
=== UniMod 0.5 Pre-Beta ===

Разработчики: 


Sim, Dio_Darkclainer

========================

Параметры помеченные * приходят в функцию, то есть unitOnDie(userdata,function(Unit) end) в Unit придет нужный параметр.

неполный список функций:

=== ИНФОРМАЦИЯ ===

number getFrameCounter()


Возвращает текущий номер фрейма
number setTimeout(function F,number N [,table T])


Вызывает функцию F спустя N игровых кадров.


вызов как если бы написали F(getFrameCounter(),T)


Возвращает число - идентификатор таймаута (пока отменить нельзя, но потом будет можно)


Если требуемый кадр пропущен или уже прошел - функция не будет вызвана

table playersList()


Возвращает список всех юнитов подключенных игроков

nil getUnitsAround(function F,number X1,number Y1,number X2,number Y2)


Вызывает функцию F для каждого объекта внутри данного прямоугольника


аргументом является userdata

x,y=playerMouse(userdata Unit)


возвращает X и Y мыши игрока по юниту-игроку

string getThingName(X)


возвращает имя объекта ('Meat','Magic' и т.п.)


или nil если такого нет

Аргумент - либо просто число - ThingType, либо юзердата - объект

number getThingType(userdata X)


если ей предъявили объект и возвращает от него тип


если ей предъявили строку - возвращает ThingType по имени


если не получится - вернет nil

=== ОКНА ===

table wndLoad(string File[,table Base])


эта функция загружает и показывает диалог из указанного файла


добавляет в таблицу Base свойство handle - указатель на окно


возвращает ту же таблицу


новый диалог вызывает функцию Base.wndProc(Base,Msg,A,B)


для обработки сообщений - список сообщений находится в разработке


0x0001 - при создании диалога


0x0002 - при его уничтожении


0x0016 - при создании дочернего объекта в диалоге

wndCall(Window, Msg, A,B )


эта функция посылает диалогу Window оконное сообщение Msg с параметрами A и B


Window - либо юзердата, либо таблица от wndLoad


A,B - либо юзердата, либо integer


userdata, либо 0 и 1 - смотря, что вернет окно

integer wndGetId(Window)


эта функция получает Id окна по юзердате или таблице от wndLoad

userdata wndChildById(Window,number Id)


эта функция получает от окна Window дочернее окно с идентификатором Id


Window - либо юзердата, либо таблица от wndLoad

string wndGetText(Window)

 
Возвращает строку у ЭдитБокса

wndSetText(Window,string)


Устанавливает строку у ЭдитБокса
wndClose(Window)


закрывает окно (в процессе посылает сообщения закрытия)


вернет 0 в случае успеха

wndLbAddText(Window,string)


Добавляет строку в листБокс

wndLbClear(Window)


Отчищает от текста листБокс

wndButtonSetText(Window,string)


у кнопок устанавливает надпись

wndShow(Window)


Скрывает/показывает окно

wndCreate(table dlg)


Создает окно с контролами по таблице с такими параметрами


Свойства



x - 1-ая кордината



y - 2-ая кордината

      
w - Длинна


h - Ширина


offsetX - смещение по x, которое имеет картинка



offsetY - смещение по y, которое имеет картинка



type - тип окна/контролл(PUSHBUTTON,ENTRYFIELD,SCROLLLISTBOX...)



status - флаги окна (ENABLED,IMAGE,ABOVE...)



style - то же флаги окна (MOUSETRACK,NOFOCUS..)



bgcolor - цвет фона окна


hiliteColor - цвет подсветки(?) окна



disabledColor - цвет выключенного окна



enabledColor - цвет влюченного



textColor - цвет текста



selectedColor - цвет,когда у окна фокус



maxLines - максимальное кол-во линий для текста (у листБокса например)



text - текст



tooltip - надпись, которая вылезает при наводке на окно

 

image - отображаемая картинка



hiliteImage - картинка подсветка(?)



selectedImage - картинка при наведении на окно



disabledImage - картинка при наведении на контролл



Функции реакции (Контролл, Родительский контролл, кнопка)



onFocus - при наведение на окно 



onSelChange - при изменении



onClick - при клике
wndSetAttr(window,atribute,value)


Меняет свойство atribute у окна window на значение value

=== UNIT ===

userdata createObject( string Class,number X,number Y)


создает данный объект в указанной точке, возвращает юзердата


Если класса не существует - вернет nil

unitSetFollow(userdata X, userdata Y)


заставляет монстра следовать за объектом (полный клон Follow из редактора)

unitBecomePet(userdata X, userdata Y)


делает одного монстра собственностью другого


(полный клон BecomePet из редактора)

unitMove(userdata Unit, number x, number y)


Двигает юнит(не работает на статики)

unitSpeed(userdata Unit,number A,number B,boolean)


Задает юниту скорость в зависимости от boolean 


либо по углу, либо по вектору (если не указанно, то по вектору)


не действует на статики

unitDecay(userdata X,number A)


Плаво исчезает юнит X через несколько кадров A (на статики не работает)

unitDelete(userdata Unit)


Удаляет юнит (полностью, но пока не работает на статики)

unitFreeze/unitUnFreeze(userdata Unit)


"замораживает"/"Размораживает" юнит

x,y=unitPos(userdata X)


возвращает {X,Y} координаты найденного объекта
userdata unitPick(number x, number y, number d)


возвращает юнит в квадрате x-d, y-d, x+d, y+d 
unitDropAll(userdata X)

Дропает весь инвентарь

unitInventoryPut(userdata Unit, userdata Item)

Ложит в инвентарь Unit вещь Item
unitGetAround(function A(Unit*), number x, number y, number x1, number y1)

Берет все объекты в параллелограмме x,y,x1,y1 и вызывает функцию A с каждым из них
Number unitHP(userdata Unit, number HP)

Узнает сколько хп у Unit и возвращает иХ, а если еще указанно HP то ставит ему их.
=== РЕАКЦИИ ===
noxOnCreateAt(userdata Obj*, userdata Parent*, number X*, number Y*)


эта функция вызывается из игры при ЛЮБОМ создании объекта

unitOnUse(userdata Unit1, function(userdata Unit2*,userdata Unit3*))
Когда Unit1 используют, то вызывается функция, в которую приходит кто использоал (Unit2) и кого использовали (Unit3)

unitOnDie(usedata Unit, function(userdata whoDie*,userdata WhoKill*))

Когда Unit умирает, вызывается функция в которую приходит умерший юнит (whoDie) и тот кто убил
unitOnCollide(userdata Unit, function(userdata Me*, userdata Him*)
Когда кто-то сталкивается с Unit, вызывается функция, в которую приходит Me (как раз Unit) и Him кто столкнулся

unitOnPickup(userdata Unit, function(userdata Me*, userdata Him*)

Когда Unit поднимают, то вызывается функция, в которую приходит кого, подняли(Me) и кто поднял(him)
unitOnDrop(userdata Him*, userdata Me*)

Реакция на дроп
unitOnDamage(userdata Me*, userdata Him*, userdata By*, int Value*, int Type*)


Реакция на демаг

unitOnCollide(userdata Me*, userdata Him*)


Реакция на столкновение

playerOnInput[Player](pl*,number c*, userdata targ*)
Рекция на нажатия игрока, например клик мыши (правый, это будет c==2). В pl игрок, а в targ что у него мышкой выделенно.
onPlayerJoin(userdata Pl*)


сюда приходят заедшие в игру игроки
=== ЗВУК ===

soundMake(number Type, number x, number y)

Делает звук по номеру Type в точку x,y
soundSyll(userdata Unit, number Type)


По идее что то похожее на soundMake только звук делается по юниту
=== ТАЙЛЫ ===

tileSet(number x, number y, table t)


Создает по таблице t тайл в точке x,y

Таблица t (все number)

t[1] – Тайл тайла


t[2] – Вариация


t[3] – параметр a (По идее как он тайлится с другими)


t[4] – параметр b

table tileGet(number x, number y)

Получает данные тайла по x,y и кладет в таблицу


Содержание такое же как в tileSet
string tileGetName(number Tile)

Получает название тайла по его номеру
number tileMaxVari(number Tile/string Tile)

Получает кол-во вариаций для тайла(по номеру или по названию)


=== СТЕНЫ === 

Порядок параметров для стен
Tile – вид стены (number/string)
X – 1-ая координата (number)
Y – 2-ай координата (number)
Dir – направление стены (number)
Flags – флаги стены (number)
Vari – Вариация вида (number)
Unk3 (number)
HP – «здоровье» стены (number)
Примечание: 

Координаты должны быть кратны 23(вообще фн предусматривает это), а так же


Обе координаты должны быть либо четными или нечетными 
userdata mapSet(Порядок параметров для стены)

Создает стену по параметрам и возвращает ее

Порядок параметров для стен tileGet(x,y)


Возвращает свойства стены нужном порядке

mapDel(x,y)

Удаляет стену в заданной точке

boolean mapTraceRay(x,y,x1,y1)

Возвращает можно ли пройти из той точке в другую (напрямую, типо есть ли препятствия виде стен)

number mapGetTileByName(string Tile)

Возвращает номер тайла по имени (обратная string mapGetName(number))
=== ПРОЧЕЕ ===
string mapName()


Получает имя карты
conExec(string cmd)

Вызывает произвольную строчку в консоли нокса (в том числе луа) и возвращает результат (1 - если сработало)

gameFlags( [number new] )


возвращает/устанавливает значение флагов


если указано новое значение - флаги будут заданы - иначе не изменятся


Пример:


>gameFlags(gameFlags()-0x80)


разрешит применение оружия в чате 

printf(string format[, ...]) 


Форматирует и возвращает строку в соответствии правилами printf

netFxPoint(number n, number x, number y)


Вызывает в точке "точечный" спецэффект (взрыв, телепорт и т.п.)


допустимые значения 0x85-0x8B,0xA0,0xA3 и еще несколько


если вызвать с "неточеным" или вообще не спецэффектом - будет крэш

netRayFx(number n, number X1,number Y1, number X2, number Y2)


Создает спецэффект лучевого типа, который идет из точки X1,Y1 в точку X2,Y2


Номера - лучевые, например 0x8C - молния, 0x90 - гипноз

netShieldFx(userdata Obj) 


Создает спецэффект разрушения силового поля у юнита Obj

table itemEnchants(userdata Unit,string color,string ench1, string ench2, ench3)
Возращает инчменты Unit-a ввиде таблицы. Если указанны енчменты то их прибивает
number bitOr(number,number)


Самый что не есть обычный побитовый or
number bitAnd(number,number)


Самый что не есть обычный побитовый and
playerLook(pl,thing)

Делает «вид» за вещь

playerScore( userdata [,newScore] )  

возвращает или задает фраги игрока
chatMode()

Включает выключает возможность драться


