��	-�� ���������
 �� �����. ������#�
� ��� ��
��
�� (indexth), ����
#
���� � ����
��
�
 
(���
����
) ��� ��������� ���
���� (index). 
����
��: 
CODE 
ref itemType; 
 '������ ref-��
������� itemType 
set itemType to ( player.GetInventoryObject 0 ) 
container.additem itemType 1 
 
� ����
�
���� ����
�
 (���&�
 ������#�
� ��
��
�, ������� � ���
����
 ������ "�	 ����
#
� �
����, ���	
 !
�� � 
������ ����
��
� "��
� ��"��	
� ���� ��
��
� ���� -
 ����. 
����
!���
: 
�"*
��� ��)���
���
 � ��� � ���
��
, � ������� ��� ����
#�	���. 6�	� �� ����"�
	� �
!, ���
� 	�� � ���	
 ����� #��, �� 
����� “GetInventoryObject 0” ��������� �
!, 
�	� ������� � ��!
���
 �����
��� (���&�� “1”, �� "��
� ������#
� 	��, 
�	� 
������ �����
�� “2”, �� "��
� ������#
� #��. 
��
��
�� ����
� ���
���, � ������� ��� ����
#�	���, �������, ������
�, 
�	� �� "�����
 	�� �� �
�	�, ���
� ���"
�
�
 

��, ���	
 !
�� �����
�
 GetInventoryObject 1, �� "��
� ������#
� ��
 ��� -
 	��, � #�� "��
� ��)������
 ��� ���
���� 2. 
��� -
, ��� � (���&�
 GetNumItems, (���&�
 GetInventoryObject ��"���
� � �����	����� ��
��
����, 
�	� ��� ���
���� 4 
!��	�	��� ���
	�, � �) � ��� ���!�����	��� 10 '�, �� ����� GetInventoryItemType 3 ��������� ��� “-
	
���
 ���
	�” (��
 
�����	��� – ���
��&�
 ��!���
��
 � 0, ������� ���
�� 3 �����
�����
� 4-�� ��
��
��). � ���� �	�!�
 ����� 
GetInventoryItemType 4 ��������� �	
���#�� �� ������ ��
��
�, �� ������ �
 �	
���#�� -
	
���� ���
	�. 
��	��� �� OBSE v0006 ��� (���&�
 "�	� ���
���� ��� GetInventoryItemType. 
��������
 � ����: OBSE Inventory Functions | OBSE Reference Functions 
 
GetKeyPress 
 
���������: 
CODE 
GetKeyPress id 
 
0���&�
 GetKeyPress ������#�
� DX-������� �	���'� �	��������, ������
 ��-��� � ������ ���
��. 6�	� ��-��� 
�
���	���, �� ���
�
	���, !�� ��
�� ��-���) �	���' ��)�����
 ��-��
 ��-��, 
�	� ������� � ���
 �����
��� 

 ID. 
����
!���
: 
2�� (���&�
 �
 ���
�
	

� ���� ��-���) ������ ��'�. 
2�� (���&�
 ������#�
� ������� �	���'� � �
!
��
 ��
�� �
�����, ���� �	���'� ��-���, � �
 ��	��� � �
���� (�
��
. 



6�	� ������
 �	���'� �
 ��-��� �	� 
�	� ��������� � ���
 �����
��� ID �
 �������
� � ��-����� �	���'���, "��
� 
������#
�� ���!
��
 65535. 
�
�
!
�� ��������� �������
 � ���	�-
��� 3 OBSE: �������� DX 
��. ���-
: GetNumKeysPressed 
��������
 � ����: OBSE Input Functions 
 
GetNumItems 
 
���������: 
CODE 
GetNumItems 
 
0���&�
 GetNumItems ��	-�� ���������
 �� �����. ������#�
� ��	�!
���� �����	���) ��
��
��� � ����
��
�
 �	� 
���
����
. 
����
!���
: 
���
���
, !�� ������#�
��
 ��	�!
���� ��	��� �����	���) ����� ��
��
��� � ���
����
, ������
�, 10 ���
	 "���� 
�!������
 ����� �����	���� �"*
����. 
7�	��� ���-
 "��
� �!������
 ����� ��
��
���, �
�������� �� 
�� ��	�!
����. 
2�����������
 �"*
��� � ����
 -
, ��)��
#�
�
 � ���
����
, ���-
 "���� �!������
 ��� ���� �����	���� ��
��
�. 
��������
 � ����: OBSE Inventory Functions | OBSE Reference Functions 
 
GetNumKeysPressed 
 
���������: 
CODE 
GetNumKeysPressed 
 
0���&�
 GetNumKeysPressed ������#�
� �"#

 ��	�!
���� ��-���) � ������ ���
�� �	���' �	��������. 
����
!���
: 
2�� (���&�
 �
 ��"���
� � �������� ��'�. 
��	�'������ �	������� ����� ���	
-����� ��	��� ������!
���
 ��	�!
���� ������
�
��� ��-���) �	���', ������� ����� 
������#��� �
����
����
 ���"���&�� ��-���) �	���'. 2�� (���&�
 ��
��� ��!�� �������, ���	��� �	���' ��-���, !��"� 
��-�� "�	� ���������
 �����	��� ���
��������� �� "�	�'�
 ��	�!
���� ��-���) �	���'. � �"	�����
, ������
�, ��-�� 
���
�� �����&�� � ��-����� �	���'���, �� �
 ��
��� ���
�
	���, !�� �� ����� �
	
 �����	�	 �����. 
��. ���-
: GetKeyPress 
��������
 � ����: OBSE Input Functions 
 
GetOBSEVersion 
 
���������: 
CODE 
GetOBSEVersion 
 
0���&�
 GetOBSEVersion ������#�
� �������	
���� �� �������
�
 ������ �
���� OBSE. ��-
� "��� ����	������� �	
 
����
��� � �"
��
!
��
 ����
�������� � �������	
����� ������. 
����
�: 
CODE 
if ( GetOBSEVersion < 5 ) 
MessageBox ")
� ����� Oblivion Script Extender v0005 ��� ��&�." 
Return 
endif 
 
����
!���
: 
� ��������&�
) If…Endif �	
 ���
�
	
��
 "�	

 �����) �
���� ��
��� ����	�����
 ����
��� 
«�
�

, !
�», ���!
 ����	�������
 «�
 �����» ��-
� “���
�
��” ��� �� �
��#
� �
���� OBSE. 
��������
 � ����: OBSE Debug Functions 
 
GetObjectType 
 
0���&�
 GetObjectType ������#�
� ��� �"*
��� � ��-
� ���������
 ����
 ���	�!���� ���
��. � �
���� �	�!�
 �"*
�� 
�������
��
 � ���
 �
�"
���
	����� �����
��� (ObjectID), � �� ������ – ��� ������
	� �� �"*
�� (ref). 6�	� ������� �"�, �� 
��
���!�
��
 "��
� ������ ������
	� �� �"*
��. 
���������: 
CODE 
GetObjectType [ObjectID] 
 
0���&�
 GetObjectType ������#�
� �	
 ���������� � ���
 �����
��� ObjectID �"*
��� 
�� ���. 
CODE 



[ref.]GetObjectType 
 
������
��
 �� ������
	
 �� �"*
�� (ref). ������#�
��
 ��� ID �������#
� �����. 
������#�
��
 ���� ����� �"*
���� (Type Codes Returned) 
CODE 
0    None 
1    TES4 
2    Group 
3    GMST 
4    Global 
5    Class 
6    Faction 
7    Hair 
8    Eyes 
9    Race 
10   Sound 
11   Skill 
12   Effect 
13   Script 
14   LandTexture 
15   Enchantment 
16   Spell 
17   Birthsign 
18   Activator 
19   Apparatus 
20   Armor 
21   Book 
22   Clothing 
23   Container 
24   Door 
25   Ingredient 
26   Light 
27   Misc 
28   Static 
29   Grass 
30   Tree 
31   Flora 
32   Furniture 
33   Weapon 
34   Ammo 
35   NPC 
36   Creature 
37   Creature Leveled List 
38   Soul Gem 
39   Key 
40   Alchemy Item 
41   Sub Space 
42   Sigil Stone 
43   Item Leveled List 
44   SNDG 
45   Weather 
46   Climate 
47   Region 
48   Cell 
49   REFR 
50   ACHR 
51   ACRE 
52   Path Grid 
53   Worldspace 
54   Land 
55   TLOD 
56   Road 
57   Dialog 
58   Dialog Info 
59   Quest 
60   Idle 
61   Package 
62   Combat Style 



63   Load Screen 
64   Spell Leveled List 
65   ANIO 
66   Water Form 
67   Effect Shader 
68   TOFT 
 
����
!���
: � ������ �
���� OBSE ������ �
 ��
 ���� ������#����
. ������ � ��	��
�'
�, �� �
�
 ��)��� �	
���#�) 
�
���� OBSE, ��
 ��� ������ ����������. 
��������
 � ����: OBSE Item Functions | OBSE Reference Functions 
 
GetObjectValue 
 
���������: 
CODE 
GetObjectValue ValueType [ObjectID] 
GetOV Valuetype [ObjectID] 
ref.GetObjectValue ValueType 
ref.GetOV ValueType 
 
0���&�
 GetObjectValue ������#�
� ���!
��
 ���������� � ���
 �����
��� ValueType ���� �
	�!���. 0���&�
 ��-
� 
���������
 ��� � ����'
��� ���������� � ���
 �
�"
���
	����� �����
��� ID �"*
��� (ObjectID), ��� � �	
 ������
	
 �� 
�"*
�� (ref). 0���&�
 ��������� “0”, 
�	� ��� �����'���
��� �
	�!��� �
 �����
�����
� �������#
�� �"*
��� (�	
 
���-�
 �����'���
��
 ��
�
�� ��#���, �	� �	
 ��
-�� – 

 ����'
������) 
����
��: 
CODE 
ref equippedweapon 
float weaponspeed 
short weapontype 
set equippedweapon to player.GetEquippedObject 16 
set weaponspeed to getov 102 equippedweapon 
set weapontype to getov 103 equippedweapon 
 
������
��
 �� �������, “���
'
�����” �� �"*
�� 
CODE 
float weaponspeed 
short weapontype 
begin OnEquip 
set weaponspeed to GetOV 102 
set weapontype to GetOV 103 
end 
 
���� ������#�
��) �
	�!�� ����
�
�� � ���	�-
��� 1: “������#�
��
 ���� �
	�!�� (OBSEValueTypes)” 
��. ���-
: GetCurrentValue, GetEquippedObjectValue, GetEquippedCurrentValue 
��������
 � ����: OBSE Item Functions | OBSE Reference Functions 
 
GetParentCell 
 
���������: 
CODE 
GetParentCell 
 
0���&�
 GetParentCell ������#�
� 
!
���, ���
�-�#�� �������#�� ����� �"*
���. 
������
��
 � ����#�� ������
	
 �� �"*
�� (ref). 
����
�: 
CODE 
scn CellChangedScript 
float fQuestDelayTime 
ref CellLastFrame 
Begin GameMode 
set fQuestDelayTime to 0.0001 
if ( CellLastFrame != player.GetParentCell ) 
set CellChanged to 1 
set CellLastFrame to player.GetParentCell 
else 
set CellChanged to 0 
endif 
End 



 
2��� ������ �������
� (���&�� CellChanged �� ���� Morrowind. � ��'
� �	�!�
 CellChanged "��
� �	�"�	���� �������� 
&
	�!��	
���� �
�
�
����. 
����
!���
: 
� �������-���#
� (��	
 commands.txt � OBSE v0004 ��� (���&�
 ��
����	��� ��� GetPlayerCell. 
��������
 � ����: OBSE Miscellaneous Functions | OBSE Reference Functions 
 
GetPlayerSpell 
 
���������: 
CODE 
GetPlayerSpell 
 
0���&�
 GetPlayerSpell ������#�
� �������
 ���	�����
 ������. 
Returns the player's active spell. 
����
�: 
CODE 
ref spell 
set spell to GetPlayerSpell 
player.Cast spell 
 
����
!���
: 
/��	
��
 ��������� ���	�����
 ��-�� ����������� ������-��. $����"��!���� OBSE ���� �
 ���
��
� ��	��� ������ 
���	������ ������, �������, 
�	� �� ���	

�
 �������
 ���	�����
, (���&�
 "��
� ������#��� “0” �� �
) ���, ���� ����� �
 
��"
�
� ����
 �������
 ���	�����
. � "���#
� ��� ���"	
�� "��
� �
'
��, ��� ��	��� �
������#�
 ��(����&�
 "��
� 
����
��. 
$�����
 ����!
���
 �����"����� ����� "��� ���	
�� ����� -
 �"�����. 
� �
���� OBSE v0004 ��� (���&�
 ��
����	��� ��� GetActiveSpell. 0���&�
 "�	� �
�
��
������, !��"� �������
 ���� 
(���&�� OBSE �����
�������	� �������� (���&�� �"	������ SelectPlayerSpell. 
��. ���-
: SelectPlayerSpell 
��������
 � ����: OBSE Magic Functions | OBSE Hero Functions 
 
Con_GetINISetting 
 
���������: 
CODE 
con_GetINISetting "Setting:Subsection" 
 
0���&�
 Con_GetINISetting ������#�
� -
	�
��
 ���!
��
 �����
���, ������������ � Oblivion.ini � ���������� ����!��) � 
������
��� (���&�� � ���
 �����
��� "Setting:Subsection". %������
 �����
�����
� �������� �����
������#
�� �����
��� 
� ini-(��	
. �������
	 
�	

��
 �
����� � ���"��) � ��
�	

��
 ��'
 ������, � ������� ��������
 ��������� ������	
-��. 
����
�: 
CODE 
con_GetINISetting "bCrossHair:Gameplay" 
 
� ������ ����
�
 (���&�
 ������#�
� ���!
��
 0 �	� 1, ��������#

 �� ��, ��	�!
� �	� �
� ������� ������ � "������ ini-
(��	
. 
����
!���
: 
2�� (���&�
 �����	

� ���!��� ���
���� ������� ��	��� � �
) �	�!�
), ����� 

 ��
 ��!���
��
 � “b”, ”i” �	� “f”. 2�� 
��
���� � �
�, !�� ���
 ��-�� �����, � ������ ���� �����
��
 �
�
�
���
, � �������� ��� ��
����
�. /��������, 
��!����#�
�
 � �����) "���, ��-
� "��� �
�
�
����� 	�"��� ����. 
.�-�� ���"
�����
� ������������ �"
��
!
��
 Wiki �������
 ���� (���&�� ���"��-�
��
 �
����
���� – �������
� �����	 
���!
�������
. �����	���
 �������
 - Con_GetINISetting. 
2�� (���&�
 ��
���!�� �����	���� ������
 GetINISetting � ��� �����
 � ������
 �
�
� �
"
 ���, ��� "���� �� �����	� 

 � 
�����	�. 
2�� (���&�
 �
 ��
������!�	��� �	
 ��"��� � �������), ������� �
 "��
� ��"����� ���, ��� ��� "� )��
	���. 
��������
 � ����: OBSE Console Functions 
 
GoTo 
 
���������: 
CODE 
GoTo [labelID] 
 
0���&�
 GoTo �����	

� � ���&
��
 ����	�
��
 ������� �
�
��� �� �
��� labelID, ���
�
	
���� � ��
�
	�) ����� -
 
�������. $�"���
� ���	���!�� (���&�� RestoreIP. 3	
 ��������� �
��� �� ��-
�
 ����	������� (���&�� OBSE Label �	� 
SaveIP. 5���
 �������
 �
�"
���
	����� �����
��� labelID ��-
� ����	��������
 ��� ����	�������� �
���	���) �
��� � 
��
�
	�) ������� �	� ������������ �	�-
���
 �
��
#�
�
 &��	�. 



����
�: 
CODE 
begin onActivate 
; 
 '������ ��
�������, � �
�


"  ���� 
���������� �
�������
 ���
������( %���
� 
long var 
set var to 0 
; �
(
����� ����!�� �����
��� ��������� 
; ���������� �����
 %����, �
�

�" ��(
����� ���
�
��������
 ��
�� �
����
" PrintToConsole 
SaveIP; ������������� �����, �
��
 �����  ��
 ���
���
���� Label. 
; ���
��� ����!�" 
����� %���� 
PrintToConsole "loop %f" var 
; 
 �
����� ������� %���� 
set var to var + 1 
; ��� ����
 ���
����� %��� ����
 �
� 
���, �
��
�� �

��
��� �
��
���� �������� 
if var < 3 
; ��
�(
��� �� �
(
������� ����� 
RestoreIP; ����� �
��
 ���
���
���� ����%�� GoTo, ���� 
���� ���
���
������ Label 
endif 
; ���� �� �
&�� � ��
 ����
, ������ �� ���
����� %��� 
end 
 
� ����
�
���� ����
�
 ���	
 ������� ������� "��
� ���
�
��: 
CODE 
loop 0.0000 
loop 1.0000 
loop 2.0000 
 
3	
 ����, !��"� ������������ �	�-
���
 &��	�, (���&�� SaveIP � RestoreIP ��������� ����	���
	���� �����
�� 
(&
	�!��	
���
 ���!
��
), ���
�
	
�#�� �	��, � ������� ��)���
�� �����
������#�
 �
���. 6�	� �����
�� �
 ������, �� 
���	!���� �������
��
 “0”. ��
�� �� �����
��
� �����
 ��

��
 256 �	���� (���	
���� ���
� - 255, �����	��� ���
��&�
 
��!���
��
 � “0”). 
� 
���
 �. �	�-
���
 &��	� ��-�� ������������ � ����#�� ��
������ For �	
���#�� �"�����: 
CODE 
for (i = 0; i < 5; i++) 
{ 
for (j = 0; j < 3; j++) 
{ 
// ������ ��
-�
 
} 
} 
 
������������ ����"��
 ��-�� ���-
 � ����#�� (���&�� OBSE: 
CODE 
short i 
short j 
Label 0; ��
(��� ����� ���&���
 %���� (���������� SaveIP 0) 
set j to 0 
Label 1; ��
(��� ����� ����
�����
 %���� 
PrintToConsole "i = %.0f, j = %.0f" i, j 
set j to ( j + 1 ) 
if ( j < 3 ) 
GoTo 1; ���������� RestoreIP 1 
endif 
set i to ( i + 1 ) 
if ( i < 5 ) 
GoTo 0 
endif 
 
���
���
, !�� 
�	� ��'
����
�
���� ����
� �
 “���
����” � ������� ��	���
 �	� � "	�� OnActivate, �� "��
� ����������
 
�� ��
) ���	
���#�) (�
���). 
����
!���
: 
%� ������ ���
�� ��� (���&�
 �!���
��
 "
��-�
���
� � ��-
� ��"����� �
���
-��. ��
"�
��
 ��	��
�'

 �
���������
. 
������� ����� ����������, ����� ��� �	� "�	�'
 �������� ����	����� ���� � �
 -
 ���� �
���. 
�����
 �!
�� ������-�� � �"
���
��, !�� ��' ������ ��

� ����
����
 ��	���
 ��)��� �� &��	�, � ��������� �	�!�
 �� 
��������
 "
����
!��� &��	, ������� ��-
� ���������� ���� � ��
	��� �
�����-��� �����	���� ��)�� �� ����. 
��. ���-
: Label SaveIP RestoreIP 
��������
 � ����: OBSE Flow Control Functions 
 



 
H 
 
Con_HairTint 
 
���������: 
CODE 
ActorRef.con_HairTint  red  green  blue 
 
0���&�
 Con_HairTint ���
�

� &�
� ��	�� �������#
�� ���
�� ActorRef. 0���&�
 ������
��
 �� ������
	� �� �"*
��. 
����
�: 
CODE 
player.con_HairTint 0 0 0 
 
� ����
�
���� ����
�
 &�
� ��	�� �
�����-� ������ �������	���
��
 � �"��	���� !
���� &�
�. 
����
!���
: 
.�-�� ���"
�����
� ������������ �"
��
!
��
 Wiki �������
 ���� (���&�� ���"��-�
��
 �
����
���� – �������
� �����	 
���!
�������
. �����	���
 �������
 - Con_GetINISetting. 
2�� (���&�
 ��
���!�� �����	���� ������
 GetINISetting � ��� �����
 � ������
 �
�
� �
"
 ���, ��� "���� �� �����	� 

 � 
�����	�. 
2�� (���&�
 �
 ��
������!�	��� �	
 ��"��� � �������), ������� �
 "��
� ��"����� ���, ��� ��� "� )��
	���. 
��������
 � ����: OBSE Console Functions | OBSE Reference Functions 
 
HammerKey 
 
���������: 
CODE 
HammerKey Key 
 
0���&�
 HammerKey � ��-��� ������ (�
��
 ���"#�
� ���
, !�� ����� ��� "� ��-���
� �� ��������� � ���
 �����
��� 
(Key) �	���'�, )��
 �
�	����� ��-���
 �
�. .���, ��	�!�
 ��� �����	�, �����
������#�� �"����� �
�����
�. 0���&�
 
HammerKey ���	���!�� (���&�� AHammerKey, �� ���	�!
��
� ����, !�� (�
���, � ������) ������#����
 ���!
��
 ���) 
(���&��, �
 ��������� (!
�
�����
). 3	
 ���	�!
��
 ����	�����
 (���&�� UnHammerKey. � ��!
���
 �����
��� 
����������
 ����������
 �������� DirectX. 
����
��: 
CODE 
HammerKey 30; ������%�� ������� �� �����&� “A” (����
) 
AHammerKey 32; ������%�� ������� �� �����&� “D” (��
��
) 
 
� ����
�
���� ����
�
 ����� "��
� ����������� �
������
 �	
��-������ (��
���	���
��
, !�� �����	
��
 �������	
�� �� 
���	!����). 
����
!���
: 
����-���� DirectX �"�!�� ����	����� '
�����&��
��!��� ���, �� ��� (���&�
 �������
� �
�
��!��
 ���!
��
. 
�� ��-
�
 ���-
 �������� ���!
��
, "�	�'�
 255, ������
 ��
������!
�� �	
 �����	
��
 ��'��. ��� ����) �� 256 �� 263 
�� ��-
�
 ��"����� � �������� ��'�. ���� 264 � 265 ��
������!
�� �	
 ��	
���� ��'�. 
0���&�� OBSE ��"����� � ���������-�
���������� ������ DirectX, � !��������, ����	
 DirectInput. �
�
!
�� DX-
��������� ����
�
� � ���	�-
��� 3: �������� DX 
��. ���-
: AHammerKey, UnhammerKey, TapKey, HoldKey, ReleaseKey 
��������
 � ����: OBSE Input Functions 
 
HoldKey 
 
���������: 
CODE 
HoldKey  Key 
 
0���&�
 HoldKey ���"#�
� ���
, !�� ����� ��
�-���
� ��������� �	���'� (Key) � ��-���� �����
���, !��"� ���� 
���
�������	� �����
������#�� �"�����. 3	
 ���
�� ����	�����
 (���&�� ReleaseKey. � ��!
���
 �����
��� 
����������
 ����������
 �������� DirectX. 
����
��: 
CODE 
HoldKey 17; ������%�� �
��
���
�
 ������� �� �����&� “W” (���
��) 
 
� ����
�
���� ����
�
 �
�����- ������ "��
� �����
��� �
�
��������
 ��
�
�, ��-
 
�	� �� ����� �
	
 ����� ��!
�� �
 
��-���
� �� �	�������
. 
����
!���
: 
����-���� DirectX �"�!�� ����	����� '
�����&��
��!��� ���, �� ��� (���&�
 �������
� �
�
��!��
 ���!
��
. 



�� ��-
�
 ���-
 �������� ���!
��
, "�	�'�
 255, ������
 ��
������!
�� �	
 �����	
��
 ��'��. ��� ����) �� 256 �� 263 
�� ��-
�
 ��"����� � �������� ��'�. ���� 264 � 265 ��
������!
�� �	
 ��	
���� ��'�. 
0���&�� OBSE ��"����� � ���������-�
���������� ������ DirectX, � !��������, ����	
 DirectInput. �
�
!
�� DX-
��������� ����
�
� � ���	�-
��� 3: �������� DX 
��. ���-
: ReleaseKey, TapKey, HammerKey, AHammerKey, UnhammerKey 
��������
 � ����: OBSE Input Functions 
 
I 
 
IsActivator 
 
0���&�
 IsActivator ��-
� ���������
 ����
 ���	�!���� ���
��. � �
���� �	�!�
 �"*
�� �������
��
 � ���
 
�
�"
���
	����� �����
��� (ObjectID), � �� ������ – ��� ������
	� �� �"*
�� (ref). 
���������: 
CODE 
IsActivator [ObjectID] 
 
� ������ �	�!�
 (���&�
 IsActivator ������
��
 � �������
� id �"*
��� (ObjectID) � ��!
���
 �����
���. ������#�
� “1” 
(������), 
�	� ��������� �"*
�� 
�	

��
 �����������. 2��� ������� ����	�������
 ��

� �������
� �
�
� ������� �� 
���	�
. 
CODE 
[Ref.]IsActivator 
 
7�
�� (���&�
 IsActivator ������
��
 � ����	�������
� ������
	
 (Ref) �� �������#�� �"*
�� � ��������� “1” (������), 

�	� ��� �"*
�� 
�	

��
 �����������. 6�	� ������ “���
'
�” �� ����� �"*
��
, �� ������
	� �� �
�� ��������� 
�
�"
���
	���. 
��������
 � ����: OBSE Item Functions | OBSE Reference Functions 
 
IsAlchemyItem 
 
0���&�
 IsAlchemyItem ��-
� ���������
 ����
 ���	�!���� ���
��. � �
���� �	�!�
 �"*
�� �������
��
 � ���
 
�
�"
���
	����� �����
��� (ObjectID), � �� ������ – ��� ������
	� �� �"*
�� (ref). 
���������: 
CODE 
IsAlchemyItem [ObjectID] 
 
������#�
� “1” (������), 
�	� �"*
�� �	����(�&���
��
 ��� �
	�
. 2��� ������� ����	�������
 ��

� �������
� �
�
� 
������� �� ���	�
. 
CODE 
[ref.]IsAlchemyItem 
 
����
� ������ ���� (���&�� � ����#�� ������
	
 �� �"*
��. � ����	���� ��"���
� ���-
. 
6�	� ������ ����
#
� �� ����� �"*
��
, �� ������
	� (ref) �	� �����
�� (ObjectID) ��������� �
�"
���
	���. 
��������
 � ����: OBSE Item Functions | OBSE Reference Functions 
 
IsAmmo 
 
0���&�
 IsAmmo ��-
� ���������
 ����
 ���	�!���� ���
��. � �
���� �	�!�
 �"*
�� �������
��
 � ���
 �
�"
���
	����� 
�����
��� (ObjectID), � �� ������ – ��� ������
	� �� �"*
�� (ref). 
0���&�
 IsAmmo ������#�
� “1”, 
�	� ������
��� �"*
�� �	����(�&���
��
 ��� "�
������� (� �"	�����
 � ����� ���� 
�����
��
 ��	��� ���
	�). 
���������: 
CODE 
IsAmmo [ObjectID] 
 
����� (���&�� � 
���� �������
� � ���
 �����
��� ObjectID. 2��� ������� ����	�������
 ��

� �������
� �
�
� ������� 
� ����#�� ������
	
. 
CODE 
[ref.]IsAmmo 
 
����
� ������ ���� (���&�� � ����#�� ������
	
 ref. 
6�	� ������ ���
'
� �� ��� �"*
��, �� ��������� 
�� ObjectID �	� ref �
�"
���
	���. 
��������
 � ����: OBSE Item Functions | OBSE Reference Functions 
 
IsArmor 
 
0���&�
 IsArmor ��-
� ���������
 ����
 ���	�!���� ���
��. � �
���� �	�!�
 �"*
�� �������
��
 � ���
 �
�"
���
	����� 
�����
��� (ObjectID), � �� ������ – ��� ������
	� �� �"*
�� (ref). 



0���&�
 IsArmor ������#�
� “1”, 
�	� �������#�� �"*
�� �	����(�&���
��
 ��� "���
. 
���������: 
CODE 
IsArmor [ObjectID] 
 
����� (���&�� � 
���� �������
� ID �"*
��� � ���
 �����
��� ObjectID. 2��� ������� ����	�������
 ��

� �������
� 
�
�
� ������� � ����#�� ������
	
. 
CODE 
[ref.]IsArmor 
 
����
� ������ ���� (���&�� � ����#�� ������
	
 ref. 
6�	� ������ ���
'
� �� ��� �"*
��, �� ��������� 
�� ObjectID �	� ref �
�"
���
	���. 
��������
 � ����: OBSE Item Functions | OBSE Reference Functions 
 
IsBook 
 
0���&�
 IsArmor ��-
� ���������
 ����
 ���	�!���� ���
��. � �
���� �	�!�
 �"*
�� �������
��
 � ���
 �
�"
���
	����� 
�����
��� (ObjectID), � �� ������ – ��� ������
	� �� �"*
�� (ref). 
0���&�
 IsBook ������#�
� “1”, 
�	� �������#�� �"*
�� �	����(�&���
��
 ��� �����. 
���������: 
CODE 
IsBook [ObjectID] 
����� (���&�� � 
���� �������
� ID �"*
��� � ���
 �����
��� ObjectID. 2��� ������� ����	�������
 ��

� �������
� 
�
�
� ������� � ����#�� ������
	
. 
CODE 
 [ref.]IsBook 
 
����
� ������ ���� (���&�� � ����#�� ������
	
 ref. 
6�	� ������ ���
'
� �� ��� �"*
��, �� ��������� 
�� ObjectID �	� ref �
�"
���
	���. 
��������
 � ����: OBSE Item Functions | OBSE Reference Functions 
 
IsClothing 
 
0���&�
 IsClothing ��-
� ���������
 ����
 ���	�!���� ���
��. � �
���� �	�!�
 �"*
�� �������
��
 � ���
 
�
�"
���
	����� �����
��� (ObjectID), � �� ������ – ��� ������
	� �� �"*
�� (ref). 
0���&�
 IsClothing ������#�
� “1”, 
�	� �������#�� �"*
�� �	����(�&���
��
 ��� ��
-��. 
���������: 
CODE 
IsClothing [ObjectID] 
 
����� (���&�� � 
���� �������
� ID �"*
��� � ���
 �����
��� ObjectID. 2��� ������� ����	�������
 ��

� �������
� 
�
�
� ������� � ����#�� ������
	
. 
CODE 
[ref.]IsClothing 
 
����
� ������ ���� (���&�� � ����#�� ������
	
 ref. 
6�	� ������ ���
'
� �� ��� �"*
��, �� ��������� 
�� ObjectID �	� ref �
�"
���
	���. 
��������
 � ����: OBSE Item Functions | OBSE Reference Functions 
 
IsContainer 
 
0���&�
 IsContainer ��-
� ���������
 ����
 ���	�!���� ���
��. � �
���� �	�!�
 �"*
�� �������
��
 � ���
 
�
�"
���
	����� �����
��� (ObjectID), � �� ������ – ��� ������
	� �� �"*
�� (ref). 
0���&�
 IsContainer ������#�
� “1”, 
�	� �������#�� �"*
�� �	����(�&���
��
 ��� ����
��
�. 
���������: 
CODE 
IsContainer [ObjectID] 
 
����� (���&�� � 
���� �������
� ID �"*
��� � ���
 �����
��� ObjectID. 2��� ������� ����	�������
 ��

� �������
� 
�
�
� ������� � ����#�� ������
	
. 
CODE 
[ref.]IsContainer 
 
����
� ������ ���� (���&�� � ����#�� ������
	
 ref. 
6�	� ������ ���
'
� �� ��� �"*
��, �� ��������� 
�� ObjectID �	� ref �
�"
���
	���. 
��������
 � ����: OBSE Item Functions | OBSE Reference Functions 
 
IsDoor 



 
0���&�
 IsDoor ��-
� ���������
 ����
 ���	�!���� ���
��. � �
���� �	�!�
 �"*
�� �������
��
 � ���
 �
�"
���
	����� 
�����
��� (ObjectID), � �� ������ – ��� ������
	� �� �"*
�� (ref). 
0���&�
 IsDoor ������#�
� “1”, 
�	� �������#�� �"*
�� �	����(�&���
��
 ��� ��
��. 
���������: 
CODE 
IsDoor [ObjectID] 
 
����� (���&�� � 
���� �������
� ID �"*
��� � ���
 �����
��� ObjectID. 2��� ������� ����	�������
 ��

� �������
� 
�
�
� ������� � ����#�� ������
	
. 
CODE 
[ref.]IsDoor 
 
����
� ������ ���� (���&�� � ����#�� ������
	
 ref. 
6�	� ������ ���
'
� �� ��� �"*
��, �� ��������� 
�� ObjectID �	� ref �
�"
���
	���. 
��������
 � ����: OBSE Item Functions | OBSE Reference Functions 
 
IsFurniture 
 
0���&�
 IsFurniture ��-
� ���������
 ����
 ���	�!���� ���
��. � �
���� �	�!�
 �"*
�� �������
��
 � ���
 
�
�"
���
	����� �����
��� (ObjectID), � �� ������ – ��� ������
	� �� �"*
�� (ref). 
0���&�
 IsFurniture ������#�
� “1”, 
�	� �������#�� �"*
�� �	����(�&���
��
 ��� �
"
	�. 
���������: 
CODE 
IsFurniture [ObjectID] 
 
����� (���&�� � 
���� �������
� ID �"*
��� � ���
 �����
��� ObjectID. 2��� ������� ����	�������
 ��

� �������
� 
�
�
� ������� � ����#�� ������
	
. 
CODE 
[ref.]IsFurniture 
 
����
� ������ ���� (���&�� � ����#�� ������
	
 ref. 
6�	� ������ ���
'
� �� ��� �"*
��, �� ��������� 
�� ObjectID �	� ref �
�"
���
	���. 
��������
 � ����: OBSE Item Functions | OBSE Reference Functions 
 
IsIngredient 
 
0���&�
 IsIngredient ��-
� ���������
 ����
 ���	�!���� ���
��. � �
���� �	�!�
 �"*
�� �������
��
 � ���
 
�
�"
���
	����� �����
��� (ObjectID), � �� ������ – ��� ������
	� �� �"*
�� (ref). 
0���&�
 IsIngredient ������#�
� “1”, 
�	� �������#�� �"*
�� �	����(�&���
��
 ��� ����
��
�� �	
 �	)���!
���) ������. 
���������: 
CODE 
IsIngredient [ObjectID] 
 
����� (���&�� � 
���� �������
� ID �"*
��� � ���
 �����
��� ObjectID. 2��� ������� ����	�������
 ��

� �������
� 
�
�
� ������� � ����#�� ������
	
. 
CODE 
[ref.]IsIngredient 
 
����
� ������ ���� (���&�� � ����#�� ������
	
 ref. 
6�	� ������ ���
'
� �� ��� �"*
��, �� ��������� 
�� ObjectID �	� ref �
�"
���
	���. 
��������
 � ����: OBSE Item Functions | OBSE Reference Functions 
 
IsKey 
 
0���&�
 IsKey ��-
� ���������
 ����
 ���	�!���� ���
��. � �
���� �	�!�
 �"*
�� �������
��
 � ���
 �
�"
���
	����� 
�����
��� (ObjectID), � �� ������ – ��� ������
	� �� �"*
�� (ref). 
0���&�
 IsKey ������#�
� “1”, 
�	� �������#�� �"*
�� �	����(�&���
��
 ��� �	�! (�������). 
���������: 
CODE 
IsKey [ObjectID] 
 
����� (���&�� � 
���� �������
� ID �"*
��� � ���
 �����
��� ObjectID. 
CODE 
[ref.]IsKey 
 
����
� ������ ���� (���&�� � ����#�� ������
	
 ref. 
6�	� ������ ���
'
� �� ��� �"*
��, �� ��������� 
�� ObjectID �	� ref �
�"
���
	���. 



��������
 � ����: OBSE Item Functions | OBSE Reference Functions 
 
IsKeyPressed 
 
���������: 
CODE 
IsKeyPressed Key 
 
0���&�
 IsKeyPressed ������#�
� “1”, 
�	� ��������
 � ���
 �����
��� (Key) �	���'� � ������ ���
�� ��-���. ��� 
�	���'� )������
 � ����	���!��) (��	�) Windows, � ��	�!�
 �� (���&�� IsKeyPressed2, ������
 ����	���
� ��������� 
�
��������
 �������� DirectX. 
%
������
 Windows-�������� �	���' (Key IDs) 
CODE 
1   Left Mouse Button 
2   Right Mouse Button 
4   Middle Mouse Button 
--- 
13  Enter 
--- 
20  Caps Lock 
--- 
32  spacebar 
--- 
33  PgUp 
34  PgDn 
35  End 
36  Home 
37  Left 
38  Up 
39  Right 
40  Down 
44  PrtScr 
45  Ins 
46  Del 
--- 
48  0 
49  1 
50  2 
... 
55  7 
56  8 
57  9 
--- 
65  A 
66  B 
67  C 
... 
88  X 
89  Y 
90  Z 
--- 
96  NUM0 
97  NUM1 
98  NUM2 
... 
103 NUM7 
104 NUM8 
105 NUM9 
106 NUM* 
107 NUM+ 
109 NUM- 
111 NUM/ 
--- 
112 F1 
113 F2 
114 F3 
... 
123 F12 



... 
127 F16 
--- 
160 left shift 
161 right shift 
162 left control 
163 right control 
 
��	��� ������ ����-����� �� ��-
�
 ����� � ���	�-
��� 5. 
 
����
!���
: 
2�� (���&�
 �
 "��
� ������#��� ���!
��
, 
�	� ���"��-�
��
 ���"#
��
 MessageBox, �����-�� ������, !�� ���� 
�
�
�	�!�
��
 �� 
�� ����. 
������
, !�� ��� (���&�
 ������#�
� 1 ���� �	���'� ��-���. ��� !��, ��� )���'�� �����", !��"� ����-����, ���� 
4 �
 
������
�: 
CODE 
if ( curKey && isKeyPressed curkey ); �����&� 
���;��� �����
" 
Return; ��;� 
��������� �����&� 
else 
set curkey to 0 
endif 
if ( isKeyPressed <keyCode> ) 
; ������ ��
-�� 
 
set curKey  to <keyCode> 
endif 
��. ���-
: IsKeyPressed2 
��������
 � ����: OBSE Input Functions 
 
IsKeyPressed2 
 
���������: 
CODE 
IsKeyPressed2  Key 
 
0���&�
 IsKeyPressed2 ������#�
� “1”, 
�	� ��������
 �	���'� Key � ������ ���
�� ��-���. � ��!
���
 �����
��� 
IsKeyPressed2 �������
� ���������-�
��������
 �������� DirectX, � ��	�!�
 �� IsKeyPressed, ������
 ��"���
� � 
������	����� ���������� Windows. 
����
!���
: 
�������� DirectX �"�!�� ��"����� � !��	��� � '
�����&��
��!��� ��!��	
���, ������ (���&�
 IsKeyPressed2 �������
� 
�
�
��!��
 ���!
��
 
�� ��-
�
 ���-
 �������� ���!
��
, "�	�'�
 255, ������
 ��
������!
�� �	
 �����	
��
 ��'��. ��� ����) �� 256 �� 263 
�� ��-
�
 ��"����� � �������� ��'�. ���� 264 � 265 ��
������!
�� �	
 ��	
���� ��'�. 
0���&�
 ��"���
� � ���������-�
���������� ������ DirectX, � !��������, ����	
 DirectInput. �
�
!
�� DX-��������� 
����
�
� � ���	�-
��� 3: �������� DX 
������
, !�� ��� (���&�
 "��
� ������#��� “1” �� �
) ���, ���� �	���'� ��-���, ��� !�� ��� )���'�� �����", !��"� 
�
�
)������ ��-���
 � ���
� ����-����, ���� 
4 �
 ������
�: 
CODE 
if ( curKey && isKeyPressed2 curkey ); �����&� ��; �!; ������ 
return; ��;�, �
�� �����&� 
������� 
else 
set curkey to 0 
endif 
 
if ( isKeyPressed2 <keyCode> ) 
; ������ ��
-�� ��� 
set curKey to <keyCode> 
endif 
��. ���-
: IsKeyPressed 
��������
 � ����: OBSE Input Functions 
 
IsLight 
 
���������: 
CODE 
IsLight [ObjectID] 
 
0���&�
 IsLight ������#�
� “1”, 
�	� ��������� � ���
 �����
��� ObjectID �"*
�� ��������
 � ����!���� ��
��. 
CODE 



[ref.]IsLight 
 
0���&�
 IsLight ������#�
� “1”, 
�	� �������#�� �� ������
	� (ref) �"*
�� ��������
 � ����!���� ��
��. 
��������
 � ����: OBSE Item Functions | OBSE Reference Functions 
 
IsPotion 
 
0���&�
 IsPotion ��-
� ���������
 ����
 ���	�!���� ���
��. � �
���� �	�!�
 �"*
�� �������
��
 � ���
 �
�"
���
	����� 
�����
��� (ObjectID), � �� ������ – ��� ������
	� �� �"*
�� (ref). 
���������: 
CODE 
IsPotion [ObjectID] 
 
������#�
� “1” (������), 
�	� �"*
�� �	����(�&���
��
 ��� 
�. 2��� ������� ����	�������
 ��

� �������
� �
�
� 
������� �� ���	�
. 
CODE 
[ref.]IsPotion 
 
7�
�� (���&�
 ������
��
 � ����#�� ������
	
 �� �"*
�� � ������#�
� “1”, 
�	� ���� �"*
�� �	����(�&���
��
 ��� 
�. 
���
���
, !�� 
� – ��� �	)���!
���� ��
��
�, � ������� ��
 �((
��� ����&��
	���
. 6�	� ��

��
 )��� ���� 
�
����&��
	���� �((
��, �� ����� �	)���!
���� ��
��
� 
��� �
 �!���
��
 � ��������
 � �
	�
�. 
��������
 � ����: OBSE Item Functions | OBSE Reference Functions 
 
IsRefEssential 
 
���������: 
CODE 
[Ref.]IsRefEssential 
 
������
��
 � ����#�� ������
	
 �� �
�����-. ������#�
� “1”, 
�	� ������ �
�����- 
�	

��
 ��-��� �	
 ���� (�	
 
��
����) � �
 ��-
� "��� �"��. 
����
�: 
CODE 
if ( myNPCRef.isEssential ) 
myNPCRef.setRefEssential 0; ������� ���� essential � ��
�
���� 
endif 
 
��. ���-
: SetRefEssential 
��������
 � ����: OBSE Reference Functions | OBSE Actor Functions 
 
IsSoulGem 
 
���������: 
CODE 
IsSoulGem [ObjectID] 
 
0���&�
 IsSoulGem ������#�
� “1”, 
�	� ��������� �"*
�� 
�	

��
 ����
� ��'. 
CODE 
[ref.]IsSoulGem 
 
0���&�
 IsSoulGem ������#�
� “1”, 
�	� �"*
��, ��������� � ����#�� ������
	
 (ref), 
�	

��
 ����
� ��'. 
��������
 � ����: OBSE Item Functions | OBSE Reference Functions 
 
IsWeapon 
 
���������: 
CODE 
IsWeapon [ObjectID] 
 
0���&�
 IsWeapon ������#�
� “1”, 
�	� ��������� � ���
 �����
��� �"*
�� �	����(�&���
��
 ��� ���-�
. 
CODE 
[ref.]IsWeapon 
 
0���&�
 IsWeapon ������#�
� “1”, 
�	� �"*
��, ��������� � ����#�� ������
	
 (ref), �	����(�&���
��
 ��� ���-�
. 
��������
 � ����: OBSE Item Functions | OBSE Reference Functions 
 
L 
 



Label 
 
���������: 
CODE 
Label [labelID] 
 
0���&�
 Label �����	

� ���������� �
���	��� �
��� (labelID) ������ �������. ��� ��
���!�� ������
 SaveIP. 
.���	�������
 ������ GoTo �	� RestoreIP �����
� �
�
)�� �� �
���, !�� �����	

� �������������� ������
 &��	�. 
�	������
 ��&����	����� (	��� Label ID ��-�� ���������� �
���	��� �
��� �	� ������� �	�-
���
 &��	�. 
����
�: 
CODE 
begin onActivate 
; 
 '������� ��
�����
", � �
�


"  ���� (
������� �
�������
 ���
�%�" %���� 
long var 
set var to 0 
 
; �
(
������ ��������� �� ����!�� ����
��%�� 
; ��� ������ � ������ %���� �
���� ��(
������ �
 �
����� PrintToConsole 
SaveIP; ����� �
��
 �������� Label 
 
; ���
� �
��
� ����!�" ���
�%�� 
PrintToConsole "loop %f" var 
 
; 
 �
������ �������� 
set var to var + 1 
 
; �� (
��� ���
����� %��� �
���
 �
� 
���; �

��
�� �������� �������� 
if var < 3 
; ��
�(
� �����, � �
(
��;��
" �
��%�� 
RestoreIP; could also use Goto 
endif 
 
; ���� �� �
���� ����, �
 %��� ���
������ 
end 
 
���	
 ������&�� � ���
 ���� ������ ���
�
� �� ����� �	
���#�
 ���"#
��
: 
CODE 
loop 0.0000 
loop 1.0000 
loop 2.0000 
 
3	
 ����
�-�� �	�-
���) &��	�� ������� SaveIP � RestoreIP ����� ��������� �
�"
���
	���� &
	�!��	
���� �����
��, 
��������#�� "�	��" �	
 ��)���
��
 ���
�� �������&��. �� ���	!���� �� ���
� ��	�. ��
�� �������� 256 �	����. 
 
����
�, "�	

 ��)�-�� �� &��	 for �� �����	����� 
���� ���������������
, ����
 �����: 
CODE 
for (i = 0; i < 5; i++) 
{ 
for (j = 0; j < 3; j++) 
{ 
//6����� ��
-�� 
 
} 
} 
 
�������
 ����"���� &��	� � ����	�������
� (���&�� OBSE: 
CODE 
short i 
short j 
 
Label 0; top of outer loop, equivalent to SaveIP 0 
set j to 0 
Label 1; top of inner loop 
PrintToConsole "i = %.0f, j = %.0f" i, j 
set j to ( j + 1 ) 
if ( j < 3 ) 
GoTo 1; equivalent to RestoreIP 1 
endif 
set i to ( i + 1 ) 



if ( i < 5 ) 
GoTo 0 
endif 
 
���
���
, !�� 
�	� ��'
����
�
���� ����
� �
 “���
����” � ������� ��	���
 �	� � "	�� OnActivate, �� "��
� ����������
 
�� ��
) ���	
���#�) (�
���). 
����
!���
: 
0���&�� ��)��
��
 � ������ "
��-�
���������
 � ����� "��� �
���4-��. 
����� ��
����
 ���(	���� ����� ��� �	� "�	

 �������� ����	����� ���� � �
 -
 ���� �
���. 
/"
���
�� !�� ��' &��	 ��

� ��	���
 ��)���, ���!
 �� �����
�
 ������� "
����
!��� &��	, ������� ����
��� ���� � �
 
���� �����-����� ������ ����� �� �
4. 
��. ���-
: SaveIP, RestoreIP, GoTo 
��������
 � ����: OBSE Flow Control Functions 
 
Log 
 
���������: 
CODE 
Log [float] 
 
0���&�
 Log ������#�
� ������	���� 	�����(� !��	�. 
����
�: 
CODE 
set n to log n 
 
��. ���-
: log10, exp 
��������
 � ����: OBSE Math Functions 
 
Log10 
 
���������: 
CODE 
log10 [float] 
 
0���&�
 Log10 ������#�
� 	�����(� !��	� �� ��������� 10. 
����
�: 
CODE 
set n to log10 n 
 
��. ���-
: log, exp 
��������
 � ����: OBSE Math Functions 
 
M 
 
ModActorValue2 
 
���������: 
CODE 
ModActorValue2 StatName value:integer 
ModAV2 StatName value:integer 
 
����
�: 
CODE 
ModActorValue2 Strength -10 
 
0���&�
 ModActorValue2 ���
�

� �
��#

 ���!
��
 )�����
������� �� �������� �
	�!���, �
 ���
�

 ��� ���� 
4 "�����
 
���!
��
. Value - ��� &
	�!��	
���
, ��	�-��
	���
 �	� ����&��
	���
 �
	�!���. ModAV2 StatName 3.9 ����
�4� � 
���
�
��� �� 3 
����&�. 
 
������� ������ ���	�!��
	��� ��	�-��
	���� )�����
�������� (������
�, �������
) ����&��
	���
 ���!
��
 ����
�4� � 
��	
�� �� ����. 
 
� ��	�!�
 �� ModActorValue, ��� (���&�
 ��"���
� ��� ���	�����
: 
����&��
	���
 ���!
��
 ����� "��� ���	
�� ���	�����
� ���������	
��
. 
��	�-��
	���
 ���!
��
 ���������
� �#
�", ���
�4���� )�����
������
, �� )�����
������� �
 ��-
� ��
������ ���
�� 
�������	����� ���!
��
. 
("Player.ModAV2 health 10000" ��	������ ��	
!��, �� �
 ���� ��� 10000 �������
). 
����
!���
: 2�� (���&�
 ��
���!�� �����	���� �
���� ModActorValue 



��������
 � ����: OBSE Item Functions | OBSE Reference Functions 
 
Con_ModWaterShader 
 
���������: 
CODE 
Con_ModWaterShader string float 
 
1��	�� - MWS. 
����
!���
: 
.�-�� ������!
��� Wiki, �������
 ������ ������ � ���	�� �� �
4 �
 ���"��-����
 ����
���� - � �������� (���&�� 
��� 
���!
�������
 (_). 
2�� (���&�
 
�	

��
 ������	
���� �����	���� ������� ModWaterShader � "��
� ��"����� ���, ��� "���� "�	� ������� �� 
�����	�. 
2�� (���&�
 �
 ���!����� �� ����	�������
 � �������), ������� ��-
� �
��� �
"
 �
�-������. 
��������
 � ����: OBSE Console Functions 
 
MoveMouseX 
 
���������: 
CODE 
MoveMouseX pixels 
 
0���&�
 MoveMouseX ���"#�
� ���
, !�� ��'� "�	� �������� �� ���
�
	4���
 !��	� ����
	
� �� ���������	�. .��� 
���
�����
� � ����������� �� �����&��. 
����
��: 
CODE 
MoveMouseX -50 
 
� ����
�
���� ����
�
 ������ ��'� "��
� �
�
�
#
� �� 50 ����
	
� 	
�

. 
��. ���-
: MoveMouseY, SetMouseSpeedX, SetMouseSpeedY, DisableMouse, EnableMouse 
��������
 � ����: OBSE Input Functions 
 
MoveMouseY 
 
���������: 
CODE 
MoveMouseY pixels[/cpde] 
0���&�
 MoveMouseY ���"#�
� ���
, !�� ��'� "�	� �������� �� ���
�
	4���
 !��	� ����
	
� �� �
�����	�. .��� 
���
�����
� � ����������� �� �����&��. 
����
�: 
CODE 
MoveMouseY -50 
 
������
� ��'� �� 50 ����
	
� ���� �	� ��
�) � ����������� �� ����, ��	�!
�� 	� ���
���������
 ��'�. 
��. ���-
: MoveMouseX, SetMouseSpeedX, SetMouseSpeedY, DisableMouse, EnableMouse 
��������
 � ����: OBSE Input Functions 
 
P 
 
Pow 
 
���������: 
CODE 
Pow [base] [exponent] 
 
0���&�
 Pow ������#�
� ��������
 (base), ����
�
���
 � ��������� ��
�
�� (exponent). ��
 ���!
��
 ��
�� ��� float 
(�
#
���
���
). 
����
�: 
CODE 
set n to ( pow x y ) 
 
��������
 � ����: OBSE Math Functions 
 
PrintToConsole 
 
���������: 
CODE 



PrintToConsole "Message text", [var1], [var2], etc 
 
0���&�
 PrintToConsole ������� (�������������
 ������ � �����	�. .���	���
��
 ����� -
 ���������, ��� � ��� �����
 
(���&�� Message � MessageBox. ��	�'
� !����� ��	
��� �	
 &
	
��� ��	����. 
��������
 � ����: OBSE Debug Functions 
 
PurgeCellBuffers 
 
���������: 
CODE 
PurgeCellBuffers 
 
0���&�
 PurgeCellBuffers ���	

� �� ���
�� �
������ �	� ���
	�, ������
 ��)��
��
 ��
 �����-
���� � ������ ���
�� 
�"	����. .���	�������
 ���� (���&� �!����� ���
�� � �	�!'�� "������
�����
 (fps) ����. 
 
3����
 �����-����� "�	� ��"��	
�� �
���� �(�&��	���� ���!
� (v1.1.511) � Oblivion.exe, �� �
 � TESConstructionSet.exe. 
64 ��-�� �������� �� �����	�, ������ �
������ �������� �
 ������4� 
4 ����
����� � ������� �
 ������	���
� ������, 
���
�-�#�� ������ (���&��. 
 
Oblivion Script Extender �����	

� ������
��� ����	������� ������ (���&��, ��, � ��	�!�
 �� ����	���) (���&�� OBSE, 
4 
����	�������
 �
 ��
"�
� ��	�!�
 OBSE. �	�����, � ������) � �������) ��

��
 ��� ������	��������
 (��&�
, "���� 
��"����� ���-
 � � �
), � ���� OBSE �
 �������	
�. 
 
� ��	�!�
 �� �����) (���&�� OBSE, ������
 ��	��� ���������� �����	���
 (���&��, ��� (���&�
 "�	� ������� �	
 
����	�������
 � �������) � �
�
�� ��� �����-��. 
��������
 � ����: OBSE Console Functions 
 
R 
 
Rand 
 
���������: 
CODE 
rand [min] [max] 
 
0���&�
 Rand ������#�
� �	�!���� ��
�
���������
 !��	�, ������
 ��)�����
 � ��������
 �� min �� max � ��������) � 
���
 �����
����. 
����
�: 
CODE 
set n to rand 1 100 
 
��. ���-
: GetRandomPercent 
��������
 � ����: OBSE Math Functions 
 
Con_RefreshINI 
 
���������: 
CODE 
con_RefreshINI 
 
0���&�
 Con_RefreshINI ����	���
��
 �	
 �"���� � ���!
��
 �� ���	!���� ���
�
���) �����
���� INI-(��	�. .��
�
��
 
���	� "��� ������
�
�� (���&�
� SetINISetting. 
����
�: 
CODE 
con_RefreshINI 
 
.���	���
��
 ���	
 ������ (���&�� SetINISetting. 
����
!���
: 
.�-�� ���"
�����
� ������������ �"
��
!
��
 Wiki �������
 ���� (���&�� ���"��-�
��
 �
����
���� – �������
� �����	 
���!
�������
. �����	���
 �������
 - Con_RefreshINI. 
2�� (���&�
 ��
���!�� �����	���� ������
 RefreshINI � ��� �����
 � ������
 �
�
� �
"
 ���, ��� "���� �� �����	� 

 � 
�����	�. 
2�� (���&�
 �
 ��
������!�	��� �	
 ��"��� � �������), ������� �
 "��
� ��"����� ���, ��� ��� "� )��
	���. 
��������
 � ����: OBSE Console Functions 
 
ReleaseKey 
 
���������: 



CODE 
ReleaseKey  key 
 
0���&�
 ReleaseKey ���
�

� �
�����
, ��������
 (���&�
� HoldKey. 2�� (���&�
 ����	���
� �������� DirectX. 
����
�: 
CODE 
if ( timer == 0 ) 
HoldKey 17; �����&� “W” 
elseif ( timer < 30 ) 
set timer to ( timer + GetSecondsPassed ) 
else 
ReleaseKey 17 
endif 
 
� ����
�
���� ����
�
 �
�����- ������ "��
� ���� ��
�
� 30 �
����, ���
� ����������
 (��������
��
��
, !�� �	���'� 
�����	
��
 �������	
�� �� ���	!����). 
����
!���
: 
����-���� DirectX �"�!�� ����	������
 � '
�����&��
��!��� ���
, �� ��� (���&�
 �������
� !��	� � �
�
��!��� 
��!��	
���. 
�� ��-
�
 ���-
 �������� ���!
��
, "�	�'�
 255, ������
 ��
������!
�� �	
 �����	
��
 ��'��. ��� ����) �� 256 �� 263 
�� ��-
�
 ��"����� � �������� ��'�. ���� 264 � 265 ��
������!
�� �	
 ��	
���� ��'�. 
�
�
!
�� ��������� �������
 � ���	�-
��� 3: �������� DX 
��. ���-
: HoldKey, TapKey, HammerKey, AHammerKey, UnhammerKey 
��������
 � ����: OBSE Input Functions 
 
RestoreIP 
 
���������: 
CODE 
RestoreIP [labelID] 
 
0���&�
 RestoreIP �����	

� � ���&
��
 ����	�
��
 ������� �
�
��� �� �
��� labelID, ���
�
	
���� � ��
�
	�) ����� -
 
�������. $�"���
� ���	���!�� (���&�� GoTo. 3	
 ��������� �
��� �� ��-
�
 ����	������� (���&�� SaveIP (�	
 (���&�� 
GoTo – � ����#�� �
��� Label). 5���
 �������
 �
�"
���
	����� �����
��� labelID ��-
� ����	��������
 ��� 
����	�������� �
���	���) �
��� � ��
�
	�) ������� �	� ������������ �	�-
���
 �
��
#�
�
 &��	�. 
����
�: 
CODE 
begin onActivate 
; 
 '������ ��
�������, � �
�


"  ���� 
���������� �
�������
 ���
������( %���
� 
long var 
set var to 0 
; �
(
����� ����!�� �����
��� ��������� 
; ���������� �����
 %����, �
�

�" ��(
����� ���
�
��������
 ��
�� �
����
" PrintToConsole 
SaveIP; ������������� �����, �
��
 �����  ��
 ���
���
���� Label. 
; ���
��� ����!�" 
����� %���� 
PrintToConsole "loop %f" var 
; 
 �
����� ������� %���� 
set var to var + 1 
; ��� ����
 ���
����� %��� ����
 �
� 
���, �
��
�� �

��
��� �
��
���� �������� 
if var < 3 
; ��
�(
��� �� �
(
������� ����� 
RestoreIP; ����� �
��
 ���
���
���� ����%�� GoTo, ���� 
���� ���
���
������ Label 
endif 
; ���� �� �
&�� � ��
 ����
, ������ �� ���
����� %��� 
End 
 
� ����
�
���� ����
�
 ���	
 ������� ������� "��
� ���
�
��: 
CODE 
loop 0.0000 
loop 1.0000 
loop 2.0000 
 
3	
 ����, !��"� ������������ �	�-
���
 &��	�, (���&�� SaveIP � RestoreIP ��������� ����	���
	���� �����
�� 
(&
	�!��	
���
 ���!
��
), ���
�
	
�#�� �	��, � ������� ��)���
�� �����
������#�
 �
���. 6�	� �����
�� �
 ������, �� 
���	!���� �������
��
 “0”. ��
�� �� �����
��
� �����
 ��

��
 256 �	���� (���	
���� ���
� - 255, �����	��� ���
��&�
 
��!���
��
 � “0”). 
� 
���
 �. �	�-
���
 &��	� ��-�� ������������ � ����#�� ��
������ For �	
���#�� �"�����: 
CODE 



for (i = 0; i < 5; i++) 
{ 
for (j = 0; j < 3; j++) 
{ 
//������ ��
-�� ��� 
} 
} 
 
������������ ����"��
 ��-�� ���-
 � ����#�� (���&�� OBSE: 
CODE 
short i 
short j 
Label 0; ��
(��� ����� ���&���
 %���� (���������� SaveIP 0) 
set j to 0 
Label 1; ��
(��� ����� ����
�����
 %���� 
PrintToConsole "i = %.0f, j = %.0f" i, j 
set j to ( j + 1 ) 
if ( j < 3 ) 
GoTo 1; ���������� RestoreIP 1 
endif 
set i to ( i + 1 ) 
if ( i < 5 ) 
GoTo 0 
endif 
 
���
���
, !�� 
�	� ��'
����
�
���� ����
� �
 “���
����” � ������� ��	���
 �	� � "	�� OnActivate, �� "��
� ����������
 
�� ��
) ���	
���#�) (�
���). 
����
!���
: 
%� ������ ���
�� ��� (���&�
 �!���
��
 "
��-�
���
� � ��-
� ��"����� �
���
-��. ��
"�
��
 ��	��
�'

 �
���������
. 
������� ����� ����������, ����� ��� �	� "�	�'
 �������� ����	����� ���� � �
 -
 ���� �
���. 
�����
 �!
�� ������-�� � �"
���
��, !�� ��' ������ ��

� ����
����
 ��	���
 ��)��� �� &��	�, � ��������� �	�!�
 �� 
��������
 "
����
!��� &��	, ������� ��-
� ���������� ���� � ��
	��� �
�����-��� �����	���� ��)�� �� ����. 
��. ���-
: SaveIP, Label, GoTo 
��������
 � ����: OBSE Flow Control Functions 
 
Con_RunMemoryPass 
 
���������: 
CODE 
con_RunMemoryPass Flag 
 
0���&�
 con_RunMemoryPass �������
� ���)�� �!�c��� ���
��. 
 
����
!���
: 
.�-�� ������!
��� Wiki, �������
 ������ ������ � ���	�� �� �
4 �
 ���"��-����
 ����
���� - � �������� (���&�� 
��� 
���!
�������
 (_). 
2�� (���&�
 
�	

��
 ������	
���� �����	���� (���&�� RunMemoryPass � "��
� ��"����� ���, ��� "���� "�	� ������� �� 
�����	�. 
2�� (���&�
 �
 ���!����� �� ����	�������
 � �������) � ��-
� �
��� �
"
 �
�-������. 
��������
 � ����: OBSE Console Functions 
 
S 
 
SaveIP 
 
���������: 
CODE 
SaveIP [labelID] 
 
0���&�
 SaveIP �����	

� ���������� �
���	��� �
��� (labelID) ������ �������. 2�� (���&�
 ��
���!�� (���&�� Label. 
.���	�������
 ������ RestoreIP (�	� GoTo, 
�	� �
��� �������	���	��� � ����#�� (���&�� Label) �����
� �
�
)�� �� 
�������	
���� �
���, !�� �����	

� �������������� ������
 &��	�. �	������
 ��&����	����� (	��� (LabelID) ��-�� 
���������� �
���	��� �
��� �	� ��������� �	�-
���
 &��	�. 
����
��: 
CODE 
begin onActivate 
; 
 '������� ��
�����
", � �
�


"  ���� (
������� �
�������
 ���
�%�" %���� 
long var 



set var to 0 
 
; �
(
������ ��������� �� ����!�� ����
��%�� 
; ��� ������ � ������ %���� �
���� ��(
������ �
 �
����� PrintToConsole 
SaveIP; ����� �
��
 �������� Label 
 
; ���
� �
��
� ����!�" ���
�%�� 
PrintToConsole "loop %f" var 
 
; 
 �
������ �������� 
set var to var + 1 
 
; �� (
��� ���
����� %��� �
���
 �
� 
���; �

��
�� �������� �������� 
if var < 3 
; ��
�(
� �����, � �
(
��;��
" �
��%�� 
RestoreIP; could also use Goto 
endif 
 
; ���� �� �
���� ����, �
 %��� ���
������ 
end 
 
���	
 ������&�� � ���
 ���� ������ ���
�
� �� ����� �	
���#�
 ���"#
��
: 
CODE 
loop 0.0000 
loop 1.0000 
loop 2.0000 
 
3	
 ����, !��"� ������������ �	�-
���
 &��	�, (���&�� SaveIP � RestoreIP ��������� ����	���
	���� �����
�� 
(&
	�!��	
���
 ���!
��
), ���
�
	
�#�� �	��, � ������� ��)���
�� �����
������#�
 �
���. 6�	� �����
�� �
 ������, �� 
���	!���� �������
��
 “0”. ��
�� �� �����
��
� �����
 ��

��
 256 �	���� (���	
���� ���
� - 255, �����	��� ���
��&�
 
��!���
��
 � “0”). 
� 
���
 �. �	�-
���
 &��	� ��-�� ������������ � ����#�� ��
������ For �	
���#�� �"�����: 
CODE 
for (i = 0; i < 5; i++) 
{ 
for (j = 0; j < 3; j++) 
{ 
// ������ ��
-�
 
} 
} 
 
������������ ����"��
 ��-�� ���-
 � ����#�� (���&�� OBSE: 
CODE 
short i 
short j 
Label 0; ��
(��� ����� ���&���
 %���� (���������� SaveIP 0) 
set j to 0 
Label 1; ��
(��� ����� ����
�����
 %���� 
PrintToConsole "i = %.0f, j = %.0f" i, j 
set j to ( j + 1 ) 
if ( j < 3 ) 
GoTo 1; ���������� RestoreIP 1 
endif 
set i to ( i + 1 ) 
if ( i < 5 ) 
GoTo 0 
endif 
 
���
���
, !�� 
�	� ��'
����
�
���� ����
� �
 “���
����” � ������� ��	���
 �	� � "	�� OnActivate, �� "��
� ����������
 
�� ��
) ���	
���#�) (�
���). 
����
!���
: 
%� ������ ���
�� ��� (���&�
 �!���
��
 "
��-�
���
� � ��-
� ��"����� �
���
-��. ��
"�
��
 ��	��
�'

 �
���������
. 
������� ����� ����������, ����� ��� �	� "�	�'
 �������� ����	����� ���� � �
 -
 ���� �
���. 
�����
 �!
�� ������-�� � �"
���
��, !�� ��' ������ ��

� ����
����
 ��	���
 ��)��� �� &��	�, � ��������� �	�!�
 �� 
��������
 "
����
!��� &��	, ������� ��-
� ���������� ���� � ��
	��� �
�����-��� �����	���� ��)�� �� ����. 
��. ���-
: Label, RestoreIP, GoTo 
��������
 � ����: OBSE Flow Control Functions 
 



SetModelPath 
 
���������: 
CODE 
[Ref.]SetModelPath "path string" [objectID] 
 
0���&�
 SetModelPath �������	���
� ���
	� �	
 "������� �"*
���. ��-
� ���������
 ����
 ���	�!���� ���
��. � �
���� 
�	�!�
 �"*
�� �������
��
 � ���
 �
�"
���
	����� �����
��� (ObjectID), � �� ������ – ��� ������
	� �� �"*
�� (ref). 
�
���� �����
�� ("path string") ����
� ���� � (��	� *.nif c ����� ���
	��. 
���� � (��	� ��	-
� ���
�-��� Oblivion\Data\Meshes. 
6�	� (��	 ��
"�
��� *.nif �
 ����
�, �� � �"*
��� �
 "��
� ����	�!
�� ������� ���
	�. 
2�� (���&�
 ��"���
� ��	��� � �������� �"*
�����, � �������� ��
���� ��	��� ���� ���
	�, ���-�� ����������, �������, 
"�	�'������ �"*
���� ���
����
 � �.�. 0���&�
 �
 ���������
� ��
-�� � "���� (�	
 ����� ����	�����
 SetMaleBipedPath � 
����"��
). 6�	� ������� ��� (���&�� �� ���
�
, �� ���-
 ��� ��-
� ����
��� � ��	
�� �� ����, ����� ���
� "��
� 
�
�
�����-
� �	� ���	
�. 
2�� (���&�
 ���
�

� ���
	� �	
 "������� �"*
���, � ��� ����!�
�, !�� � ��
 ����� �"*
��� ���� -
 ����, ������
 
����	
������ "���� �����-
��, ���-
 “����"�
���” ����� ���
	�. 
��
 ���
�
��
 �
 ��)���
���
 � “��)���
���)” (�� ���	�!
��
� �	����������) ���
	
� ((���)), ������� ��� ���	
 
�
�
�������� ���� ����� ����"�
��� �
�����!�	���� ���. 
%���
 ���
	� �
 "��
� ���"��-����
 �� �
) ���, ���� �"*
�� �
 "��
� �
�
�����-
�. 2�� ����!�
�, ������
�, !�� �
 
�"*
���, ������
 ����� "��� �����������, ��	-�� "��� ��
��, � ���
� ���
�� �"�����.  �� ����
��
 �"*
���� �������� 
����, �� ����� Disable ���	
 Enable ��� -
 �"����� ���
	� �� �����. 
��������
 � ����: OBSE Item Functions | OBSE Reference Functions 
 
SetMouseSpeedX 
 
���������: 
CODE 
SetMouseSpeedX speed 
 
0���&�
 SetMouseSpeedX �
�
�
#�
� ��'� � ���������	���� ������	
��� �� ���������, ������ ���������� � ���
 
�����
��� !��	� ����
	
� �� �
����� (speed). 
����
��: 
CODE 
SetMouseSpeedX 5 
 
� ����
�
���� ����
�
 ������ ��'� "��
� �
�
��������
 �� ��������� 5 ����
	
� � �
����� ������. 
��. ���-
: SetMouseSpeedY, MoveMouseX, MoveMouseX, DisableMouse, EnableMouse 
��������
 � ����: OBSE Input Functions 
 
SetMouseSpeedY 
 
���������: 
CODE 
SetMouseSpeedY speed 
 
0���&�
 SetMouseSpeedY �
�
�
#�
� ��'� � �
�����	���� ������	
��� �� ���������, ������ ���������� � ���
 
�����
��� !��	� ����
	
� �� �
����� (speed). 
����
��: 
CODE 
SetMouseSpeedY 5 
 
� ����
�
���� ����
�
 ������ ��'� "��
� �
�
��������
 �� ��������� 5 ����
	
� � �
����� ��
�). 
��. ���-
: SetMouseSpeedX, MoveMouseX, MoveMouseX, DisableMouse, EnableMouse 
��������
 � ����: OBSE Input Functions 
 
SetRefEssential 
 
���������: 
CODE 
[Ref.]setRefEssential booleanFlag 
 
0���&�
 setRefEssential ��	-�� ���������
 �� ������
	
 �� �
�����-� (ref). /�������� (	��� booleanFlag � “1” �����	�� 
���
���� ���
�� ��� “Essential” - ��-���� �	
 ���� �
�����-�, �������� �
	��
 �"���. 3����� (	�� �� ���	� ���
�� � 
�����������
 – �� 
��� � ��
) �
�����-
� – ��� NPC, ��� � ��#
��� – Creature. �"�!�� ��� �
�")����� �	
 ����, !��"� 
����� �	�!���� 	�"� ���
�
��� �
 �"�	 �!
�� ��-���� �	
 ���)�-�
��
 ��
��� ���
��. 6�	� 
�� �������
 ����
� �� 0, �� 
������ ���
�

� �� �
������
 ��
�
 �������
. ��������� ����� ���� (���&�� � �����
���� “0” �"����� ���� (	��, � 
�� 
����� ��-�� "��
� �"���. 



����
�: 
CODE 
if ( myNPCRef.isEssential == 0 ) 
myNPCRef.setEssential 1; ������������� �� ��
�
���� � ��
� ���� “��� ������"” 
endif 
 
��. ���-
: IsRefEssential 
��������
 � ����: OBSE Actor Functions | OBSE Reference Functions 
 
Con_SetCameraFOV 
 
���������: 
CODE 
con_SetCameraFOV  Degrees 
 
0���&�
 con_SetCameraFOV �������	���
� ���	 ��
��
 ���
�� � ��������
 ���!
��
 (Degrees). 6����&� ���
�
��
 – 
�������, �� ���	!���� ���
� 75°. 
����
!���
: 
.�-�� ������!
��� ���������� Wiki �������
 ������ ������ � ���	�� �� �
4 ���"��-����
 �
 ����
� ����
���� - � �������� 
(���&�� ��	-
� ���
�� �����	 ���!
�������
 (“_”), � �
 ���"
	. 
2�� (���&�
 
�	

��
 ������	
���� �����	���� ������� SetCameraFOV � "��
� ��"����� ���, ��� "���� "�	� ������� �� 
�����	�. 
2�� (���&�
 �
 ����!����� �� ����	�������
 � �������), ������� ��-
� �
��� �
"
 �
�-������. 
��������
 � ����: OBSE Console Functions 
 
Con_SetClipDist 
 
���������: 
CODE 
con_SetClipDist ClipDistance 
 
0���&�
 con_SetClipDist � ����#�� �����
��� ClipDistance �������	���
� ������
��
 (� ������) 
����&�) �	���), �� 
������� �
�
����� ���
�
	
���
 ��		���� (Collision Detection). 
������
 ��(����&�
: %�������, !�� ��		���� – ��� �
�
�
!
��
 ���-
���� ��!
�, ������	
-�#�) � ���	�!��� 
��
)�
���� �
	�� � ���&
��
 �) �����������
��
. 0��� ���	����
��
 �"�!�� ����
�

��
, !��"� �"*
��� �
	� �
"
 
����
����, � �!
��� (�����, ��	�-
���� � ������� ��� (Rigid Body Dynamics).  
� "�	�'
 �������
������#�) �"*
���� 
��)�����
 � �������� �� ���
�� ������
, �
� ��-
 "��
� "������
�����
. ��!��
 ���
�
	
��
 �
�
�
!
��� ��
"�
� 
��	���� �
�
�!
�� ��
) ��
���	������ ���
	
�, !�� ���-
 ����	��� ��#
���
��� ���-�
� fps. ������� �� �������
 
����	������
 ���	�!��
 ���������������
 �	�������. 
����
�: 
CODE 
con_SetClipDist  4096 
 
� ����
�
���� ����
�
 ������&�
 �������	
�� ������ 4096 ������) 
����& �	���, !�� ����� �	��
 ����� ������� 
�������� ��
'�
� ������� 
!
���. 
����
!���
: 
.�-�� ������!
��� ���������� Wiki �������
 ������ ������ � ���	�� �� �
4 ���"��-����
 �
 ����
� ����
���� - � �������� 
(���&�� ��	-
� ���
�� �����	 ���!
�������
 (“_”), � �
 ���"
	. 
2�� (���&�
 
�	

��
 ������	
���� �����	���� ������� SetClipDist � "��
� ��"����� ���, ��� "���� "�	� ������� �� 
�����	�. 
2�� (���&�
 �
 ����!����� �� ����	�������
 � �������), ������� ��-
� �
��� �
"
 �
�-������. 
��������
 � ����: OBSE Console Functions 
 
Con_SetFog 
 
���������: 
CODE 
con_SetFog  StartDistance  EndDistance 
 
0���&�
 con_SetFog �������	���
� �	�"��� ������ � ���
 (� ������) 
����&�) �	���). %�!�	���
 ���!
��
 ����
��
 
�����
���� StartDistance, � ���
!��
 – EndDistance. 
����
�: 
CODE 
con_SetFog  2000.0  5000.0 
 
� ����
�
���� ����
�
 ����� �������	
� �� ��������
 ���!
��
 � 2000 
����&, � ���
!��
 – � 5000. 
����
!���
: 



.�-�� ������!
��� ���������� �������
 ������ ������ �� �(�&��	���� Wiki ���"��-����
 �
 ����
� ����
���� - � �������� 
(���&�� ��	-
� ���
�� �����	 ���!
�������
 (“_”), � �
 ���"
	. 
2�� (���&�
 
�	

��
 ������	
���� �����	���� ������� SetFog � "��
� ��"����� ���, ��� "���� "�	� ������� �� �����	�. 
2�� (���&�
 �
 ����!����� �� ����	�������
 � �������), ������� ��-
� �
��� �
"
 �
�-������. 
��������
 � ����: OBSE Console Functions 
 
Con_SetGameSetting 
 
���������: 
CODE 
con_SetGameSetting GMST value 
 
0���&�
 Con_SetGameSetting �������	���
� ��������
 ���!
��
 ������� ��������� GMST � ��
"�
��
 ���!
��
 value. 
����
�: 
CODE 
con_SetGameSetting iMagicMaxSummonedCreatureTypes 10 
 
� ����
�
���� ����
�
 ���	�����
��
 ��
�
	 �� �"#

 ��	�!
���� ������
�
��� ������
��) ��#
��� (�
 ��'
 10). 
����
!���
: 
.�-�� ������!
��� ���������� �������
 ������ ������ �� �(�&��	���� Wiki ���"��-����
 �
 ����
� ����
���� - � �������� 
(���&�� ��	-
� ���
�� �����	 ���!
�������
 (“_”), � �
 ���"
	. 
2�� (���&�
 
�	

��
 ������	
���� �����	���� ������� SetGameSetting � "��
� ��"����� ���, ��� "���� "�	� ������� �� 
�����	�. 
2�� (���&�
 �
 ����!����� �� ����	�������
 � �������), ������� ��-
� �
��� �
"
 �
�-������. 
Con_SetGameSetting ��"���
� �
����
����, 
�	� � ��!
���
 �����
��� ������� �
�
�
����. 6�	� ��� ��
 -
 ��-�� 
����	������� �
�
�
����, �� ����	�����
 (���&�� SetNumericGameSetting. 
.��
�
��
, ��
	����
 ���� (���&�
� � ������) ���������), �
 "���� ��)���
�� � “��)���
��
”. ������ ���
���� 2 �
#�: 
6�	� �� )����
 ��
	��� ���
�
��
 � ������) ���������) �����
����, ��� ��-�� ��
	��� ���, !��"� ���������
 ���� 
�"���	
	� �
	�!��� ��������� ��
��� ���, ��� "��
� �
�
�����-
�� ��)���
��
. 
����� �� ���
�

�
 ������
 ���������, � ���
� �
�
�����-�
�
 ��)���
��
, ���
�
��
 ��
 
#
 "��
� �������. .�����
 
��������� �"���
��
 ��	��� �����, ����� �� ��	������ ����
�
 �� ���� � ����
�
 � �

 ������, �	� ����� ���	
 �
�
�������� 
��)���
��
 �� ��
	�
�
 ��� � ��'
� ������
. 
 
��. ���-
: SetNumericGameSetting, GetGameSetting 
��������
 � ����: OBSE Console Functions 
 
SetNumericGameSetting 
 
���������: 
CODE 
SetNumericGameSetting GMST value 
 
0���&�
 SetNumericGameSetting �������	���
� � ���
 ���!
��
 ������� ��������� GMST � ��
"�
��
 ���!
��
 (Value). 
����
�: 
CODE 
SetNumericGameSetting iMagicMaxSummonedCreatureTypes 10 
SetNumericGameSetting iMagicMaxSummonedCreatureTypes Variable 
 
� ����
�
���� ����
�
 ���	�����
��
 ��
�
	 �� �"#

 ��	�!
���� ������
�
��� ������
��) ��#
��� (�
 ��'
 10). 
����
!���
: 
2�� (���&�
 ��
���!�� Con_SetGameSetting � ��� �����&
�, !�� ��-
� ��������� �
 ��	��� !��	���
 ���!
��
, �� � 
�
�
�
���
. 
.��
�
��
, ��
	����
 ���� (���&�
� � ������) ���������), �
 "���� ��)���
�� � “��)���
��
”. ������ ���
���� 2 �
#�: 
6�	� �� )����
 ��
	��� ���
�
��
 � ������) ���������) �����
����, ��� ��-�� ��
	��� ���, !��"� ���������
 ���� 
�"���	
	� �
	�!��� ��������� ��
��� ���, ��� "��
� �
�
�����-
�� ��)���
��
. 
����� �� ���
�

�
 ������
 ���������, � ���
� �
�
�����-�
�
 ��)���
��
, ���
�
��
 ��
 
#
 "��
� �������. .�����
 
��������� �"���
��
 ��	��� �����, ����� �� ��	������ ����
�
 �� ���� � ����
�
 � �

 ������, �	� ����� ���	
 �
�
�������� 
��)���
��
 �� ��
	�
�
 ��� � ��'
� ������
. 
 
��. ���-
: Con_SetGameSetting, GetGameSetting 
��������
 � ����: OBSE Console Functions 
 
Con SetGamma 
 
���������: 
CODE 
con_SetGamma float 
 



0���&�
 con_SetGamma Sets �������	���
� ����
 ���!
��
 ��"	�& �����-����
�&�� (gamma ramp). 
Garin: C������. 
+����-����
�&�
 (gamma correction). � ���(�!
���� "�"	���
�
 GL ��#
����
� ��
&��	���
 ���&
���� �	
 ��"	�& ������
 
���
��������� ��������, ���
�� � �
	
���� &�
���, ������
 ���
�
���
 �� 	�����(��!
����� ������. ��
���� ��� � 
���"
�����
�� ������
��
 !
	��
!
����� �	��� ���
��������
� ���
#
���) �&
�, ������
 ������� "	�-
 � 
	�����(��!
����� ������, !
� � 	��
�����. 3	
 ��-���� �� ��
) &�
��� ��

��
 ���
 ��"	�&� ��
�"��������
. 2�� 
��"	�&� � ������������ ��	�!�	� �������
 “��"	�&� �����-����
�&��” (gamma ramp, �
 ������
 � �"�!���� ��"	�&��� 
&�
���). 
��"	�&� �����-����
�&�� �����	
�� ��"���� �	
�������� ��'�� �������� �� 	�����(��!
����� ������. 7����� � 
��"	�&�) �����-����
�&�� ��	�-����� ���	�!�
 �
-�� 	����
�&
������ ���
�)����
�� ��������� ���	�!��) 
����������
	
� �� �!
� �
	��
���� )�����
������� � '������� ������!
����� ���������. 
����. Zomb: ��� �
���������� �"����-�	���, !�� ���
�

��
 
������ ��������. �� "��4 "
	��-"
	�" ��� 0,01 �� "� 
���'	� ����" ��� 1000. %� ��
�
	��, ��-
��
, �
�. ����������
 ���!
��
 � �
�
 "�	� ��
-�� !��� �
��'
 1. 
����
!���
: 
.�-�� ������!
��� ���������� �������
 ������ ������ �� �(�&��	���� Wiki ���"��-����
 �
 ����
� ����
���� - � �������� 
(���&�� ��	-
� ���
�� �����	 ���!
�������
 (“_”), � �
 ���"
	. 
2�� (���&�
 
�	

��
 ������	
���� �����	���� ������� SetGamma (������
 �������
 SG) � "��
� ��"����� ���, ��� "���� 
"�	� ������� �� �����	�. 
2�� (���&�
 �
 ����!����� �� ����	�������
 � �������), ������� ��-
� �
��� �
"
 �
�-������. 
��������
 � ����: OBSE Console Functions 
 
Con_SetHDRParam 
 
���������: 
CODE 
con_SetHDRParam  EyeAdaptSpeed  EmissiveHDRMult  TreeDimmer  GrassDimmer  value5  value6 
 
EyeAdaptSpeed, fEmissiveHDRMult, fTreeDimmer, fGrassDimmer, fValue5, fValue6 
0���&�
 con_SetHDRParam �������	���
� ���	�!��
 �����
��� �	
 '
��
��� HDR (HDR shader). 
��
 �����
��� – �
#
���
���
 �
�
�
���
. 
Garin: �������. 
HDR – �""�
������� “High Dynamic Range”, !�� ��-�� �
�
�
��� ��� “'������ ������!
���� ��������”. HDR - 
���������
 �
)��	���
, �����	
�#�
 ��	�!��� �
�	����!��
 ��������!
���
���
 �������� � ����	�������
� “��
���)” 
'
��
���. %�������� HDR ��-�� ����
���� ��� � �����������
, ��� � � (��	�) *.ini (
��� ��	������
	����� ini-(��	 � 
�����������, � 
��� �� ���	!����.) � �� ��������� ��)��
��
, ������
�, � �
�� World\Weather � �����	
�� ��������� 
HDR �	
 ��-���� ���� ������. �� ��
�
 ��
�� ������ ��������� HDR ��
'������
. 6�	� � ��	������
	
 ���	�!
� HDR, 
��� ��������� �����������
. 6�	� ��
 ���!
��
 ����� ��	�, �� ��������� "���� ��
�� �� ini-(��	�. 
�����
���, ������
 �������
 � (���&�� con_SetHDRParam, ��
�� ���� ���	��� �� ���	���
 HDR � �����������
: 
EyeAdaptSpeed – ��������� Eye Adapt Speed (�������� ������&�� ��
��
, �
#
���
���
 !��	� � ���
���	
 �� 0 �� 1) �	�

� 
�� ��, ��� ��	�� ���
�� "��
� �������������
 � ������ ������ ���
#4������.  
� �
��'
 ���!
��
, �
� "����

 ������&�
. 
EmissiveHDRMult – ��������� Emissive Mult (�
#
���
���
, ��	�-��
	���
 !��	�) - !
� "�	�'
 ���!
��
 - �
� 
�!
 
�"*
��� � emissive lighting. 
TreeDimmer - ��������� Tree Dimmer (�
#
���
���
 !��	�) - �������	���
�, �����	��� 
��� ���	
�
� �
�
��
.  
� "�	�'
 
���!
��
 - �
� 
�!
. 
GrassDimmer – ��������� Grass Dimmer (�
#
���
���
 !��	�) - /������	���
�, �����	��� 
��� ���	
��� �����.  
� "�	�'
 
���!
��
 - �
� ��� 
�!
. 
value5 – ��
"�
��
 �
���������
. 
value6 – ��
"�
��
 �
���������
. 
����
!���
: 
.�-�� ������!
��� ���������� �������
 ������ ������ �� �(�&��	���� Wiki ���"��-����
 �
 ����
� ����
���� - � �������� 
(���&�� ��	-
� ���
�� �����	 ���!
�������
 (“_”), � �
 ���"
	. 
2�� (���&�
 
�	

��
 ������	
���� �����	���� ������� SetHDRParam (������
 �������
 SHP) � "��
� ��"����� ���, ��� 
"���� "�	� ������� �� �����	�. 
2�� (���&�
 �
 ����!����� �� ����	�������
 � �������), ������� ��-
� �
��� �
"
 �
�-������. 
��������
 � ����: OBSE Console Functions 
 
Con_SetImageSpaceGlow 
 
���������: 
CODE 
con_SetImageSpaceGlow int1 int2 int3 int4 
 
0���&�
 con_SetImageSpaceGlow - ���	�� �����	���� (���&�� SISG. ����
���� �
�
��� �������
 - “���������� 
�����!
���
 ��
!
��
 ���"��-
��
”. �������
� 4 &
	�!��	
���) �����
��� int1…int4. 
����. Zig: �
	���	
���� ��
&�((
��. 7�����
 �����
��� (���&�� 1 2 3 4 (�	� ��"
���
 � �����	� sisg 1 2 3 4) � �"	����� 
����
� ���
��� �
�
	
�. 
����
!���
: 
��
"�
��
 ����	���
	���
 �
���������
 – �
 ���
����, ����
 �����
��� �� !�� ���
!���. 



.�-�� ������!
��� ���������� �������
 ������ (���&�� �� �(�&��	���� Wiki ���"��-�
��
 �
 ����
� ����
���� - � 
�������� (���&�� ��	-
� ���
�� �����	 ���!
�������
 (“_”), � �
 ���"
	. 
2�� (���&�
 
�	

��
 ������	
���� SetImageSpaceGlow Console Function (������
 �������
 SISG), � "��
� ��"����� ���, ��� 
"���� "�	� ������� �� �����	�. 
2�� (���&�
 �
 ����!����� �� ����	�������
 � �������), ������� ��-
� �
��� �
"
 �
�-������. 
��������
 � ����: OBSE Console Functions 
 
Con_SetINISetting 
 
���������: 
CODE 
con_SetINISetting Setting value 
 
0���&�
 �������	���
� ��������� �����
�� (Setting) � Oblivion.ini � ��-��
 ���!
��
 (value). 
����
�: 
CODE 
con_SetINISetting bCrossHair 0 
 
� ����
�
���� ����
�
 (���&�
 ���	�!�
� ������ ���&
	� (crosshair). 
����
!���
: 
.�-�� ������!
��� ���������� �������
 ������ (���&�� �� �(�&��	���� Wiki ���"��-�
��
 �
 ����
� ����
���� - � 
�������� (���&�� ��	-
� ���
�� �����	 ���!
�������
 (“_”), � �
 ���"
	. 
2�� (���&�
 
�	

��
 ������	
���� �����	���� ������� SetINISetting (������
 �������
 SetINI) � "��
� ��"����� ���, ��� 
"���� "�	� ������� �� �����	�. 
2�� (���&�
 �
 ����!����� �� ����	�������
 � �������), ������� ��-
� �
��� �
"
 �
�-������. 
��������
 � ����: OBSE Console Functions 
 
Con_SetTargetRefraction 
 
���������: 
CODE 
actorRef.con_SetTargetRefraction value 
 
0���&�
 con_SetTargetRefraction �������	���
� ���!
��
 �
(���&�� (refractive) �	
 �������#
�� ���
�� (�������	���
� 
��
	��	
�#�� �����"����� &
	�). 
����
!���
: 
.�-�� ������!
��� ���������� �������
 ������ (���&�� �� �(�&��	���� Wiki ���"��-�
��
 �
 ����
� ����
���� - � 
�������� (���&�� ��	-
� ���
�� �����	 ���!
�������
 (“_”), � �
 ���"
	. 
2�� (���&�
 
�	

��
 ������	
���� �����	���� ������� SetTargetRefraction (������
 �������
 STR) � "��
� ��"����� ���, 
��� "���� "�	� ������� �� �����	�. 
2�� (���&�
 �
 "�	� ����!�	��� ����!����� �� ����	�������
 � �������), ������� ��-
� �
��� �
"
 �
�-������. 
��. ���-
: SetTargetRefractionFire 
��������
 � ����: OBSE Console Functions 
 
Con SetTargetRefractionFire 
 
���������: 
CODE 
actorRef.con_SetTargetRefraction value1 value2 
 
0���&�
 con_SetTargetRefraction �������	���
� ��
	��	
�#�� �����"����� ���
 �	
 �������#
�� ���
��. 
����
!���
: 
.�-�� ������!
��� ���������� �������
 ������ (���&�� �� �(�&��	���� Wiki ���"��-�
��
 �
 ����
� ����
���� - � 
�������� (���&�� ��	-
� ���
�� �����	 ���!
�������
 (“_”), � �
 ���"
	. 
2�� (���&�
 
�	

��
 ������	
���� �����	���� ������� SetTargetRefractionFire (������
 �������
 STRF) � "��
� ��"����� 
���, ��� "���� "�	� ������� �� �����	�. 
2�� (���&�
 �
 "�	� ����!�	��� ����!����� �� ����	�������
 � �������), ������� ��-
� �
��� �
"
 �
����
����. 
��. ���-
: SetTargetRefraction 
��������
 � ����: OBSE Console Functions 
 
Con_SexChange 
 
���������: 
CODE 
actorRef.con_SexChange 
 
��-
� "��� ������� !
�
� ������
	� actorRef . .��
�

� ��	 �������#
�� �
�����-� – ��-!��� ���������
 -
�#���� � 
���"����. 



����
��: 
CODE 
player.con_SexChange 
 
� ����
�
���� ����
�
 ���
�

��
 ��	 �
�����-� ������. 
$
��	����� �
���������
 � �����	�: 
Zomb: ��� �����
 �� �	
�
�
 - ��"���
�. ��� �����
 �� %�� � 
!
��
 � �	

��� ���� ��	
��
�. 
Zig: ��	
��	� � �� �	
�
�
 � �� ���... 
����
!���
: 
.�-�� ������!
��� ���������� �������
 ������ (���&�� �� �(�&��	���� Wiki ���"��-�
��
 �
 ����
� ����
���� - � 
�������� (���&�� ��	-
� ���
�� �����	 ���!
�������
 (“_”), � �
 ���"
	. 
2�� (���&�
 
�	

��
 ������	
���� �����	���� ������� SexChange � "��
� ��"����� ���, ��� "���� "�	� ������� �� 
�����	�. 
2�� (���&�
 �
 "�	� ����!�	��� ����!����� �� ����	�������
 � �������), ������� ��-
� �
��� �
"
 �
����
����. 
��������
 � ����: OBSE Console Functions | OBSE Reference Functions 
 
Sin 
 
���������: 
CODE 
sin [float] 
 
0���&�
 Sin ������#�
� ����� ��	� (float). 
����
�: 
CODE 
set y to r * ( sin theta ) 
 
����
!���
: 
%�!���
 � �
���� OBSE v0005 ��
 ��������
���!
���
 (���&�� ��������� � ������#��� ���!
��
 � �������). �
���� 
(���&��, ��"����#�) � ���������, ��
 
#
 ��������, 
�	� � ��� ��"����� ��
(��� � "����� "R", �.
. RSin). 
2�� (���&�
 "��
� ��"����� � ���
����!
���� (����	
 (a + sin B), �� 
�	� �� ����	���
�
 � ��!
���
 �����
��� �	
 ���� 
(���&�� ���
����!
���� (����	�, �� ��� (���&�
 �����	��������
 �
 "��
� (������
�, (sin (a + B) ). 
sin a + b = ( sin a ) + b 
��. ���-
: cos, tan, asin, acos, atan, atan2 
��������
 � ����: OBSE Math Functions | OBSE Trigonometric Functions 
 
Sinh 
 
���������: 
CODE 
sinh [float] 
 
0���&�
 Sinh ������#�
� ���
�"�	�!
���� ����� ��	� (float). 
����
�: 
CODE 
set x to sinh theta 
 
����
!���
: 
%�!���
 � �
���� OBSE v0005 ��
 ��������
���!
���
 (���&�� ��������� � ������#��� ���!
��
 � �������). �
���� 
(���&��, ��"����#�) � ���������, ��
 
#
 ��������, 
�	� � ��� ��"����� ��
(��� � "����� "R", �.
. RSinh). 
2�� (���&�
 "��
� ��"����� � ���
����!
���� (����	
 (a + sinh B), �� 
�	� �� ����	���
�
 � ��!
���
 �����
��� �	
 ���� 
(���&�� ���
����!
���� (����	�, �� ��� (���&�
 �����	��������
 �
 "��
� (������
�, (sinh (a + B) ). 
sinh a + b = ( sinh a ) + b 
��. ���-
: sin, cos, tan, asin, acos, atan, cosh, tanh 
��������
 � ����: OBSE Math Functions | OBSE Trigonometric Functions 
 
SquareRoot 
 
���������: 
CODE 
SquareRoot [float] 
 
CODE 
sqrt [float] 
 
0���&�
 SquareRoot ������#�
� ���������� ���
�� !��	� (float). 
����
�: 
CODE 



set n to SquareRoot n 
 
��������
 � ����: OBSE Math Functions 
 
T 
 
Tan 
 
���������: 
CODE 
tan [float] 
 
������#�
� ����
�� ��	�. 
����
�: 
CODE 
set z to r * ( tan theta ) 
 
(� ��	�!�
 �� (���&�� sin � cos, ����
� �	
 ������) ��
	 �����-�� ����	, ��� ����
� – ������ ����
�) 
����
!���
: 
%�!���
 � v0005, ��
 ��������
���!
���
 (���&�� OBSE ��������� � ������#��� ���!
��
 � �������). ���-
 �������� 
�
���� (���&��, ������
 ��������� ���!
��
 � �������). 3	
 �) ����	�������
 �
�")����� ��"����� ��
(��� “r” 
(������
�, rtan) 
2�� (���&�
 ��-
� "��� ����	������� � ���
����!
���� (����	
 (a + tan B), �� ���
����!
���
 (����	� � ��!
���
 
�����
��� �	
 (���&�� �
 ���)���� (tan (a + B) �
 ��"���
�). 
tan a + b = ( tan a ) + b 
��. ���-
: sin, cos, asin, acos, atan, atan2 
��������
 � ����: OBSE Math Functions | OBSE Trigonometric Functions 
 
Tanh 
 
���������: 
CODE 
tanh [float] 
 
������#�
� ���
�"�	�!
���� ����
�� ��	�. 
CODE 
set x to tanh theta 
 
����
!���
: 
%�!���
 � v0005, ��
 ��������
���!
���
 (���&�� OBSE ��������� � ������#��� ���!
��
 � �������). ���-
 �������� 
�
���� (���&��, ������
 ��������� ���!
��
 � �������). 3	
 �) ����	�������
 �
�")����� ��"����� ��
(��� “r” 
(������
�, RTanh) 
2�� (���&�
 ��-
� "��� ����	������� � ���
����!
���� (����	
 (a + tanh B), �� ���
����!
���
 (����	� � ��!
���
 
�����
��� �	
 (���&�� �
 ���)���� (tanh (a + B) �
 ��"���
�). 
tanh a + b = ( tanh a ) + b 
��. ���-
: sin, cos, tan, asin, acos, atan, sinh, cosh 
��������
 � ����: OBSE Math Functions | OBSE Trigonometric Functions 
 
TapKey 
 
���������: 
CODE 
TapKey key 
 
0���&�
 TapKey ���"#�
� ���
, !�� ����� ��-�	 �� ���
�
	
���� �	���'� �	�������� (key), � ���� �����
������#�� 
�"����� ���
�����
�. 0���&�
 ����	���
� �������� DirectX. 
����
�: 
CODE 
TapKey 18; $������ �� �����&� “E” 
 
� ����
�
���� ����
�
 �
�����- ������ ��������
� (
�	� ������
 �����	
��
 �������	
�� �� ���	!����) 
����
!���
: 
�������� DirectX �"�!�� ��
�����	
���
 � '
�����&��
��!��� (�����
, �� ��� (���&�
 �������
� �
�
��!��
 ���!
��
. 
������ �"�!��) ��������� DX, ��-�� ����	������� !��	� �� 256 �� 263 �	
 ���	
&�� ��-���
 �� ������ ��'�, � �� 264 
�� 265 - �	
 ���-
��� ��	
���� ��'�. 
��)�-
, !�� (���&�
 TapKey �
 ��"���
� � �
-��
 �
��. 
 
�
�
!
�� ��������� DX ����
�
� � ���	�-
��� 3: �������� DX 



��. ���-
: HoldKey, ReleaseKey, HammerKey, AHammerKey, UnhammerKey 
��������
 � ����: OBSE Input Functions 
 
Con_ToggleDetection 
 
���������: 
CODE 
con_ToggleDetection 
 
�� -
 ����
, !�� � TDETECT. 
����
!���
: 
2�� (���&�
 ��
���!�� �����	���� (���&�� ToggleDetection � ��	-�� �
��� �
"
, ��� 
�	� "� �� �����	� (���&�� 
ToggleDetection � �����	�. 
2�� (���&�
 �
 ��
������!
�� �	
 ������ �� ��������, ������� ��-
� ��"����� �
 ���, ��� �-���
��
. 
��������
 � ����: OBSE Console Functions 
 
U 
 
UnhammerKey 
 
���������: 
CODE 
UnhammerKey key 
 
���
�

� �
�����
 ��������) ���

 (���&�� Turns HammerKey �	� AHammerKey. 2�� (���&�
 ����	���
� �������� 
DirectX. 
����
�: 
CODE 
if ( timer == 0 ) 
HammerKey 29;Left Control 
elseif ( timer < 30 ) 
set timer to ( timer + GetSecondsPassed ) 
else 
UnhammerKey 29 
endif 
 
� ����
�
���� ����
�
 �
�����- ������ "��
� ����
���� � �������� (�� 
��� �������
 � ������#����
 � �"�!��� �
-��) � 
�
!
��
 30 �
����. 
����
!���
: 
�������� DirectX �"�!�� ��
�����	
���
 � '
�����&��
��!��� (�����
, �� ��� (���&�
 �������
� �
�
��!��
 ���!
��
. 
������ �"�!��) ��������� DX, ��-�� ����	������� !��	� �� 256 �� 263 �	
 ���	
&�� ��-���
 �� ������ ��'�, � �� 264 
�� 265 �	
 ���-
��� ��	
���� ��'�. 
�
�
!
�� ��������� DX ����
�
� � ���	�-
��� 3: �������� DX 
��. ���-
: HammerKey, AHammerKey, TapKey, HoldKey, ReleaseKey 
��������
 � ����: OBSE Input Functions 
 
W 
 
Con_WaterDeepColor 
 
���������: 
CODE 
con_WaterDeepColor red green blue 
 
0���&�
 con_WaterDeepColor ���
�

� &�
� ���� �� �
	������
 � ����#�� �����
���� red, green � blue. 
����
!���
: 
2�� (���&�
 ��
���!�� �����	���� (���&�� WaterShallowColor, � ��	-�� �
��� �
"
 ���, ��� 
�	� "� �� ��"��	� 
WaterShallowColor � �����	�. 
2�� (���&�
 �
 ��
������!
�� �	
 ������ �� ��������, ������� ��-
� ��"����� �
 ���, ��� �-���
��
. 
��������
 � ����: OBSE Console Functions 
 
Con_WaterReflectionColor 
 
���������: 
CODE 
con_WaterReflectionColor red green blue 
 
0���&�
 con_WaterReflectionColor ���
�

� &�
� ����-
��� � ���
. 



����
!���
: 
2�� (���&�
 ��
���!�� �����	���� (���&�� WaterReflectionColor, � ��	-�� �
��� �
"
 ���, ��� 
�	� "� �� ��"��	� 
WaterReflectionColor � �����	�. 
2�� (���&�
 �
 ��
������!
�� �	
 ������ �� ��������, ������� ��-
� ��"����� �
 ���, ��� �-���
��
. 
��������
 � ����: OBSE Console Functions 
 
Con_WaterShallowColor 
 
���������: 
CODE 
con_WaterShallowColor red green blue 
 
0���&�
 con_WaterShallowColor ���
�

� &�
� ���� � �	�"��
 � ����#�� �����
���� red, green � blue. 
����
!���
: 
2�� (���&�
 ��
���!�� �����	���� (���&�� WaterDeepColor, � ��	-�� �
��� �
"
 ���, ��� 
�	� "� �� ��"��	� 
WaterDeepColor � �����	�. 
2�� (���&�
 �
 ��
������!
�� �	
 ������ �� ��������, ������� ��-
� ��"����� �
 ���, ��� �-���
��
. 
��������
 � ����: OBSE Console Functions 
 
 
8. Console Functions 
 
8.1 � !�� ��������. 
2�� (���&�� "���� �������� �	
 ����	�������
 ��� ��	�!
���� ������� �����	�. ������
��
 �����	� � ����#�� 
�	���'� "~" (��	���). 
�����	���
 (���&�� (�������) �
 ����� "��� ������	������� � �������) � �
������
, 
�	� ��, ���
!��, �
 ����	���
�
 
�	
 ���) &
	
� OBSE. ������, ����
�-�� �"
��
!���
��
 ������ �
 �	
 ��
) �����	���) ������. 
 
�� ��-
�
 "����������" ���
�-���
 ���	������� ���� �����	�, ����	���
 ������ �	�������� "PageUp" � "PageDown". 
� ���
����� Console Functions ����
�
�� �1�:.,1, ���
�-�#�
 ��	��� �
�
!
�� �����	���) (���&��, �� � �
���� 
�������� �������
��. 
 
���
�-�� 4 ������
�����, ��
�#�
 ����'
��
 � �����	�: 
Debug Text - �������
 �����	���� ������� "Toggle Debug Text" (�	� TDT). �	
��
� ���"� ���
���� ��� �������. ��� 

�	

��
 ����	��� �"*
����. 3	
 �

 ��-
 ���
	
�� ���
	���
 ������&� � �����"��� �������
�. ��-�	��, ��� 
�	

��
 
�	����� ��	���!��� ��
������. 
 
HDR Settings 
IsActorsAIOff 
ToggleActorsAI 
 
8.2 	
���" ��
����� �
��
����( ����%�". 
� ���"��) ����
�
�� ������
 �"����!
��
. 
��
�� ��) �
� �� ����� ��������#
� � �"�!���� ����������� (���&�
��. 
��
�� ���!�����
��
 130 (���&��: 
AddDecal ( - ) 
AddFaceAnimNote (AFAN ) 
BeginTrace (bt ) 
BetaComment (BC ) 
CalcLowPathToPoint (LP2P ) 
CalcPathToPoint (P2P ) 
CenterOnCell (COC ) 
CenterOnExterior (COE ) 
CenterOnWorld (COW ) 
ClearAdaptedLight (cal ) 
CloseFile ( - ) 
CompleteAllQuestStages (caqs ) 
DumpTexturePalette (DTP ) 
FlushNonPersistActors (Flush ) 
FreezeRenderAccumulation (fra ) 
GetINISetting (GetINI ) 
HairTint ( - ) 
Help ( - ) 
LoadGame (load ) 
ModWaterShader (mws ) 
MoveToQuestTarget (movetoqt ) 
OutputArchiveProfile (oap ) 
OutputLocalMapPictures (OLMP ) 



OutputMemContexts (omc ) 
OutputMemStats (oms ) 
PickRefByID ( PRID ) 
PlayerSpellBook ( psb ) 
PrintAiList ( pai ) 
PrintHDRParam ( PHP ) 
PrintNPCDialog ( pdialog ) 
PurgeCellBuffers ( pcb ) 
QuitGame ( qqq ) 
RefreshINI ( REFINI ) 
RefreshShaders ( - ) 
ReloadCurrentClimate ( rcc ) 
ReloadCurrentWeather ( rcw ) 
ResetMemContexts ( rmc ) 
RevertWorld ( rw ) 
RunCellTest ( rct ) 
RunMemoryPass ( rmp ) 
SaveGame ( save ) 
SaveIniFiles ( saveini ) 
SaveWorld ( - ) 
SetCameraFOV ( FOV ) 
SetClipDist ( - ) 
SetDebugText ( sdt ) 
SetFog ( - ) 
SetGameSetting ( SetGS ) 
SetGamma ( sg ) 
SetHDRParam ( SHP ) 
SetImageSpaceGlow ( SISG ) 
SetINISetting ( SetINI ) 
SetLightingPasses ( SLP ) 
SetSkyParam ( SSP ) 
SetSTBBColorConstants ( sscc ) 
SetTargetRefraction ( str ) 
SetTargetRefractionFire ( strf ) 
SetTreeMipmapBias ( stmb ) 
SexChange ( - ) 
Show ( TST ) 
Show1stPerson (S1ST ) 
ShowAnim (SA ) 
ShowFullQuestLog ( SFQL ) 
ShowHeadTrackTarget ( SHeadT ) 
ShowPivot ( SP ) 
ShowQuestLog (SQL ) 
ShowQuests ( SQ ) 
ShowQuestTargets ( SQT ) 
ShowQuestVars ( SQV ) 
ShowRenderPasses ( srp ) 
ShowScenegraph ( SSG ) 
ShowSubSpaces ( sss ) 
ShowSubtitle ( - ) 
ShowVars ( SV ) 
ShowWhoDetectsPlayer ( SWDP ) 
SpeakSound ( - ) 
StartAllQuests ( saq ) 
TestAllCells ( TAC ) 
TestCode ( - ) 
TestLocalMap ( tlm ) 
TestSeenData ( tsd ) 
ToggleAI ( TAI ) 
ToggleAiSchedules ( TAIS ) 
ToggleBorders ( TB ) 
ToggleCastShadows ( tsh ) 
ToggleCellNode ( TCN ) 
ToggleCharControllerShape ( TCCS ) 
ToggleCollision ( TCL ) 
ToggleCollisionGeometry ( TCG ) 
ToggleCombatAI ( tcai ) 
ToggleCombatStats ( TCS ) 



ToggleConversations ( TCONV ) 
ToggleDebugText ( TDT ) 
ToggleDetection ( TDETECT ) 
ToggleDetectionStats ( tds ) 
ToggleEmotions ( temo ) 
ToggleFlyCam ( tfc ) 
ToggleFogOfWar ( TFOW ) 
ToggleFullHelp ( TFH ) 
ToggleGodMode ( TGM ) 
ToggleGrass ( TG ) 
ToggleGrassUpdate ( TGU ) 
ToggleHDRDebug ( THD ) 
ToggleHighProcess ( THIGHPROCESS ) 
ToggleLeaves ( TLV ) 
ToggleLiteBrite ( tlb ) 
ToggleLODLand ( TLL ) 
ToggleLowProcess ( TLOWPROCESS ) 
ToggleMagicStats ( TMS ) 
ToggleMapMarkers ( tmm ) 
ToggleMaterialGeometry ( TMG ) 
ToggleMenus ( TM ) 
ToggleMiddleHighProcess ( TMHIGHPROCESS ) 
ToggleMiddleLowProcess ( TMLOWPROCESS ) 
ToggleOcclusion ( tocc ) 
TogglePathGrid ( TPG ) 
TogglePathLine ( TPL ) 
ToggleRefractionDebug ( trd ) 
ToggleSafeZone ( TSZ ) 
ToggleScripts ( TSCR ) 
ToggleShadowVolumes ( TSV ) 
ToggleSky ( TS ) 
ToggleTrees ( TT ) 
ToggleWaterRadius ( TWR ) 
ToggleWaterSystem ( TWS ) 
ToggleWireframe ( TWF ) 
Verbose ( VERBOSE ) 
WaterDeepColor ( deep ) 
WaterReflectionColor ( refl ) 
WaterShallowColor ( shallow ) 
 
Garin: 
����
!���
. � �����	����� (���&�
�� ����� 
#
 �

�����. ��
"�
��
 �
���������
. 5 ��
&��	��� ����
	 �
��	����� 
�
���������
, ������!
��� �
 ���
�

 �
���. ��-
�, ��� ����-
� ��� ����"�����
 � �
�������� �
���
����� (���&�
��. 
�����"� �� ��
�, � ���� 
��� ��	
���
 ��(����&�
, ��� ��"���	 � �����	�� � )���'� ���
�, � !
� �
!�, ���"#��� ���. �� � 
�����	�����
� ��	�!�� � �!
"��� � ��' ����. $����

��
, � �������
� ��'
�� ���������. 
 
8.3 �������� �
��
����( ����%�" (Console functions) � ��������
� �

���� 
2�� (���&�� "���� �������� �	
 ����	�������
 ��� ��	�!
���� ������� �����	�. ��� �
 ����� "��� ������	������� � 
�������) � �
������
, ����
 !�� �� ����	���
�
 OBSE, �� � �� �	
 ������!
����� ��	�!
���� (���&��. 
�� ��-
�
 "����������" ���
�-���
 ���	������� ���� �����	�, ����	���
 ������ �	�������� "PageUp" � "PageDown". 
 
AddDecal 
������
 �������
: AddDecal 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: �
� 
Zomb: 2((
��� ��� ����	�������� ������/�� �����
/�� �	

�
 (� �����
) �
 ���
��	. 
Zig: 2((
��� �
 �"����-�	 
Garin: Decal - "�����. ��-
�, ��"����� "����� �	� ������/�����? 
 
AddFaceAnimNote 
������
 �������
: AFAN 
������
��
 �� �"*
��
: �� 
�����
���: sString 
�������
: �
� 
Zomb: 2((
��� ��� ����	�������� ������/�� �����
/�� �	

�
 (� �����
) �
 ���
��	. 
Zig: �� ��

 ��� ��"��	

� ����
!���
 �	
 �����&�� 	�&� ���
	
���� �
�����-�, �� ��� ��� ����� ��������
�� ���� 
���
������ 
 �
 �"����-�	. 



 
BeginTrace 
������
 �������
: bt 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: �����
� (��	 trace (��	��� �	
 xbox) 
 
BetaComment 
������
 �������
: BC 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: sString 
�������
: 3�"��	

� ����
������ � (��	�, ���������� � oblivion.ini � �
�&�� [General] 'sBetaCommentFile'. 
����
!���
: ���!�	� ��"
���
 �"*
��. 
����
�: bc "This rock is too high." 
 
CalcLowPathToPoint 
������
 �������
: LP2P 
������
��
 �� �"*
��
: �� 
�����
���: bIgnoreLocks, bAllowDisabledDoors, bIgnoreMinUse 
�������
: ������������ ����� (bIgnoreLocks), �����	

� ���)����� !
�
� ���	�!
���
 ��
�� (bAllowDisabledDoors), 
������������ ������	���
 ����	�������
 (bIgnoreMinUse). 
GW: �����	��� 	� �
�
�
	 - )� 
Zomb: $�"���
� �� NPC. ����4� �	
���#�� ��(�(!��������): 
- Travel 332 units in worldspace "SceengardWorld (000142E5)" 
- Walk to coord (-65426 643 6448) 
--Total distance:332 units. 
--Estimated Travel Time: 0.01 game hour 
 
CalcPathToPoint 
������
 �������
: P2P 
������
��
 �� �"*
��
: �� 
�����
���: �
� 
�������
: �
� 
Zomb: %����	��� 
 ���
	, ����
� (� ��-
� �
�
����
�) �� �
�	
 &
��!�� �
�������� �� �
���, ��
 ����� �	
�
�, �� �
���, 
��
 ����� �"*
��. 
Zig: %
"�	�'�
 ��������. $���
� ���� �"*
��� �� ������. �� 
��� ��� ���� �"*
�� (NPC, Creature) "��
� ��������
 � ������. 
 
CenterOnCell 
������
 �������
: COC 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: CellName 
�������
: �
� 
Zomb: �
�
�
#�
� �	
�
�� � &
��� ��������� 
!
��� ((���&�
 ���	���!�� TES3). 
 
CenterOnExterior 
������
 �������
: COE 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: x, y 
�������
: �
� 
Zomb: �
�
�
#�
� �	
�
�� �� 	� � &
��� ��
'�
� 
!
��� � ��������� ������������, �� 	� ������ � �
��� � ��������� 
������������. 
 
CenterOnWorld 
������
 �������
: COW 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: WorldspaceName, CellCoordX, CellCoordY 
�������
: ����&������
� ������ � ���
 WorldspaceName � 
!
��
 � ������������ CellCoordX, CellCoordY. ����
�: COW 
worldname -10 5 
 
ClearAdaptedLight 
������
 �������
: cal 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: Clears the HDR adapted light texture 
(GW - )�) 
Zomb: 2((
��� �
 ���
��	. 
Zig: �"������
� HDR ���
#
��
 �� �
�����!�	���
 �����
��
. 
 



CloseFile 
������
 �������
: CloseFile 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: Filename 
�������
: �
� 
Zomb: �
� ���
�, !�� � !4� ��� ����-�
��
, �� ��� �������� �������
� (��	�. ���"�����
� �� �	�����), ���!4� ��� 
�����-
���), ��� � �
����	�!
���). 0��	 credits.txt ������� �
 ���	��� ^_^ 
Zig: 0��	 credits.txt ������� ���	��� ���
� ��-�����
 �� ������� �
���� � 	
��� �
�)�
� ��	� ���'
!�� :) 
 
CompleteAllQuestStages 
������
 �������
: caqs 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: 3�
� ������ � -����	 �	
 ��
) ������ ��
) ��
����. 
 
DumpTexturePalette 
������
 �������
: DTP 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: SortType (optional) 
�������
: Dump texture palette contents to warning file (param is sort type: f-filename,s-size,c-count) 
Zomb: 2((
��� �
 ���
��	. %�����) warring file'�� �
 ��'4	. 
Zig: �!
�����, ������� "�	� ������� �����"��!����� �	
 ����
��� "���
#�)" �
�����. ������� ������� (��	, 
�	� "��
� 
�"����-
�� �'�"�� �
������. 
 
FlushNonPersistActors 
������
 �������
: Flush 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: iCount 
�������
: Deletes all the actors in High who are not persistant 
Zig: /��	

� ��
) ���
��� �������
��� ��-
 ��������, �� �"��"���� ���&
������. 
 
FreezeRenderAccumulation 
������
 �������
: fra 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: �
��
��� �
��
����, ������� ��	��� � �
��#
� (�
��
. 
Zomb: ��������
� ��	��� �
 �������, ������
 ��)��
��
 � ����
 � ���
�� ������ (���&��. 7
�	
 � ��4 ����	���
 
���
�"	���
. %�� �����	-��� )�����, ��� �� � !4� �
 "���	�. ���'�� �����	� �
 �����.  ��" ���	�!��� �((
��, ���� "�� 
�#���" ������� (���&�� 
#4 ��� (~, ��
�), enter). 
 
GetINISetting 
������
 �������
: GetINI 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: SettingName 
Zomb: �������
: ������� � �����	� ��������� ����!�� �� Oblivion.ini 
 
HairTint 
������
 �������
: HairTint 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: iRed, iGreen, iBlue 
�������
: 3 &
	�!��	
���) �����
���, RGB 
Zomb: �� ��

 ��	-
� �
�
���'����� ��	���, �� �� �� �	
�
�
, �� �� %�� �((
��� �
� 
Zig: �
�
���'���
� ��	���, 
�	� � ���������!��� ���
��&�� &�
��� ������ �����
���. 
 
Help 
������
 �������
: Help 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: ��������
� ��� �������. 
 
LoadGame 
������
 �������
: load 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: SaveName 
�������
: 7����-�
� ���� � ��
�
� <filename> 
Zomb: .������� �������	 ��
 autosave. 
Zig: �����
�-���. $�"���
� ��	���, 
�	� ���� �� ���	������. %� ������� � �"	�����
 ��"���� ��
 (��	� �
 ��	�!���
 :) 
 



ModWaterShader 
������
 �������
: mws 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: String, Float (optional) 
�������
: .��
�

� �����
��� �����) '
��
��� 
 
MoveToQuestTarget 
������
 �������
: movetoqt 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: QuestTargetNumber (�
 �"
���
	���) 
�������
: �
�
�
#�
� ������ � �
��#
� &
	� ��
��� (����	. �����
��: !��	� &
	�, �� 1 �� N). 
Zomb: ��� ������� ��'
. ���-�� � 
!
��� � �
	4��� ���
	���. 
 
OutputArchiveProfile 
������
 �������
: oap 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: String (optional) 
�������
: ������� ���
�-���
 ��)������ ���(��	� � (��	 (Output Archive profile info to a file) 
Zomb: ��
 �� ���
��	, !�� "Archive profile is not enabled." ("1������� ���(��	 �
 ��	�!
�") 
Zig: ��-
 ����
. 
"1������� ���(��	 �
 ��	�!
�" 
 
OutputLocalMapPictures 
������
 �������
: OLMP 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: Writes out the current local map. 
Zomb: 2((
��� �
 ���
!
��, )��
 ��� !
�-�� (���&�
 �
����� ����
�. :���	���
 ����� � ���
����
 �
 �"���	

��
 (��-
 
���	
 ��)��� � �)��� � 
!
���). 
Zig: 0���&�
 ��	-�� "�	� �������������� ���"��-
��
 ����. %
 ��"���
�. 
 
OutputMemContexts 
������
 �������
: omc 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: Filename (optional) 
�������
: ������� ���
�-���
 ���
�� � (��	 (Output Mem Context info to a file) 
Zomb: ��
 �� ���
��	, !�� "This function only work in MEM_DEBUG." 
Zig: �
� �
"��, �� ��

, ��������
� �'�"�� � ��
�������� ���
��. �����-��. %� 
 �� � !
� �
 ��
�
� :) 
Garin: "This function only work in MEM_DEBUG." - ����
���� �
�
���: "2�� (���&�
 ��"���
� ��	��� � �
-��
 ��	���� 
���
��." 
 
OutputMemStats 
������
 �������
: oms 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: Filename (optional) 
�������
: ������� ���������� ���
�� � (��	 (Output Mem Stats info to a file) 
Zomb: "This function only work in MEM_DEBUG." 
Garin: "This function only work in MEM_DEBUG." - 2�� (���&�
 ��"���
� ��	��� � �
-��
 ��	���� ���
��. 
 
PickRefByID 
������
 �������
: PRID 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: ObjectRefID 
�������
: ���
	

� ����� �	
 �����	� �� 

 ID. 
Zomb: ��	�!�	��� ������� ��	��� � �����
���� "player". ����	���
 ID �
 �������	. ��� ����
 PRID Player � (����
 
(��
�)� ��������) ��
�	
	�
 ��� �	

�. . ��4. 
Zig: $�"���
�, 
�	� ��������� ���	�!��
 id, � �
 �"#�
. 2�� ���	
��� ����
��� ���: prid 0001fc5c. ���
	

� �"*
��. 
 
PlayerSpellBook 
������
 �������
: psb 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: 3�"��	

� ������ ��
 ���	�����
. 
 
PrintAiList 
������
 �������
: pai 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 



�������
: �
!���
� ��
 ������ AI. 
Zomb: ��'
�, !�� "AI list painted", �� �� ������ ������ (��	� � ����
 � ����� �	� � ���(�	
� 
 �
 ��'4	. 
Zig: ��-
�, �� �
 �����	��� ���
	� �������? �����-�� ��� ����
!�����
� �� �$.%�6$6 ������ ��
) ai. 
 
PrintHDRParam 
������
 �������
: PHP 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: �
!���
� �
��#�
 ��������� HDR. 
Zomb: ������� �	
���#

 ���"#
��
: 
Current HDR Params (�
��#�
 �����
��� HDR): 
SISG: iNumBlurpasses=, fBlurRadius=, fBrightClamp=, fBrightScale= 
SSP: fSunlightDimmer=, Lum Ramp= 
SHP: fEyeAdaptSpeed=, fEmissiveHDRMult=, fTreeDimmer=, fGrassDimmer=, fUpperLUMClamp, fTargetLUM 
 
PrintNPCDialog 
������
 �������
: pdialog 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: �
!���
� ���	�� NPC 
Zomb: %������� �((
��� �� � ���	��
, �� ��� ��������
 ���) �
���
�. 
 
PurgeCellBuffers 
������
 �������
: pcb 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: �����-�
� ��
 �
��
�����
 � ����� � ������ ���
�� 
!
��� �� "�(
��. 3������ �	�����, ���	

� �� ���
�� 
�
������ �	� ���
	�, ������
 ��)��
��
 ��
 �����-
���� � ������ ���
�� �"	����. .���	�������
 ���� (���&�� �!����� 
���
�� � ����-
� � �
������) �	�!�
) ��
	�!��� "������
�����
 ����. 
 
3����
 �����-����� "�	� ��"��	
�� �
���� �(�&��	���� ���!
� (v1.1.511) � Oblivion.exe, �� �
 � TESConstructionSet.exe, 
������� 
4 ��-�� ������� �� �����	�, �� �
������ �
 ������4� 
4 ����
����� � ������� �
 ������	���
� ������, 
���
�-�#�� ������ (���&��. 
 
Oblivion Script Extender �����	

� ������
��� ����	������� ������ (���&��, ��, � ��	�!�
 �� ����	���) (���&�� OBSE, 
4 
����	�������
 �
 ��
"�
� ��	�!�
 OBSE, ��� !�� �	�����, ����	����#�
 
4, "���� ��"����� � � �
), ��� OBSE �
 ��

� . 
 
� ��	�!�
 �� �����) (���&�� OBSE, ������
 ���������� �����	���
 (���&��, ��� (���&�
 "�	� ������� �	
 
����	�������
 � �������), � �
�
�� ��� ���	� �����-���. 
 
QuitGame 
������
 �������
: qqq 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: %
�
�	
���� ��)�� �) ����, �
 ���)��
 ��
 �
��. 
 
RefreshINI 
������
 �������
: REFINI 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: �"������ ��������� INI �� (��	�. 
 
RefreshShaders 
������
 �������
: RefreshShaders 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: �
�
��������� '
��
�� HLSL � ����� 
 
ReloadCurrentClimate 
������
 �������
: rcc 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: �
�
��������� ���!
��
 �� �
��#
�� �	����� 
 
ReloadCurrentWeather 
������
 �������
: rcw 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 



�������
: �
�
��������� ���!
��
 �� �
��#
� ������ 
 
ResetMemContexts 
������
 �������
: rmc 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: Reset Max Mem Contexts 
Zomb: ����
� ���"#
��
: "This function only work in MEM_DEBUG" (2�� (���&�
 ��"���
� ��	��� � �
-��
 ��	���� 
���
��). 
 
RevertWorld 
������
 �������
: rw 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: Revert the world 
Zomb: %�!���
��
 �
�
�������� �����. ���	
 ����� 20 ��
 ��� ����
	�... �
���	 � ����
 � ��������
. 
 
RunCellTest 
������
 �������
: rct 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: iFlag (�
 �"
���
	���) 
�������
: 7������
� �
�� 
!
��� 
Zomb: %�!������
 ����
 ���-�� �� ��
� 
!
���� ����. 
Zig: 5!
��� �	
���� � �	(������� ���
��
 :) 
 
RunMemoryPass 
������
 �������
: rmp 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: iFlag 
�������
: ����	�

��
 ���� ���)�� �!����� ���
��. 
Zomb: 2((
��� �
 ���
��	 
 
SaveGame 
������
 �������
: save 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: SaveName 
�������
: ��)���

� ���� � <filename> 
 
SaveIniFiles 
������
 �������
: saveini 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: 7�������
� ��
 �
��#�
 �����
��� � (��	 *.ini 
 
SaveWorld 
������
 �������
: SaveWorld 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: Filename 
�������
: ��)���

� ������� ��� � (��	 <filename> 
Zomb: 1 ��� ��� �-
 ���
�
���! 
���	
 ������� � ����
 �� ��
 �����	 � ����
 � ����� !
���4)�
������ (��	 � ���'��
��
� *.hkx. � �4�, � ���
, ��-
��
, 
xml (��
�� ���� �������) ���
�
�� ����� ����������������� ��(����&�� �� ����. %��
���
, ��5 ��(����&�
. :�!�� 
 
���� � ���� ��!
�� �
 ���
	, �� !�������, !�� � ���� (��	
 
��� "�	�'�� ���
�&��	 ^_^ 
Zig: 1"��	���� ������� (��	, ��
 ���
�-���
 ��������� ����, �
�
!��	

��
 ��	�!�
 ����	�������) ���
	
�, ���	���, 
��
		� � �.�. $�"���
� � � �	�������. � Tes Construction Set ����"��
 ��-�� ����
��, 
�	� � �
�� �������� �	������ 
���
	��� 	�"�� �	���� � ��-��� "Details". %� ��� ��� ��(����&�
 ��	��� ����#
��. 
 
SetCameraFOV 
������
 �������
: FOV 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: iDegrees 
�������
: �
�

� ��	
 ��
��
 ���
�� (� �������)): �� ���	!���� 75 
Zomb: �)�
���
	���� ��
&�((
�� ^_^. 2�� ��	-
� ��&
���� ��-���. 
 
SetClipDist 
������
 �������
: SetClipDist 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: fClipDistance 



�������
: ������� SetClipDist � ����#�� �����
��� fClipDistance (��� float) �������	���
� ������
��
 (� ������) 

����&�) �	���), �� ������� �
�
����� ���
�
	
���
 ��		���� (Collision Detection). � ����	�������
� OBSE ��� (���&�
 
�
�
�� ��-
� ��"����� � �������) (con_SetClipDist) 
Garin: ������
 ��(����&�
. 
%�������, !�� ��		���� – ��� �
�
�
!
��
 ���-
���� ��!
�, ������	
-�#�) � ���	�!��� ��
)�
���� �
	�� � ���&
��
 �) 
�����������
��
. 0��� ���	����
��
 �"�!�� ����
�

��
, !��"� �"*
��� �
	� �
"
 ����
����, � �!
��� (�����, 
��	�-
���� � ������� ��� (Rigid Body Dynamics).  
� "�	�'
 �������
������#�) �"*
���� ��)�����
 � �������� �� 
���
�� ������
, �
� ��-
 "��
� "������
�����
. ��!��
 ���
�
	
��
 �
�
�
!
��� ��
"�
� ��	���� �
�
�!
�� ��
) 
��
���	������ ���
	
�, !�� ���-
 ����	��� ��#
���
��� ���-�
� fps. ������� �� �������
 ����	������
 ���	�!��
 
���������������
 �	�������. 
����
�: 
CODE 
SetClipDist  4096 
 
� ����
�
���� ����
�
 ������&�
 �������	
�� ������ 4096 ������) 
����& �	���, !�� ����� �	��
 ����� ������� 
�������� ��
'�
� ������� 
!
���. 
 
SetDebugText 
������
 �������
: sdt 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: iDebugPage 
�������
: ���
�
	

�, ����� �
��� ��	���� "��
� �������. 
 
SetFog 
������
 �������
: SetFog 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: fStartDepth, fEndDepth 
�������
: �������
� ��
 �
�
�
���
 ���� float, �������	���
� ��!�	���� � ���
!��� �	�"��� ������. �
�
�� ��-
� 
����	��������
 � ��� ���������
 (���&�
, 
�	� � ��� �������	
�o OBSE. 
 
SetGameSetting 
������
 �������
: SetGS 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: sGSName, sGSValue 
�������
: �
� 
Zig: /������	���
� ��������� ����. 
 
SetGamma 
������
 �������
: sg 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: fValue 
�������
: /������	���
� ����� ����� (gamma ramp). 
Zomb: �
�

� 
������ ��������. �� "��4 "
	��-"
	�" ��� 0,01, �� "� ���'	� ����" ��� 1000. %� ��
�
	��, ��-
��
, �
�. 
����������
 ���!
��
 � �
�
 "�	� ��
-�� !��� �
��'
 1. 
 
SetHDRParam 
������
 �������
: SHP 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: fEyeAdaptSpeed, fEmissiveHDRMult, fTreeDimmer, fGrassDimmer, fValue5, fValue6 
�������
: /������	���
� ���	�!��
 ���!
��
 �	
 '
��
�� HDR 
 
SetImageSpaceGlow 
������
 �������
: SISG 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: iValue1, fValue2, fValue3, fValue4 
�������
: �
� 
Zig: 3���	��� �)�
���
	���� ��
&�((
��. %�"
���
 sisg 1 2 3 4 � �"	����� ����
� ���
��� �
�
	
� 
 
SetINISetting 
������
 �������
: SetINI 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: sININame, sINIValue 
�������
: �
� 
Zig: /������	���
� ��������� ini (��	�. ��!
��-�� �
 ��"���
�. 
 
SetLightingPasses 
������
 �������
: SLP 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 



�����
���: sBitFlag 
�������
: diff|tex|spec ex: 1010 
Zomb: 3������� 0-6 �
��	�!��
	���, ���!
 ��	
�. 3
	�
� ����
-�� �������
 �
#� � ���
#
��
� ��������. .�?� 
"
���	
���. 
 
SetSkyParam 
������
 �������
: SSP 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: fValue1, fValue2 
�������
: /������	���
� ���	�!��
 ���!
��
 �	
 �
"� 
Zomb: �����
����� �((
��� �
 ���
��	. 
 
SetSTBBColorConstants 
������
 �������
: sscc 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: fValue1, fValue2, fValue3, fValue4 
�������
: Show speedtree billboard color tweak constants. 
Zomb: �����
����� �((
��� �
 ���
��	. 
 
SetTargetRefraction 
������
 �������
: str 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: fValue 
�������
: /������	���
� ��
	��	
�#�� �����"����� &
	� 
Zomb: 3
	�
� � &
	�� �� -
 ����
, !�� "�	� �� ��4� �����
. 
 
SetTargetRefractionFire 
������
 �������
: strf 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: fValue1, iValue2 
�������
: /������	���
� ��
	��	
�#

 ���!
��
 ���
 &
	� 
Zomb: ��� ��"��
 "strf 1 1" ��	�!�	 ��	
� ����. ���"#
 ����
��� �
 ��	�!�	���. 
Zig: %�����) ��	
��� �
 ��"	���	. 
 
SetTreeMipmapBias 
������
 �������
: stmb 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: fValue1, fValue2 
�������
: Set mipmap LOD bias values for tree billboards. 
Zomb: %� �������
 ������ ����
-�� �������
 �
#� � ������&������ ����������. 
 
SexChange 
������
 �������
: SexChange 
������
��
 �� �"*
��
: �� 
�����
���: �
� 
�������
: ��"������ npc ��-!��� ���������
 -
�#���� � ���"����. 
Zomb: ��� �����
 �� �	

�
 - ��"���
�. �� �����
 �� %�� � 
!
��
 � �	

��� - ���� ��	
��
�. 
Zig: ��	
��	� � �� �	

�
 � �� ���... 
 
Show 
������
 �������
: TST 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: VarName 
�������
: ��������
� ���!
��
 ���������) �
�
�
���): show gamedayspassed 
 
Show1stPerson 
������
 �������
: S1ST 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: ��������
� ���
	� �� 1-�� 	�&� ���
��� �� 3-�� 	�&�. 6�	� ����� ��)�����
 � �
-��
 �� 3-�� 	�&�, ��������
� 
�"�. 
Zomb: ��������
� ��	��� ���� � ���-�
. 
Zig: ��!�

, �
�
�	�!�
��
 �� ��� �� �
����� 	�&� 
 
ShowAnim 
������
 �������
: SA 
������
��
 �� �"*
��
: �� 
�����
���: �
� 



�������
: ��������
� ������ �����&�� � ���
��. 
Zomb: ��������
� �	
���#�
 ���!
��
 (!������ �	�!��): 
---Actor Variables--- 
Process Level: High 
Wants Weapon Drawn 0, Weapon Drawn 0 
Life state: Alive 
Sit/Sleep State: %��� 
Knock State: %��� 
Has RagDoll: Yes 
Current Package Target: ��
 �
���
 (���) 
---Animation--- 
Anims Loading: 0 
LowerBody-> //Idle 
 
ShowFullQuestLog 
������
 �������
: SFQL 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: QuestID 
�������
: ��������
� ��
 ������ -����	� �	
 ������ ���������� ��
��� 
 
ShowHeadTrackTarget 
������
 �������
: SHeadT 
������
��
 �� �"*
��
: �� 
�����
���: �
� 
�������
: ��������
� &
	� �	
-
��
 ��	��� npc if set from look function 
Zomb: 0���&�
 ��
 ���
!�	�, !�� &
	� �	
-
��
 �
�, �
�����
 �� ��, !�� �	
-
��
 
��� "�	�. 
Zig: �� -
 ����
. �	
-
��
 ��
�, (���&�
 ��	!��. 
 
ShowPivot 
������
 �������
: SP 
������
��
 �� �"*
��
: �� 
�����
���: �
� 
Zomb: ��
�
��� ���
#�
� -
	��� �	�� �� &
���
 ���#
��
 �"*
���. 
 
ShowQuestLog 
������
 �������
: SQL 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: bShowCompleted 
�������
: ��������
� -����	 ��
���. 0	��: 0=�
��#�
 ��
���, 1=���
�'
���
 ��
��� 
 
ShowQuests 
������
 �������
: SQ 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: ������� ������ ��
) ��
����. 
 
ShowQuestTargets 
������
 �������
: SQT 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: ��������
� �
��#�
 &
	� ��
��� 
Zomb: ��������
� ��
 �
��#
�� ��
��� � �
������
, ���
� ������, ��� �
(
�
����� &
	� � ��� ��
��, �� ������� 
4 ������. 
 
ShowQuestVars 
������
 �������
: SQV 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: QuestID 
Zomb: ��������
� ��
�����
 �
�
�
���
, � ���-
 �������
� � ������ ��
��� [sqv QuestID] 
 
ShowRenderPasses 
������
 �������
: srp 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: $
��
� ���"��-
��
 �	
 �	
���#
�� (�
���. 
(display render passes for the next frame) 
Zomb: �������
� ���
	���
 ����, � ������� ��������
 �
���)�!
���� ������ ��	�� �&
��. %� ��
�
 ��"��� ���� �"	����� 
������-���
��
. ���� �������
��
 � (��
 - �
�
�	�!����
 Alt+Tab 
Zig: ���� ���"��-�
� ��
, !�� �����-
�� � ������ (�
��
... ���
	� � �
������. 



 
ShowScenegraph 
������
 �������
: SSG 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: ������� ���� � ��	��&
���� ������� ���(�!
���� �&
���. 
(Create a window with the full game scene graph). 
Zomb: 1��	���!�� ShowRenderPasses, �� ��������
� 
#4 � ��(����&�� �� ���� � ���
�(
���. 
 
ShowSubSpaces 
������
 �������
: sss 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: ��
�
���
 ���"��-
��
 ���������������. (Temporarily displays subspaces). 
Zomb: 2((
��� �
 ���
��	. 
 
ShowSubtitle 
������
 �������
: ShowSubtitle 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: bFlag 
�������
: ����� ��
) ���	�����) ��"������. (1 – ���������� ��
���, 0 – ��
��� ��
����). 
 
ShowVars 
������
 �������
: SV 
������
��
 �� �"*
��
: �� 
�����
���: �
� 
�������
: �������� �
�
�
���
 �� �"*
��
. 
����
�: player->sv 
 
ShowWhoDetectsPlayer 
������
 �������
: SWDP 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
Zomb: �������
: ���"��-�
� �� �����
 ��
�� �
), ��� ����� ������. 6�	� ����� � �
-��
 ����������, �� ��������
� ��	��� 
�
), ��� 
�� �"����-���
�. 
 
SpeakSound 
������
 �������
: SpeakSound 
������
��
 �� �"*
��
: �� 
�����
���: Filename, iEmotion, iEmotionValue 
�������
: �
�. 
Zig: ������������� �������� (��	 �	
 ���
	
����� �"*
���. ��� (��	 �	�� �����&�
 ����-
��
 	�&� %�� �� ��
�
 
���������
�
��
. 
 
StartAllQuests 
������
 �������
: saq 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: ����� ��
) ��
����. 
 
TestAllCells 
������
 �������
: TAC 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: iValue 
�������
: �
���������
 ��
) 
!

� (0 - ����, 1 - �����, 2 - ���
��
��, 3 – �
��#�� ��
'��� ����
��
�) 
 
TestCode 
������
 �������
: TestCode 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: �
� 
Zomb: 2((
��� �
 ���
��	 
 
TestLocalMap 
������
 �������
: tlm 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: iValue 
�������
: ����	
&�
 	���	���� ����� (1 �	� 0 �	
 FOW - ��	�!��� �	� ���	�!���) 



Zomb: %� �
������
 ��
�
 �����4� �� ��	� ��� ������� �
������ � 	���	���� ������. ���	
��� ��� "�	

 
���, !
� � 
���
����
. � (	���� 0 ��������
� ��� 
!
���/���, � (	���� 1 ��������
� ��	��� �������� !���� (Fog of war) 
Zig: ������ �	��� � ���
 !
����� ��������. 
 
TestSeenData 
������
 �������
: tsd 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: �����	���
 ���"��-
��
 �
��#�) �����) �	
 ���������. 
Zomb: %� �
������
 ��
�
 �
�
����
� �� �
�	
 �����-�� ������� �
���. 
 
ToggleAI 
������
 �������
: TAI 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: �
� 
Garin: ���	�!�
� Al � �
���
�. 
Zomb: ���	�!�
� AI � ���
���. ��� ���� ��� ���"#
 ��!
�� �
 �
	���, �� 
�	� ����-�� ������� � ������-
���� �����
���, 
�� ���	
 ���������� �� ��� ���
���. 0���&�
 ��-
� ���	�!��� ��� ������ (���
	
�����) ���
��, ��� � ����"��� ���"#
 
��
), 
�	� ����� �
 ���
	
�. 
 
ToggleAiSchedules 
������
 �������
: TAIS 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: �
� 
Zomb: ����"�
� ��	��� !���� "�����" NPC - 
�� ���������
. %
���� ���� ���� '	�, �
 �
�

 ������	
��
 � ��	"
�� 
��	���� � ��
��. 6�	� ������� - ���
�
� ����� -
. 3
�����
� ����� �� ��4 -���
. 
 
ToggleBorders 
������
 �������
: TB 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: ���"��-�
� 	���� �����& �	
 ��-��� 
!
���. 
 
ToggleCastShadows 
������
 �������
: tsh 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: iShadowType [0-6] 
Zomb: �������
: ��	�!�
�/���	�!�
� �
�� �	
 �����) ����� �"*
����. 
 
ToggleCellNode 
������
 �������
: TCN 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: iValue [0-5] 
�������
: �
�
�	�!��
	� 3D �	
 ��!
��
� �
�'��� 
!
���: 0 - ���
�, 1 - ����
�, 2 - �
�	
, 3 - ����, 4 - �������, 5 - �������. 
Zomb: /"���
� �����	���
 ���"��-
��
 �����. �"*
����. ���!4�, 
�	� ��"���� �������, �� �) ���
	� ��!
����, � �
�� 
�������
. ��� ���� NPC �����	-��� �
���������. 
 
ToggleCharControllerShape 
������
 �������
: TCCS 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: 
�������
: Toggle char controller shape type. 
Zomb: 2((
��� �
 ���
��	. 
 
ToggleCollision 
������
 �������
: TCL 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
Zomb: �������
: 2�� -
 	
����&�
!!! 1 
�	� �
��4���, ��� ������� ���	�!�
� ���	����
��
 �� ��
�� �"*
����� - ��-�� 
���)����� ������ ��
��, �� � 	
����, �����
����
��� (�
�	�-�� ��-
 �
 !������
'�). 
 
ToggleCollisionGeometry 
������
 �������
: TCG 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
Zomb: �������
: ��������
� �
��
���� ���	����
���. ���#
 �����
, ��������
� �����&� �"*
����. 



 
ToggleCombatAI 
������
 �������
: tcai 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: ��	/���	 .. "�
 
 
ToggleCombatStats 
������
 �������
: TCS 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
Zomb: �������
: ������� ���	
��. .���	�����
 TDT � �
�
�	�!��
�� �� ������&� "�
��� ��(����&��. 
 
ToggleConversations 
������
 �������
: TCONV 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: ��	/���	 �����
��� ���������. 
Zomb: +������, !�� ��������
�/��
!
� ����� ���	����. ��	��� 
 �) ����
 �
 ���
��	. 
Zig: ���	�!�
� "
�
�� �
-�� �
�����-���.  ����
. 
 
ToggleDebugText 
������
 �������
: TDT 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: ��������
� fps � ��
�����-��
 !��	���
 ���!
��
 �	
 ��	����, ���"��-�
 �) �� �����
 � �����	�. 
 
Debug Text (
����
���" �����) 
�
�
���: Gwathlobal. 
 
�����	���
 ������� "Toggle Debug Text" (�	� TDT) ��-
� "��� �
�&
����� �������
���� �	
 ����
��� � �������. ��� 
��-
� ��
��������� ��(����&��, ������� �
	��
 ��	�!��� �������� ������� ��
�������. 
 ��"� ��"����, ����
 ��(����&�
 ��	-�� ��
������	
���
 � �
-��
 ��	����, ��#
����
� �
���	��� �����"��: 
7�����
 � ����� \MyDocuments\MyGames\Oblivion\ � �������
 (��	 "Oblivion.ini". � �
� ������
 ������ "iDebugText=", 
���	
 ������� �	
��
� !��	�. .��
�

 ��� !��	�, �� ��-
�
 ���
�
�� ��������� ��(����&��. 
��	

 ������� �����" – � ���
 � �����	� ���
!�����
 "sdt" �	�� ���
�, ������� �� )����
 ����	�������; 
��
��� �����" - ��-�� ������!����� ������&� � ��	���!��� �
�����, ����	���
 �	���'� Scroll Lock. 
��
 ����������� �� ������&�, ��	���!��� �
��� ��	�!�
� � �
"
 �!
�!�� FPS. 
 ��	�, ��
�#�
 ���"�	�'

 ����
�
��
 �	
 ������� � ����
���, ��� 0 � 10. /�������� iDebugText � 10, �� ����
�
, 
���	��� ����'
��� ������� ��
	 ����� ���	
 ���	
��
�� ����'
��
 �����
 � ����� "��
� ���-��
	� �	
 )�����
������ � 
������ ���
��. /�������� iDebugText � 0, ����
��
�� ����� ������ ��
 � ID 
!
���, � ������� ��)��
��
. 
 
��� �
�
!
�� ���!
���, ������
 ����� ����	��������
 � (��	
 *.ini. .����� ��������� �
��� �
�

��
 � ����������� �� 
�"���
�
	����. ����
 �	�!�� "���� ���
!
�� ���"�. 
 
��
�%�������� ����� 
:�"�
 ����&��
	���
 !��	� ����
�
� � ������ �	
���#
�� �
����: 
Exterior Cell Buffer: [int] ("�(
� ����
��
���) 
Interior Cell Buffer: [int] ("�(
� ���
��
���) 
High Actors: [int] (���
�� � ������� �������
��� (?)) 
Middle High Actors: [int] (���
�� �� ��
��
-������� �������
��� (?)) 
Combat Actors: [int] (���
�� � "��) 
Non-Actor Mobile Objects: [int] (��"�	���
 �"*
��� �
-���
��) 

 
[����
!���
: �� -
 ����
, !�� � sdt 32 (Oblivion v1.1 beta patch)] 
 
0 – �
��� � ����
 
/�������� iDebugText � 0 ����
�
� � ������ �	
���#
�� �
����: 
[:6�15 ���$�%1] 



Day of the Week: [in-game day] (�
�� �
�
	�) 
Date: [in-game date] (!��	� ��	
����
) 
Time: [in-game time] (��
�
) 
Gameplay [time spent since last load] (��
�
 ���	
 ���	
��
� ��������) 
PC Cell: [ID of current cell] (ID �
��#
� 
!
���) 
Map Name: [Name of current cell] (.�
 �
��#
� 
!
���) 
[�$1�15 ���$�%1] 
[player name] (��
 ������) 
Heading: [float] (������	
��
 ���	
�� (?)) 
Pos: [x,y,z] (����������) 
Bip01 Pos: [x,y,z] (���������� Bip01) 
WorldRoot CameraNode: [x,y,z] (���������� ���
��) 
Cell [cell ID]: [x,y] (ID 
!
��� � 

 ����������) 
Level: [int] (����
��) 
Package: [string] (���
�) 
Procedure Current Pack: [string] (���&
���� �
��#
� ��������) 
Current Editor Package: [string] (�
��#�� ���
� �
�������) 
Procedure Editor Pack: [string] (���&
���� �������� �
������� ) 
Actor Health: [double] (�������
 ���
��) 
Heading Target: [string] (&
	� �� ������	
��� ���	
��) 

 
����
!���
: �� -
 ����
, !�� � sdt 33 (Oblivion v1.1 beta patch) 
 
1 - +����%�� 
/�������� iDebugText � 1 ����
�
� � ������ �	
���#
�� �
����: 
[actor name] (��
 ���
��) 
HK_STATE-> [string] (???) 
BoneLOD [int] of [int] (???) 
1st Person (� �
-��
 �� �
����� 	�&�) 
Lower Body -> //[Anim Type], Count: [int] (��(����&�
 � ��-�
� !���� �
	�) 
time [float] move [float] attack [float] speed [int]/[int] delta [float] 
[path to Animation] time [float]/[float] state [string] ease [float] 
3rd Person (� �
-��
 �� ��
��
�� 	�&�) 
Lower Body -> //[Anim Type], Count: [int] (��(����&�
 � ��-�
� !���� �
	�) 
time [float] move [float] attack [float] speed [int]/[int] delta [float] 
[path to Animation] time [float]/[float] state [string] ease [float] 

 
 
2 - �����
��� � 2 
/�������� iDebugText � 2 ����
�
� � ������ �	
���#
�� �
����: 
Queued Count: [int] 
Sleep Milliseconds: [int] ("
��
�����
 � ��	��
�����)) 
Count Mult: [float] 
FPS Mult [float] (���-��
	� FPS) 
 
3 - �����
��� � 3 
/�������� iDebugText � 3 ����
�
� � ������ ���� -
 �
����, !�� � 2. 
 
4 – LOD �����
��

� 
/�������� iDebugText � 4 ����
�
� � ������ �	
���#
�� �
����: 



Exteriors to load: [int] (��	�!
���� ����
��
���, ������
 �
�")����� ���������) 
[Exteriors being currently loaded] (����
��
��, �����-
���
 �
�!��) 
High LOD to Load: [int] (LOD ������� �
��	���&��, ������
 �
�")����� ���������) 
Mid LOD to Load: [int] (LOD ��
��
� �
��	���&��, ������
 �
�")����� ���������) 
Low LOD to Load: [int] (LOD ������ �
��	���&��, ������
 �
�")����� ���������) 

 
 
5 - ��
���� 
/�������� iDebugText � 5 ����
�
� � ������ �	
���#
�� �
����: 
Script Profiler (���(��	
� ��������) 
Active: [int] (Quest: [int], Magic: [int]) Seconds: [float] Percentage: [float]% (1������
: (��
���, ����
) �
�����, ���&
��) 
{�	
 ��-���� ��������� �������} 
-> Seconds: [float] Percentage: [float]% (�
�����, ���&
��) 

 
 
6 – 4
���� ���

��%�� 
/�������� iDebugText � 6 ����
�
� � ������ �	
���#
�� �
����, ����� � �����	���� �
-��
 ���
	
� �����, �	� ��!
�� �
 
���
	
��: 
COMBAT INFO: [int] actors in combat with PC, [int] in combat total (��	-�� ���
���, ���-��#�)�
 � �������, ��
�� 
���-��#�)�
 ���
���) 
[player name] (��
 ������) 
Current ref is the player - no combat info to display (�
��#�� ref – �����, �
� ��(����&��) 
Bow Timer: [float] Zoom timer: [float] (����
� 	���, ����
� ���"	�-
��
) 
SPEEDS: Walk: [float] Run: [float] Swim: [float] Swimfast: [float] Fly: [float] (�������� )���"�, "
��, �	�����
, "������� 
�	�����
, ��	
��) 
High Process Actors targeting Player (1��
�� �������� �������
��, ��&
	����#�
�
 �� ������) 
[list of actors] (������ ���
���) 
Middle Low Process Actors targeting Player (1��
�� ��
��
-������� �������
��, ��&
	����#�
�
 �� ������) 
[list of actors] (������ ���
���) 
Low Process Actors targeting Player (1��
�� ������� �������
��, ��&
	����#�
�
 �� ������) 
[list of actors] (������ ���
���) 
 

 
/�������� iDebugText � 6 ����
�
� � ������ �	
���#
�� �
����, ����� � �����	���� �
-��
 ���
	
� ����:[list] 
COMBAT INFO: [int] actors in combat with PC, [int] in combat total (��	-�� ���
���, ���-��#�)�
 � �������, ��
�� 
���-��#�)�
 ���
���) 
[actor name] (��
 ���
��) 
H:[float]/[int] F:[float]/[int] M:[float]/[int] (7������
 (�
�/����), /���	���� (�
�/����), ����
 (�
�/����)) 
Disposition to Opponent: [int] (����'
��
 � �����
���) 
Distance: [float] Position: [float]deg (������
��
, ��	�-
��
 � �������)) 
Attack Reach: [float] (������&�
 �����) 



Strategy: [string] (�����
��
) 
Maneuver: [string] [float]/[float] pkg radius/tgt val: [int]/[int] (�
�
��) 
Melee: [string] ("	�-��� "��) 
Selected Spells (��"�����
 ���	�����
)[list] 
[ list ] (������) 
• Available Spells (��������
 ���	�����
) 
[ list ] (������) 
• FORWARD Power Attack Range: [float] (��	������ ��	���� ����� ��
�
�) 
[Can/Cannot] see main target (��-
�/�
 ��-
� ���
�� �	����� &
	�) 
[segment] in View (�
��
�� � ��	
 ��
��
) 
Detection level on current target: [signed int] {if <0 then->}(UNDETECTED) (����
�� ���
������ &
	�, 
�	� 0 - �
���
���) 
Current Targets (�
��#�
 &
	�) 
[target name]: [int] (��
 &
	�) 
Bounds:(x,y,z)-(x,y,z) 
ALLIES (��������) 
[ list ] (������) 
[player name] (��
 ������) 
H:[float]/[int] F:[float]/[int] M:[float]/[int] (7������
 (�
�/����), /���	���� (�
�/����), ����
 (�
�/����)) 
Disposition to Opponent: [int] (����'
��
 � �����
���) 
Target is [name]. {if PLAYER->}No AI Info (��
 &
	�, 
�	� ����� – �
� ��(����&��) 

 
 
7 – �����  
� 
/�������� iDebugText � 7 ����
�
� � ������ �	
���#
�� �
����, ����� � �����	���� �
-��
 ���
	
� �����, �	� ��!
�� �
 
���
	
��: 
COMBAT STYLE: Current Ref is the Player (�
��#�� �"*
�� - �����) 

 
/�������� iDebugText � 7 ����
�
� � ������ �	
���#
�� �
����, ����� � �����	���� �
-��
 ���
	
� ����: 
COMBAT STYLE: 
MELEE DECISION 
Block %Chance: [int]([int]) ('��� "	���������
) 
Attack %Chance: [int]([int]) ('��� �����) 
Recoil/Stagger Bonus to Attack: [float]([int]) ("���� �������/'�����
 � ����
) 
Unconscious Bonus to Attack: [float] 
Hand-To-Hand Bonus to Attack: [float] (������'��� "���� � ����
) 
POWER ATTACKS 
Power Attack %Chance: [int]([int]) ('��� ��	���� �����) 
Recoil/Stagger Bonus to Power Attack: [float] ("���� �������/'�����
 � ��	���� ����
) 
Unconscious Bonus to Power Attack: [float] 
Choose Power Attacks using %%Chance. (��"�� ��	���� �����, ����	���
 '��� % ) 
Normal: [int]([int]) (�����	���
 ��	���
 �����) 
Forward: [int]([int]) Back: [int]([int]) (��	���
 ����� ��
�
�, �����) 
Left: [int]([int]) Right: [int]([int]) (��	���
 ����� �	
��, ������) 
Hold Timer Min: [float]([float]) Max: [float]([float]) 
MANEUVER DECISION: 
Dodge %Chance: [int]([int]) ('��� �� ��	��
��
) 
Dodge Left/Right %Chance: [int]([int]) ('��� �� ��	��
��
 �	
��/������) 
Acrobatic Dodge %Chance: [int] ('��� �� ����"���!
���
 ��	��
��
) 
Idle Timer Min: [float]([float]) Max: [float]([float]) 
Dodge L/R Timer Min: [float]([float]) Max: [float]([float]) 



Dodge Forward Timer Min: [float]([float]) Max: [float] 
Dodge Back Timer Min: [float]([float]) Max: [float]([float]) 
Optimal Range Mult: [float] (���-��
	� ������	���� ������&��) 
Maximum Range Mult: [float] (���-��
	� �������	���� ������&��) 
Switch to Melee Distance: [float] (�
�
)�� � ������&�� "	�-�
�� "�
) 
Switch to Ranged Distance: [float] (�
�
)�� � ������&�� ��	��
�� "�
) 
Buff Standoff Distance: [float] 
Ranged Standoff Distance: [float] 
GroupStandoff Distance: [float] 
[ranged preference string] (������ ��
���!�
��
 ��	��
�� "�
) 
ADVANCED DESICION 
Yield [enabled/disabled] (�������� ��	/���	) 
Block Skill Modifier Base: [float] Mult: [float] ("������ ����(������, ���-��
	� ��
��
 "	���������) 
Attack Skill Modifier Base: [float] Mult: [float] ("������ ����(������, ���-��
	� ��
��
 ���������) 
Power Att. Fatigue Modifier Base: [float] Mult: [float] ("������ ����(������, ���-��
	� � ����	����, �����!���
��� �� 
��	���� �����) 
Attack While Under Attack Mult: [float] (���-��
	� � ����
, ����� ������
� ����) 
Attack Not Under Attack Mult: [float] (���-��
	� � ����
, ����� �
 ������
� ����) 
Block While Under Attack Mult: [float] (���-��
	� � "	���, ����� ������
� ����) 
Block Not Under Attack Mult: [float] (���-��
	� � "	���, ����� �
 ������
� ����) 
Dodge Fatigue Modifier Base: [float] Mult: [float] ("������ ����(������, ���-��
	� ��
��
 ��	��
���
) 
Encumbered Speed Modifier Base: [float] Mult: [float] ("������ ����(������, ���-��
	� �������� ��� �������
) 
Dodge While Under Attack Mult: [float] (���-��
	� � ��	��
���, ����� ������
� ����) 
Dodge Not Under Attack Mult: [float] (���-��
	� � ��	��
���, ����� �
 ������
� ����) 
Dodge Back While Under Attack Mult: [float] (���-��
	� � ��	��
��� �����, ����� ������
� ����) 
Dodge Back Not Under Attack Mult: [float] (���-��
	� � ��	��
��� �����, ����� �
 ������
� ����) 
Dodge Forward While Under Attack Mult: [float] (���-��
	� � ��	��
��� ��
�
�, ����� ������
� ����) 
Dodge Forward Not Under Attack Mult: [float] (���-��
	� � ��	��
��� ��
�
�, ����� �
 ������
� ����) 

 
 
8 – 2��

��%�� 
 ����� 
/�������� iDebugText � 8 ����
�
� � ������ �	
���#
�� �
����: 
MAGIC INFO 
[player name] (��
 ������) 
Caster Magicka: [int]/[int] (����
 ���	����
	
) 
Caster [Inactive/Active] (���	����
	� �����
�/�
�����
�) 
CURRENT EFFECTS 
[effect name]: Mag=[float] [Stat]=[int]/[int] from [location] (�
��#�� �((
��: ����
, )��-��, 	���&�
) 
 

 
 
9 – 2��

��%�� 
 ����
� 
/�������� iDebugText � 9 ����
�
� � ������ �	
���#
�� �
����: 
ACTOR INFO: [actor name] (��
 ���
��) 
ATTRIBUTES 
Strength: [float]/[int] (��	�) 
Intelligence: [float]/[int] (���
		
��) 
Willpower: [float]/[int] (��	� ��	�) 
Agility: [float]/[int] (	�������) 
Speed: [float]/[int] (��������) 



Endurance: [float]/[int] (�����	������) 
Personality: [float]/[int] (�"�
��
) 
Luck: [float]/[int] (���!�) 
Health: [float]/[int] (�������
) 
Magicka: [float]/[int] (����
) 
Fatigue: [float]/[int] (����	����) 
Encumbrance: [float]/[int] (��������) 
Aggression: [float]/[int] (���
���
) 
Confidence: [float]/[int] (��
�
������) 
Energy: [float]/[int] (��
���
) 
Responsibility: [float]/[int] (���
����
������) 
Bounty: [float]/[int] (�������) 
Fame: [float]/[int] (�	���) 
Infamy: [float]/[int] (�����
 �	���) 
SKILLS 
Armorer: [float]/[int] (���-
����) 
Athletics: [float]/[int] (��	
����) 
Blade: [float]/[int] (�
!�) 
Block: [float]/[int] ("	��) 
Blunt: [float]/[int] (���"
#

 ���-�
) 
Hand to Hand: [float]/[int] (������'��
) 
Heavy Armor: [float]/[int] (�
-
	�
 "���
) 
Alchemy: [float]/[int] (�	)���
) 
Alteration: [float]/[int] (���
�
��
) 
Conjuration: [float]/[int] (���������
) 
Destruction: [float]/[int] (�����'
��
) 
Illusion: [float]/[int] (�		����) 
Mysticism: [float]/[int] (�����&���) 
Restoration: [float]/[int] (���������	
��
) 
Acrobatics: [float]/[int] (����"�����) 
Light Armor: [float]/[int] (	
���
 "���
) 
Marksman: [float]/[int] (���
	�"�) 
Mercantile: [float]/[int] (������	
) 
Security: [float]/[int] (��	��) 
Sneak: [float]/[int] (����������) 
Speechcraft: [float]/[int] (�������
!�
) 
INVENTORY 
[equipped item name]: [damage if weapon] [float]% (��
 �������������� ��
��
��, 
�	� ���-�
 –����
-�
��
) 
ACTOR VALUES 
Attack Bonus: [float]/[int] ("���� � ����
) 
Blindness: [float]/[int] (�	
����) 
Paralysis: [float]/[int] (����	�!) 
Detect Item Range: [float]/[int] (��	������ �"����-
��
 �"*
����) 
Swim Speed Multiplier: [float]/[int] (���-��
	� �������� �	�����
) 
Stunted Magicka: [float]/[int] (�����
 ����
) 
Telekinesis: [float]/[int] (�
	
���
�) 
Resist Disease: [float]/[int] (��������	
��
 "�	
��
�) 
Resist Paralysis: [float]/[int] (��������	
��
 ����	�!�) 
Vampirism: [float]/[int] (���������) 
Magicka Multiplier: [float]/[int] (���-��
	� �����) 
Defend Bonus: [float]/[int] ("���� � ��#��
) 
Chameleon: [float]/[int] ()��
	
��) 
Silence: [float]/[int] (��'���) 
Spell Absorb Chance: [float]/[int] ('��� �� ���	�#
��
 ���	������) 
Water Breathing: [float]/[int] (��)���
 ��� �����) 
Detect Life Range: [float]/[int] (��	������ �"����-
��
 -����) 
Resist Fire: [float]/[int] (��������	
��
 ����) 
Resist Magic: [float]/[int] (��������	
��
 �����) 
Resist Poision: [float]/[int] (��������	
��
 
��) 
Darkness: [float]/[int] (����) 
Night Eye Bonus: [float]/[int] ("���� ��!���� ��
��
) 
Casting Penalty: [float]/[int] (�
���
) ��	�������) 
Invisibility: [float]/[int] (�
���������) 
Confusion: [float]/[int] (���(���
) 
Spell Reflect Chance: [float]/[int] ('��� �� ����-
��
 ���	������) 
Water Walking: [float]/[int] ()�-�
��
 �� ���
) 
Reflect Damage: [float]/[int] (����-
��
 ����
-�
���) 
Resist Frost: [float]/[int] (��������	
��
 )�	���) 



Resist Normal Weapons: [float]/[int] (��������	
��
 �"�!���� ���-��) 
Resist Shock: [float]/[int] (��������	
��
 �	
����!
����) 
Resist Water Damage: [float]/[int] (��������	
��
 ������ ����
-�
��
�) 

 
 
10 – 	
��&���� �����" �� �

���� 
/�������� iDebugText � 10 ����
�
� � ������ �	
���#
�� �
����: 
PLAYER CHARACTER 
Skill Usage 
Armorer ([int]): advances: [int], usage [float]/[float] (���-
����) 
Athletics ([int]): advances: [int], usage [float]/[float] (��	
����) 
Blade ([int]): advances: [int], usage [float]/[float] (�
!�) 
Block ([int]): advances: [int], usage [float]/[float] (����������
) 
Blunt ([int]): advances: [int], usage [float]/[float] (���"
#

 ���-�
) 
Hand To Hand ([int]): advances: [int], usage [float]/[float] (������'��
) 
Heavy Armor ([int]): advances: [int], usage [float]/[float] (�
-
	�
 "���
) 
Alchemy ([int]): advances: [int], usage [float]/[float] (�	)���
) 
Alteration ([int]): advances: [int], usage [float]/[float] (���
�
��
) 
Conjuration ([int]): advances: [int], usage [float]/[float] (���������
) 
Destruction ([int]): advances: [int], usage [float]/[float] (�����'
��
) 
Illusion ([int]): advances: [int], usage [float]/[float] (�		���
) 
Mysticism ([int]): advances: [int], usage [float]/[float] (�����&���) 
Restoration ([int]): advances: [int], usage [float]/[float] (���������	
��
) 
Acrobatics ([int]): advances: [int], usage [float]/[float] (����"�����) 
Light Armor ([int]): advances: [int], usage [float]/[float] (	
���
 "���
) 
Marksman ([int]): advances: [int], usage [float]/[float] (���
	�"�) 
Mercantile ([int]): advances: [int], usage [float]/[float] (������	
) 
Security ([int]): advances: [int], usage [float]/[float] (��	��) 
Sneak ([int]): advances: [int], usage [float]/[float] (����������) 
Speechcraft ([int]): advances: [int], usage [float]/[float] (�������
!�
) 
Major Skills Advanced: [int]/[int] (����'
��
 �	����) �������) 
Attribute Skill Counts 
Advancement #[int] 
Strength: [int] (����'
��
 ��	�) 
Intelligence: [int] (����'
��
 ���
		
���) 
Willpower: [int] (����'
��
 ��	� ��	�) 
Agility: [int] (����'
��
 	�������) 
Speed: [int] (����'
��
 ��������) 
Endurance: [int] (����'
��
 �����	������) 
Personality: [int] (����'
��
 �"�
��
) 
Luck: [int] (����'
��
 ���!�) 
Specialization Counts 
Combat: [int] (�!
�!�� "�
��� ��
&��	���&��) 
Magic: [int] (�!
�!�� ����!
���� ��
&��	���&��) 
Stealth: [int] (�!
�!�� ��
&��	���&�� � ����������) 

 
 
11 – +���
 ���

��%�� 
/�������� iDebugText � 11 ����
�
� � ������ �	
���#
�� �
����: 
AUDIO INFO 



[char] Music Playing: [string]([float]) (�
��#�
 ������) 
[int] sounds loaded. [int] moving sounds registered. (��	-�� �����-
���) ������, ��	-�� ���
�������������) ���-�#�)�
 
������) 
[name of sound]: ([float]dB)([int]/[int]) ([int]) [additional info] (��
 �����: ���������) 

 
 
12 - FPS 
/�������� iDebugText � 12 ����
�
� � ������ �	
���#
�� �
����: 
FPS: [int] 

 
 
13 - /�
���
�� 
/�������� iDebugText � 13 ����
�
� � ������ �	
���#
�� �
����: 
Geometry [int] ([int]) 
Tri [int] : [float] 
Pass [int] : [float] 
TriPasses [int] 
QueueMem [float] kb 
TextureMem S [float] + R [float] = T [float] Mb 
Occlusion Geom: [int], [int] tri, [int] wait loops 
Sun Occlusion Wait Frames: [int] 
Sun Occlusion Pixels: [int] 
Bound Volume Occlusion Wait Loops: [int] 
Active Lights: [int]/[int] 
Grass: [int] g, [int] i 
DistantLOD: [int] g, [int] i 

 
 
14 � ��&� 
/�������� iDebugText � 14 � ��'
 �
 ����
�
� � ������ ��	
���� ��(����&�� �	� ���
�
� ��(����&��, ��� iDebugText 0: 
����
��������� �� Oblivion v1.1 beta patch: 
sdt 14-23 ��	�!��
	��� ��������
� 10 ������& �����) �" ��)����) �
������). %� �
������ �������
�
 �����
 ��
�
	��� 
��� � �
�����, � �) ������ "�	� ���!����� � ������. 
sdt 24 ��������
� ������� "Profiler Not Enabled" � FPS. 
sdt 25 ��������
� ������� "Profiler(MAX) Not Enabled" � FPS. 
sdt 26 ��������
� ������� "Heap Stats" � FPS. 
sdt 27 ��������
� ������� "Mem Context Not Enabled" � FPS. 
sdt 28 ��������
� ������� "SystemMem Context Not Enabled" � FPS. 
sdt 29 ��������
� "SaveGame Info", �����
#�
�
 � ��)���
��
� � FPS. 
sdt 30 ��������
� "Paths to Build", FPS � �����
 "Paths Completed". 
sdt 31 ��������
� ��(����&�� � 	���&�� � FPS. 



sdt 32 ��������
� �� -
, !�� � sdt � ����&��
	����� ���!
��
��. 
sdt 33 ��������
� �� -
, !�� � sdt 0. 
sdt "�	�'
 33 ��������
� �� -
, !�� � sdt 33. (����
��������� �� "sdt 40".) 
[����
!���
: ��
"�
��
 �����
�-�
��
 ��(����&�� �	
 Oblivion v1.1 beta patch. ��
"�
��
 �����
�-�
��
, ����� 	� 
���
�
	
���
 ������&� ��	���!��� ��(����&�� "��� ������� � ����#�� oblivion.ini] 
 
ToggleDetection 
������
 �������
: TDETECT 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: �
� 
Zomb: ��	�!�
�/���	�!�
� AI DETECTION. %
���� �
�
����� ���� ����� ���
�� � �
 �������� � ��������� �
-�� ��"��. 
 
ToggleDetectionStats 
������
 �������
: tds 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: ��������
� )�����
������� �"����-
��
 � �
��#
� �����. 
Zomb: 2((
��� �
 ���
��	 
 
ToggleEmotions 
������
 �������
: temo 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: ��	/���	 ���&�� �� 	�&
 NPC. 
 
ToggleFlyCam 
������
 �������
: tfc 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: ��	/���	 ���"���� 	
���#�� ���
�� (���
�� %:�). 
Zomb: ��-
 �	�����
 '����! �	
�
� ����� �� �
��
, � �� �����	

�
 ���-
��
� ���
��. ��-�� ��	
����, �������
��, !�� 
��
 �������
. ���
�� ���)���� ������ ��
�� � �
�	�. 
Zig: %�����
��
 ���"����
 ���
��. %
���
����
 �
'� �	
 "�������
	��". 
 
ToggleFogOfWar 
������
 �������
: TFOW 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
Zomb: �������
: ��	/���	 ����� ����� �� 	���	���� ����
. 
 
ToggleFullHelp 
������
 �������
: TFH 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: ��	/���	 ��	��� ������� 
Zomb: 6�	� �	������ �� �"*
��� ����	���� ���
	���, ��������
� ���
� �������, �	��
	�&�, ����
-�� (	��� � ��. 
��(����&�� ��� �"*
��. 
 
ToggleGodMode 
������
 �������
: TGM 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: ��	/���	 �
-�� "��� 
 
ToggleGrass 
������
 �������
: TG 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: ��	/���	 ���"��-
��
 �����. 
 
ToggleGrassUpdate 
������
 �������
: TGU 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
Zomb: �������
: ���	�!�
� ��������� ����� ������ ������. ���"�����
� � ����� 
!
��
. 
 
ToggleHDRDebug 



������
 �������
: THD 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: ��	/���	 ��	���!��
 �
������ HDR. 
Zomb: ��������
� � ��	� �������� ������ � ���
	
����� �!�������, �"��"�����
���� HDR (���
���) 
Zig: �����
�-���. 
 
ToggleHighProcess 
������
 �������
: THIGHPROCESS 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
Zomb: �������
: ��	�!�
�/���	�!�
� IA �	
 �
���
� � Hi Processing 
 
ToggleLeaves 
������
 �������
: TLV 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
Zomb: �������
: ��	�!�
�/���	�!�
� 	����� �� �
�
��
) � �����). 
 
ToggleLiteBrite 
������
 �������
: tlb 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: Toggles lite brite render mode. 
Zomb: �����4� �� �
�	
 �����-�� �
��-"
	�� ���
�)�����. ��� �
���������
 �� ���� � �
 ����
� �	����
.  �� �"����!�
�, 

 �
 ���
	. 6�	� "� ��� "�	 ���������, �� 
 ������	 "�, !�� ��� ��������
� �
��
��� �
��. 
 
ToggleLODLand 
������
 �������
: TLL 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
Zomb: �������
: ��	�!�
�/���	�!�
� ��"��� LOD. ��� ���	�!
���� LOD ���	�!�
��
 ��������� ��	���) �
�
	� � 
������
��
 �����. 
 
ToggleLowProcess 
������
 �������
: TLOWPROCESS 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
Zomb: �������
: 1��	���!�� ToggleHighProcess, �� ���	�!�
� .. �	
 LOW PROCESS. 
 
ToggleMagicStats 
������
 �������
: TMS 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
Zomb: �������
: ��	�!�
�/���	�!�
� ���������� �� ����� (
 �
 ���
��	 ��"���) 
 
ToggleMapMarkers 
������
 �������
: tmm 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: iValue 
Zomb: �������
: ��	/���	 ����
�� 	���&�� �� �	�"�	���� ����
 (1-��������
� ��
, 0-������
� ��
). 
 
ToggleMaterialGeometry 
������
 �������
: TMG 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
Zomb: �������
: ��������
� ���
���	���� �
��
����. �!
�� ��)�-
 �� TCG. 
 
ToggleMenus 
������
 �������
: TM 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: ������
� ��
 �
��. .���	���
��
 �	
 �������
 �����'����. 
 
ToggleMiddleHighProcess 
������
 �������
: TMHIGHPROCESS 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 



Zomb: �������
: 1��	���!�� ToggleHighProcess, �� ���	�!�
� .. �	
 MiddleHigh Process. 
 
ToggleMiddleLowProcess 
������
 �������
: TMLOWPROCESS 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
Zomb: �������
: 1��	���!�� ToggleHighProcess, �� ���	�!�
� .. �	
 MiddleLow Process. 
 
ToggleOcclusion 
������
 �������
: tocc 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: toggle occlusion query for geometry 
Zomb: %
 ����
� ���
	 ����	�. ��� ����
�����
� ��
�� (� �
�
 "�	 (��
	) ��!����� ��������� !���� ���
	
� ���
���. 
Zig: ������� ��!
�� ��
	�	� �"	����� ��)�-
� �� ����������. 
 
TogglePathGrid 
������
 �������
: TPG 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
Zomb: �������
: ��	�!�
�/���	�!�
� ����� �
�� ���
��) ��!
� (PathGrid) 
 
TogglePathLine 
������
 �������
: TPL 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
Zomb: �������
: %� �
������
 ��
�
 ��	�!�
� ���"��-
��
 ���� ������ �� "	�-��'�) ���
��) ��!
� � &
	� ���-
��
. 
 
ToggleRefractionDebug 
������
 �������
: trd 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: Toggles refraction debug render texture. 
Zomb: 2((
��� �
 ���
��	 
 
ToggleSafeZone 
������
 �������
: TSZ 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: Display the television 85% safe zone. 
Zomb: 2((
��� �
 ���
��	 
 
ToggleScripts 
������
 �������
: TSCR 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: ��	/���	 ����	�
��
 ��������. 
 
ToggleShadowVolumes 
������
 �������
: TSV 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: �
� 
Zomb: 2((
��� �
 ���
��	 
 
ToggleSky 
������
 �������
: TS 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
Zomb: �������
: ��	/���	 ��������� �
"� 
 
ToggleTrees 
������
 �������
: TT 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: ��	/���	 �
�
��
 
 
ToggleWaterRadius 



������
 �������
: TWR 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: �
� 
Zomb: ��������
� ����
-�� ����
�� �� ���
�)����� �
�	� � ����. 6�	� ���� "	���� - ��������
� �� �
4 ������	
��
. 
 
ToggleWaterSystem 
������
 �������
: TWS 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
Zomb: �������
: ��	/���	 ���(�!
���� ����
�� ����. 
 
ToggleWireframe 
������
 �������
: TWF 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: ���"��-�
� ��� � ���
 �����	�!���� �������. 
 
Verbose 
������
 �������
: VERBOSE 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: �
� 
�������
: ��	/���	 ������	����
 ���"#
��
 ../"�
 
 
WaterDeepColor 
������
 �������
: deep 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: iValue1, iValue2, iValue3 
�������
: .��
�

� �	�"��� &�
�� ���� 
 
WaterReflectionColor 
������
 �������
: refl 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: iValue1, iValue2, iValue3 
�������
: .��
�

� &�
�� ��
	��	
��
 ���� 
 
WaterShallowColor 
������
 �������
: shallow 
������
��
 �� �"*
��
: �
� 
�����
���: iValue1, iValue2, iValue3 
�������
: .��
�

� &�
� ���� �� �
	������
 
 
9.1 	
��
����� 1: �
��
�!����� ���� ������� (OBSEValueTypes) 
 
CODE 
3������� - ��� �
	�!��� 
Range - Value Types 
--------------------------- 
000-099  - � !�� �������� (Common Values) 
100-149  - �
���� � ��
��� (Weapon and Ammo) 
150-199  - 4

�� (Armor) 
200-209  - ����� ��&   (Soul Gem) 
210-219  - 2��
������� (Ingredient) 
220-229  - +�(��������� �
������ (Alchemy Item) 
--------------------------- 
 
CODE 
Num      GetOV    GetCV     Value 
------------------------------------------------------------- 
0         f                  weight - ��� 
1         i                  gold value - �
�������
 �
�
�� (�� ������ ����

�����( �������") 
2         i         f        health (��


���) 
3         i                  equipment SlotID  (��
� �����

��� SlotID) 
4         i         f        enchantment charge - (��
��
��� ����

�����) 
5         bis                quest item (�����
��" �
�����) 
6         ref                enchantment (����

�����) 
100       i                  attack damage (�!�
  
� �����) 
101       f                  reach (�
��������) 



102       f                  speed (��


���) 
103       i                  weapon type (��� 

����) 
104       b                  ignores weapon resistence (���

�

����� �
�

�������� 

����) 
105               ref        poison applied to weapon (��
���
� 

����) 
150       i                  armor rating (
�"����  

��) 
151       i                  armor type (���  

��) 
200       i                  soul (��&�) 
201       i                  capacity (�������
���) 
210       bis                food (��!�)) 
220       bis                poison (��) 
 
���� ����� (type codes): 
CODE 
��� ���-�
 (weapon type) (103) 
0: Blade1H - 
��

����� ���� 
1: Blade2H - ���
����� ���� 
2: Blunt1H - 
��

���
� �

 �!�� 

���� 
3: Blunt2H - ���
���
� �

 �!�� 

���� 
4: Staff - ��
�
�����
� 
5: Bow - ��� 
 
CODE 
���� "���� (Armor Type) (151) 
0: Light Armor - ������  

�� 
1: Heavy Armor - �������  

�� 
 
CODE 
/���
�� ��'� (Soul Level) (200-201) 
0: None - ��� 
1: Petty - �

(
���� 
2: Lesser - �� 
��&�� (���������) 
3: Common - 
 ����� 
4: Greater -  
��&�� 
5: Grand - 
�

���� 
 
9.2 	
��
����� 2: ��
�� ID ��� �����

��� (Slot IDs) 
 
CODE 
����
/��
-�� (armor/clothing) 
0      /
�
�� (head) 
1      �
�
�� (hair) 
2      ��
(��� ����� ���� (upper body) 
3      $����� ����� ���� (lower body) 
4      #��� (hand) 
5      $
�� (foot) 
6      	
��
� �
��%
 (right ring) 
7      5��
� �
��%
 (left ring) 
8      +����� (amulet) 
13     8 �� (shield) 
15     <�
�� (tail) 
 
���-�
/���
	� (weapon/ammo) 
16     �
���� (weapon) 
17     ��
��� ( 
��
����� (ammo), � � ����
�� – ��
���) 
 
��
&��	���
 ������#�
��
 ���!
��
, ����	���
��
 �	
 ��	�!
��
 ���� ������������) ��
��
��� (Value Type 3) ��� 
����	�������� (���&�� GetOV, GetCV, GetEOV � GetECV 
CODE 
��
&��	���
 ������#�
��
 ���!
��
 (Special return values): 
18     ��� ��
(���, ��� � ������ ����� ���� (���!�, ������) 
 
7��
�
����������
 ���!
��
, ������
 � ������ ���
�� �
 ����	������
 �/�	� �����
	� 
CODE 
9   �
���� (weapon) 
10   *������
� 

���� (back weapon) 
11   �
���� ��  
�� (side weapon) 
12   �
���� (quiver) 
14   .���� (torch) 



 
9.3 	
��
����� 3: �����
�� DX 
0���&�� OBSE ��"����� � ��������� �
���������� ������ DirectX, � !��������, ����	
 DirectInput. � ����
�
���� 
�
�
!�
 ����
�
� ��	��� ������ DX-���������. 
 
CODE 
0x01 1 ESCAPE 
0x02 2 1 
0x03 3 2 
0x04 4 3 
0x05 5 4 
0x06 6 5 
0x07 7 6 
0x08 8 7 
0x09 9 8 
0x0A 10 9 
0x0B 11 0 
0x0C 12 - (“-” ����� �� �����
" ��������
�) 
0x0D 13 = (“=” 
���
) 
0x0E 14 backspace 
0x0F 15 TAB 
0x10 16 Q 
0x11 17 W 
0x12 18 E 
0x13 19 R 
0x14 20 T 
0x15 21 Y 
0x16 22 U 
0x17 23 I 
0x18 24 O 
0x19 25 P 
0x1A 26 Left Bracket (����� ��
 ��) 
0x1B 27 Right Bracket  (�
���� ��
 ��) 
0x1C 28 Enter (Enter �� �����
" ��������
�) 
0x1D 29 Left Control (����" Ctrl) 
0x1E 30 A 
0x1F 31 S 
0x20 32 D 
0x21 33 F 
0x22 34 G 
0x23 35 H 
0x24 36 J 
0x25 37 K 
0x26 38 L 
0x27 39 Semicolon (�
��� � �����
") 
0x28 40 Apostrophe (��
��

�) 
0x29 41 ~ (Console) (“~” ������, �
��
��) 
0x2A 42 Left Shift (����" Shift) 
0x2B 43 Back Slash (
 
����� �
��� ��
��) 
0x2C 44 Z 
0x2D 45 X 
0x2E 46 C 
0x2F 47 V 
0x30 48 B 
0x31 49 N 
0x32 50 M 
0x33 51 Comma (“,” �������) 
0x34 52 Period (“.” �
��� �� �����
" ��������
�) 
0x35 53 Slash (“/” �
��� ��
�� �� �����
" ��������
� 
0x36 54 Right Shift (�
���" Shift) 
0x37 55 Num*    (“*” ���
����� �� %��

�
" ��������
�) 
0x38 56 Left Alt (����" Alt) 
0x39 57 Space (�

 ��) 
0x3A 58 Caps Lock 
0x3B 59 F1 
0x3C 60 F2 
0x3D 61 F3 
0x3E 62 F4 



0x3F 63 F5 
0x40 64 F6 
0x41 65  F7 
0x42 66  F8 
0x43 67  F9 
0x44 68  F10 
0x45 69 Num Lock 
0x46 70 Scroll Lock 
0x47 71 Num7 (7 �� %��

�
" ��������
�) 
0x48 72 Num8 (8 �� %��

�
" ��������
�) 
0x49 73 Num9 (9 �� %��

�
" ��������
�) 
0x4A 74 Num- (“-“ ��������� �� %��

�
" ��������
�) 
0x4B 75 Num4 (4 �� %��

�
" ��������
�) 
0x4C 76 Num5 (5 �� %��

�
" ��������
�) 
0x4D 77 Num6 (6 �� %��

�
" ��������
�) 
0x4E 78 Num+ (“+” ��
����� �� %��

�
" ��������
�) 
0x4F 79 Num1 (1 �� %��

�
" ��������
�) 
0x50 80 Num2 (2 �� %��

�
" ��������
�) 
0x51 81 Num3 (3 �� %��

�
" ��������
�) 
0x52 82 Num0 (0 �� %��

�
" ��������
�) 
0x53 83 Decimal (“.” ��%�������� �
��� �� %��

�
" ��������
�) 
0x54 84 
0x55 85 
0x56 86 
0x57 87 F11 
0x58 88 F12 
0x59 89 
0x5A 90 
0x5B 91 
0x5C 92 
0x5D 93 
0x5E 94 
0x5F 95 
0x60 96 
0x61 97 
0x62 98 
0x63 99 
0x64 100 F13 (NEC PC98) 
0x65 101 F14 (NEC PC98) 
0x66 102 F15 (NEC PC98) 
0x67 103 
0x68 104 
0x69 105 
0x6A 106 
0x6B 107 
0x6C 108 
0x6D 109 
0x6E 110 
0x6F 111 
0x70 112 Kana (Japanese keyboard) 
0x71 113 
0x72 114 
0x73 115 
0x74 116 
0x75 117 
0x76 118 
0x77 119 
0x78 120 
0x79 121 Convert (Japanese keyboard) 
0x7A 122 
0x7B 123 NoConvert (Japanese keyboard) 
0x7C 124 
0x7D 125 Yen (Japanese keyboard) 
0x7E 126 
0x7F 127 
0x80 128 Kana (Japanese keyboard) 
0x81 129 
0x82 130 



0x83 131 
0x84 132 
0x85 133 
0x86 134 
0x87 135 
0x88 136 
0x89 137 
0x8A 138 
0x8B 139 
0x8C 140 
0x8D 141 NumPadEquals (“=” �� %��

�
" ��������
� (NEC PC98)) 
0x8E 142 
0x8F 143 
0x90 144 CircumFlex (Japanese keyboard) 
0x91 145 AT (NEC PC98) 
0x92 146 Colon (NEC PC98) 
0x93 147 UnderLine (NEC PC98) 
0x94 148 Kanji (Japanese keyboard) 
0x95 149 Stop (NEC PC98) 
0x96 150 AX (Japan AX) 
0x97 151 UnLabeled  (J3100) 
0x98 152 NumPadEnter (Enter �� %��

�
" ��������
�) 
0x99 153 
0x9A 154 
0x9B 155 
0x9C 156 Num Enter 
0x9D 157 Right Control (�
���" Ctrl) 
0x9E 158 
0x9F 159 
0xA0 160 
0xA1 161 
0xA2 162 
0xA3 163 
0xA4 164 
0xA5 165 
0xA6 166 
0xA7 167 
0xA8 168 
0xA9 169 
0xAA 170 
0xAB 171 
0xAC 172 
0xAD 173 
0xAE 174 
0xAF 175 
0xB0 176 
0xB1 177 
0xB2 178 
0xB3 179 Num, (“,” ������� �� %��

�
" ��������
� (NEC PC98)) 
0xB4 180 
0xB5 181 Num/  (“/” �
��� ��
�� (�������) �� %��

�
" ��������
�) 
0xB6 182 
0xB7 183 SysRQ 
0xB8 184 Right Alt (�
���" Alt) 
0xB9 185 
0xBA 186 
0xBB 187 
0xBC 188 
0xBD 189 
0xBE 190 
0xBF 191 
0xC0 192 
0xC1 193 
0xC2 194 
0xC3 195 
0xC4 196 
0xC5 197 
0xC6 198 



0xC7 199 Home (Home on arrow keypad) 
0xC8 200 Up Arrow (��
���� ���
() 
0xC9 201 PageUp (PgUp on arrow keypad) 
0xCA 202 
0xCB 203 Left Arrow (��
���� ����
) 
0xCC 204 
0xCD 205 Right Arrow (��
���� ��
��
) 
0xCE 206 
0xCF 207 End (End on arrow keypad) 
0xD0 208 Down Arrow (��
���� ����) 
0xD1 209 Page Down (PgDn on arrow keypad) 
0xD2 210 Insert (Insert on arrow keypad) 
0xD3 211 Delete 
0xD4 212 
0xD5 213 
0xD6 214 
0xD7 215 
0xD8 216 
0xD9 217 
0xDA 218 
0xDB 219 LWin (����� Windows �����&�) 
0xDC 220 RWin (�
���� Windows �����&�) 
0xDD 221 AppS (�����&� AppMenu) 
0xDE 222 
0xDF 223 
 
1	��
��������
 �������
 �	���', �"	
�!��#�
 �
�
)�� �� DOS. 
BACKSPACE BACK backspace 
NUMPADSTAR MULTIPLY “*” on numeric keypad 
LALT LMENU left Alt 
CAPSLOCK CAPITAL CapsLock 
NUMPADMINUS SUBTRACT “-“ on numeric keypad 
NUMPADPLUS ADD “+” on numeric keypad 
NUMPADPERIOD DECIMAL “.” on numeric keypad 
NUMPADSLASH DIVIDE “/” on numeric keypad 
RALT RMENU right Alt 
UPARROW UP UpArrow on arrow keypad 
PGUP PRIOR PgUp on arrow keypad 
LEFTARROW LEFT LeftArrow on arrow keypad 
RIGHTARROW RIGHT RightArrow on arrow keypad 
DOWNARROW DOWN DownArrow on arrow keypad 
PGDN NEXT PgDn on arrow keypad 
 
9.4 	
��
����� 4: 2�

��� ID ��
������� (Control IDs) 
%�-
 ����
�
�� ��"	�&� �����
�����
. 
CODE 
EFFFFFFGFFFFFFFFFFFFFFGFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
I Cod  I Control      I /����	
��
 
JFFFFFFKFFFFFFFFFFFFFFKFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
I   0  I Forward      I ��
�
� 
I   1  I Back         I %���� 
I   2  I Slide Left   I A �� �	
�� 
I   3  I Slide Right  I A �� ������ 
I   4  I Attack       I 1���� 
I   5  I Activate     I 1����������� 
I   6  I Block        I �	�� 
I   7  I Cast         I ��������� 
I   8  I Ready Weapon I ������ ���-�
 
I   9  I Crouch/Sneak I �������
 
I  10  I Run          I �
-��� 
I  11  I Always Run   I ��
��� "
-��� 
I  12  I Auto Move    I 1����
�
���-
��
 
I  13  I Jump         I ���-�� 
I  14  I Toggle POV   I 
I  15  I Menu Mode    I $
-�� �
�� 
I  16  I Rest         I ����) 
I  17  I Quick Menu   I ������
 �
�� 
I  18  I Quick1       I ������� ��"��1 



I  19  I Quick2       I ������� ��"��2 
I  20  I Quick3       I ������� ��"��3 
I  21  I Quick4       I ������� ��"��4 
I  22  I Quick5       I ������� ��"��5 
I  23  I Quick6       I ������� ��"��6 
I  24  I Quick7       I ������� ��"��7 
I  25  I Quick8       I ������� ��"��8 
I  26  I QuickSave    I ������
 ��)���
��
 
I  27  I QuickLoad    I ������
 �������� 
I  28  I Grab         I 7�)��� 
MFFFFFFNFFFFFFFFFFFFFFNFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 
 
9.5 	
��
����� 5: ��
�������� �����
�� �����& , 
�
��������� � Windows (Virtual-Key Codes) 
%�-
 ����
�
�� �����	���
 ��
�� �������� ������	���) �	���������) �����, �) ���!
��
 � �
�
��!��� ��!��	
��� � �) 
������	
��� �	
 ��'� � �	��������, ����	���
��
 ����
���. 
���� ������������� �� �
�
��!��� ����� � ���
��
 ����������
. 
 
CODE 
Symbolic constant name - Value (decimal) - Mouse or keyboard equivalent 
VK_LBUTTON 1 Left mouse button 
VK_RBUTTON 2 Right mouse button 
VK_CANCEL 3 Control-break processing 
VK_MBUTTON 4 Middle mouse button (three-button mouse) 
VK_XBUTTON1 5 Windows 2000: X1 mouse button 
VK_XBUTTON2 6 Windows 2000: X2 mouse button 
—  7 Undefined 
VK_BACK 8 BACKSPACE key 
VK_TAB 9 TAB key 
—  10–11 Reserved 
VK_CLEAR 12 CLEAR key 
VK_RETURN 13 ENTER key 
—  14–15 Undefined 
VK_SHIFT 16 SHIFT key 
VK_CONTROL 17 CTRL key 
VK_MENU 18 ALT key 
VK_PAUSE 19 PAUSE key 
VK_CAPITAL 20 CAPS LOCK key 
VK_KANA 21 IME Kana mode 
VK_HANGUEL 21 IME Hanguel mode (maintained for compatibility; use VK_HANGUL) 
VK_HANGUL 21 IME Hangul mode 
—  22 Undefined 
VK_JUNJA 23 IME Junja mode 
VK_FINAL 24 IME final mode 
VK_HANJA 25 IME Hanja mode 
VK_KANJI 25 IME Kanji mode 
—  26 Undefined 
VK_ESCAPE 27 ESC key 
VK_CONVERT 28 IME convert 
VK_NONCONVERT 29 IME nonconvert 
VK_ACCEPT 30 IME accept 
VK_MODECHANGE 31 IME mode change request 
VK_SPACE 32 SPACEBAR 
VK_PRIOR 33 PAGE UP key 
VK_NEXT 34 PAGE DOWN key 
VK_END 35 END key 
VK_HOME 36 HOME key 
VK_LEFT 37 LEFT ARROW key 
VK_UP 38 UP ARROW key 
VK_RIGHT 39 RIGHT ARROW key 
VK_DOWN 40 DOWN ARROW key 
VK_SELECT 41 SELECT key 
VK_PRINT 42 PRINT key 
VK_EXECUTE 43 EXECUTE key 
VK_SNAPSHOT 44 PRINT SCREEN key 
VK_INSERT 45 INS key 
VK_DELETE 46 DEL key 
VK_HELP 47 HELP key 
48 0 key 



49 1 key 
50 2 key 
51 3 key 
52 4 key 
53 5 key 
54 6 key 
55 7 key 
56 8 key 
57 9 key 
—  58–64 Undefined 
65 A key 
66 B key 
67 C key 
68 D key 
69 E key 
70 F key 
71 G key 
72 H key 
73 I key 
74 J key 
75 K key 
76 L key 
77 M key 
78 N key 
79 O key 
80 P key 
81 Q key 
82 R key 
83 S key 
84 T key 
85 U key 
86 V key 
87 W key 
88 X key 
89 Y key 
90 Z key 
VK_LWIN 91 Left Windows key (Microsoft® Natural® keyboard) 
VK_RWIN 92 Right Windows key (Natural keyboard) 
VK_APPS 93 Applications key (Natural keyboard) 
—  94 Reserved 
VK_SLEEP 95 Computer Sleep key 
VK_NUMPAD0 96 Numeric keypad 0 key 
VK_NUMPAD1 97 Numeric keypad 1 key 
VK_NUMPAD2 98 Numeric keypad 2 key 
VK_NUMPAD3 99 Numeric keypad 3 key 
VK_NUMPAD4 100 Numeric keypad 4 key 
VK_NUMPAD5 101 Numeric keypad 5 key 
VK_NUMPAD6 102 Numeric keypad 6 key 
VK_NUMPAD7 103 Numeric keypad 7 key 
VK_NUMPAD8 104 Numeric keypad 8 key 
VK_NUMPAD9 105 Numeric keypad 9 key 
VK_MULTIPLY 106 Multiply key 
VK_ADD 107 Add key 
VK_SEPARATOR 108 Separator key 
VK_SUBTRACT 109 Subtract key 
VK_DECIMAL 110 Decimal key 
VK_DIVIDE 111 Divide key 
VK_F1 112 F1 key 
VK_F2 113 F2 key 
VK_F3 114 F3 key 
VK_F4 115 F4 key 
VK_F5 116 F5 key 
VK_F6 117 F6 key 
VK_F7 118 F7 key 
VK_F8 119 F8 key 
VK_F9 120 F9 key 
VK_F10 121 F10 key 
VK_F11 122 F11 key 



VK_F12 123 F12 key 
VK_F13 124 F13 key 
VK_F14 125 F14 key 
VK_F15 126 F15 key 
VK_F16 127 F16 key 
VK_F17 128H F17 key 
VK_F18 129H F18 key 
VK_F19 130H F19 key 
VK_F20 131H F20 key 
VK_F21 132H F21 key 
VK_F22 133H F22 key 
VK_F23 134H F23 key 
VK_F24 135H F24 key 
—  136–143 Unassigned 
VK_NUMLOCK 144 NUM LOCK key 
VK_SCROLL 145 SCROLL LOCK key 
146–150 OEM specific 
—  151–159 Unassigned 
VK_LSHIFT 160 Left SHIFT key 
VK_RSHIFT 161 Right SHIFT key 
VK_LCONTROL 162 Left CONTROL key 
VK_RCONTROL 163 Right CONTROL key 
VK_LMENU 164 Left MENU key 
VK_RMENU 165 Right MENU key 
VK_BROWSER_BACK 166 Windows 2000: Browser Back key 
VK_BROWSER_FORWARD 167 Windows 2000: Browser Forward key 
VK_BROWSER_REFRESH 168 Windows 2000: Browser Refresh key 
VK_BROWSER_STOP 169 Windows 2000: Browser Stop key 
VK_BROWSER_SEARCH 170 Windows 2000: Browser Search key 
VK_BROWSER_FAVORITES 171 Windows 2000: Browser Favorites key 
VK_BROWSER_HOME 172 Windows 2000: Browser Start and Home key 
VK_VOLUME_MUTE 173 Windows 2000: Volume Mute key 
VK_VOLUME_DOWN 174 Windows 2000: Volume Down key 
VK_VOLUME_UP 175 Windows 2000: Volume Up key 
VK_MEDIA_NEXT_TRACK 176 Windows 2000: Next Track key 
VK_MEDIA_PREV_TRACK 177 Windows 2000: Previous Track key 
VK_MEDIA_STOP 178 Windows 2000: Stop Media key 
VK_MEDIA_PLAY_PAUSE 179 Windows 2000: Play/Pause Media key 
VK_LAUNCH_MAIL 180 Windows 2000: Start Mail key 
VK_LAUNCH_MEDIA_SELECT 181 Windows 2000: Select Media key 
VK_LAUNCH_APP1 182 Windows 2000: Start Application 1 key 
VK_LAUNCH_APP2 183 Windows 2000: Start Application 2 key 
—  184-185 Reserved 
VK_OEM_1 186 Windows 2000: For the US standard keyboard, the ';:' key 
VK_OEM_PLUS 187 Windows 2000: For any country/region, the '+' key 
VK_OEM_COMMA 188 Windows 2000: For any country/region, the ',' key 
VK_OEM_MINUS 189 Windows 2000: For any country/region, the '-' key 
VK_OEM_PERIOD 190 Windows 2000: For any country/region, the '.' key 
VK_OEM_2 191 Windows 2000: For the US standard keyboard, the '/?' key 
VK_OEM_3 192 Windows 2000: For the US standard keyboard, the '`~' key 
—  193–215 Reserved 
—  216–218 Unassigned 
VK_OEM_4 219 Windows 2000: For the US standard keyboard, the '[{' key 
VK_OEM_5 220 Windows 2000: For the US standard keyboard, the '\|' key 
VK_OEM_6 221 Windows 2000: For the US standard keyboard, the ']}' key 
VK_OEM_7 222 Windows 2000: For the US standard keyboard, the 'single-quote/double-quote' key 
VK_OEM_8 223 
—  224 Reserved 
225 OEM specific 
VK_OEM_102 226 Windows 2000: Either the angle bracket key or the backslash key on the RT 102-key keyboard 
227–228 OEM specific 
VK_PROCESSKEY 229 Windows 95/98, Windows NT 4.0, Windows 2000: IME PROCESS key 
230 OEM specific 
VK_PACKET 231 Windows 2000: Used to pass Unicode characters as if they were keystrokes. The VK_PACKET key is the 
low word of a 32-bit Virtual Key value used for non-keyboard input methods. For more information, see Remark in 
KEYBDINPUT, SendInput, WM_KEYDOWN, and WM_KEYUP 
—  232 Unassigned 
233–245 OEM specific 



VK_ATTN 246 Attn key 
VK_CRSEL 247 CrSel key 
VK_EXSEL 248 ExSel key 
VK_EREOF 249 Erase EOF key 
VK_PLAY 250 Play key 
VK_ZOOM 251 Zoom key 
VK_NONAME 252 Reserved for future use 
VK_PA1 253 PA1 key 
VK_OEM_CLEAR 254 Clear key 


