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Uvod
Tato referenéni pfirucka obsahuje popis sluzeb kernelu, metody a atributy zndmych jmen a popis konstant.

S novymi verzemi kernelu mohou ptibyvat nové sluzby a znama jména.

Sluzby Kernelu

Prace s kernelem

Jména

int @IsFNMemberOfSN
int @IsFOMemberOfSN
int Q@IsFNMemberOfSO
int @IsFOMemberOfSO

name first,name second)

objptr first obj, name second)

name first, objptr second obj)
objptr first obj, objptr second obj)

—_~ e~~~

Sluzby zjist'uji zavislosti mezi jmény. VSechny vyhodnocuji relaci first <= second. Je mozno kombinovat
objekty a jména. Kdyz je uveden objekt, zjisti se jeho typ a ten se pak porovnava.

Ladéni
void @LogUserError (int group, int infol = 0, char *str = 0)
void @LogDebugInfo(int num , int infol = 0, char *str = 0)

group fika, do které skupiny ma error patfit (@eKEGPanicError, @eKEGWarning, ...), num si uzivatel
muze zvolit. Dalsi parametry by mély obsahovat popis chyby, jsou nepovinné.

Vyvolani erroru ze skupiny @eKEGPanicError zpusobi okamzité ukonceni kernelu a tim i skriptt. I nékteré
jiné errory mohou vyvolat ukonéeni kernelu (zalezi na nastavent).

Objekty a objektové tagy

int Q@ExistsObj (objptr obj) // zjisti, zda objekt existuje (zda Jje zivy)

Kazdy objekt ma skryty atribut TAG. Pfistupovat k nému lze pomoci nasledujicich sluzeb. Standardni objekt
Mapa pro hru Krkal tento tag vyuziva a pfedpoklada, Ze je nastaven na 0. (0 je inicidlni hodnota tagu)

void @SetTag (objptr obj) // nastavi tag na 1

void @ClearTag (objptr obj) // vynuluje tag

int QCheckTag (objptr obj) // vrati hodnotu tagu

Hra

void @TerminateKernel () // na konci kola bude ukoncen kernel

void @GameVictory () // Nahlasi kernelu,Ze level byl Usp&3né dohréan

// ve hte je moZno pokracovat, dokud nebude
// ukonc&ena
int @GetKernelTime () // vrati kerneli C¢as. B&hem taktu se neméni.
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int @GetRunMode () // vraci typ hry: @NORMAL RUN, @EDITOR RUN
int @IsGame () // Zda je typ hry @NORMAL RUN

int Q@IsEditor () // Zda je typ hry EDITOR RUN

Kopirovani

inta @CopyIntA(inta a);

chara @CopyCharA (chara a);
doublea @CopyDoubleA (doublea a);
objptra QCopyObjPtrA (objptra a);
namea @CopyNameA (namea a) ;

Sluzby vytvofi a vrati kopii kerneliho pole. Pokud pole bylo Null, vrati Null.
objptr @CopyObject (objptr object);

Sluzba vytvori objekt, zkopiruje do néj data a zavold cconstructor. Pak vrati objptr na okopirovany
objekt.

Prace s Mapou

Umist'ovani a odebirani
int @IsObjInMap (objptr obj) // zjisti zda je objekt umisten v mape
void @PlaceObjToMap (objptr obj); // umisti objekt do mapy
void @PlaceObjToMapKill (objptr obj);
/I pted umisténim znici vSechny kolidujici objekty. Umisti objekt do mapy.
void @RemoveObjFromMap (objptr obj); // odebere objekt z mapy

Pohyby
void @MoveObjTo (objptr obj, int x, int y, int z)
// okamzite posune objekt na nove absolutni souradnice.
void @MoveObjRel (objptr obj, int dx, int dy, int dz)
// okamzite posune objekt relativne, zadanym smerem.
void @InitMoveTo (objptr obj, int time, int dx, int dy, int dz=0)
// Nastartuje plynuly pohyb. Ten bude trvat po Cas time.
// Souradnice jsou zadadvany relativné
Prvni dvé funkce rusi ptipadny probihajici plynuly pohyb

void @MvConnectObjs (objptr objl, objptr obj2);
// propoji objekty tak, ze se budou hybat spolu. Plynuly pohyb se kopiruje z druhé skupiny na prvni
void @MvDisconnectObj (objptr obj); // odpoji objekt od skupiny.
//Odebrani z mapy automaticky odpoji objekt

Kolize
int @IsCellInMap (int cx, int cy, int cz) // 1 Ano, 0 Ne
int @IsPixelInMap (int x, int y, int z) // 1 Ano, 0 Ne

void @DeleteOutOfMapCells (inta Cells);
// z pole odstrani buiiky, které jsou mimo mapu. Buniky jsou popsany trojicemi soutadnic x,y,z

Nasledujici funkce testuji kolize s objektem. Parametry dx, dy, dz, nastavujeme relativni posun objektu. Ptame
se pak, jak objekt koliduje, kdyby byl posunut o tyto relativni soufadnice. Testovat kolize miizeme i u objekti
neumisténych v mapé.

inta @FindCollidingCells (objptr Obj, inta OutPutBuff, int dx=0, int dy=0,
int dz=0);
// Sluzba v poli OutPutBuff (je tieba zadat vytvotrené pole) vrati seznam bunék (trojice soufadnic x y z),
// do kterych objekt zasahuje.
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int Q@IsObjInCollision(objptr obj, int dx=0, int dy=0, int dz=0); //1 Ano
objptra @FindCollidingObjs (objptr obj, objptra ret=0, int dx=0, int dy=0,
int dz=0)
// Vrati seznam objektu se kterymi objekt koliduje. V promenne ret
// muzes urcit, kam se bude vracet, Jjinak fce pole alokuje

Souradnice
int @FindObjCell (objptr obj, int *cx, int *cy, int *cz)
// ze soutadnic objektu zjisti jeho primarni bunku. Vrati 0, kdyz je buiika mimo mapu.
int @FindCell (int x, int y, int z, int *cx, int *cy, int *cz)
// Pfevede soufadnice (X,y,z) v pixelech na soufadnice (cx,cy,cz) v butnikach.
// Vrati 0, kdyz je bunka mimo mapu.
void @FindCellPosition(int cx, int cy, int cz, int *x, int *y, int *z)
/I 'V parametrech (x,y,z) vrati centralni pozici buiiky (cx,cy,cz)

void @ReadObjCoords (objptr obj, int *x, int *y, int *z)
// precte z objektu souradnice ma-1i je (jinak vraci nuly).
void @WriteObjCoords (objptr obj, int x, int y, int z=0);
// zméni soutadnice objektu, ma-li je. Umistény objekt v mapé bude piemistén volanim @MoveObjTo

Automatismy

void @ResetAuto (objptr obj, int ResetRandom=0, int ResetConnection=0)
// Rekne kernelu, aby prepo¢ital automatismus. Re se tRandom fika, Ze se automatismus nemé
// rozhodovat podle stejnych nahodnych ¢isel, jako se rozhodoval posledné.
/I ResetConnection donuti objekt, aby se znovu pokusil navéazat na vSe kolem

name @GetActivAuto (objptr obj) // Vrati jméno grafiky, kterou objekt aktualné pouziva
name @GetDefaultAuto (objptr ob7j) // Vrati defaultni automatismus
name @GetDefaultAuto2 (name ObjType) // Vrati defaultni automatismus

Vyhledavani objektli v oblasti

Nasledujici funkce pracuji na buiikach. Prohledavaji obdélnikovou oblast bun¢k. Ta miize byt zadana bud’
relativné k objektu ob 7, pokud je obj zadan. Pokud je obj null, tak se oblast bere absolutné.

Funkce vyhledaji na oblasti vS§echny objekty z mnoziny set. Pokud ta neni zadana nebo je null, tak se vyhledaji
vSechny objekty.

void @FindObjsInArea (objptra output, objptr obj, name set=0, int x1=0, int
y1l=0, int x2=0, int y2=0, int z=0)

// najde objekty, které jsou z mnoziny set, v buiikch na dané oblasti. set nemusi byt zadan.
void @AreaCall (name Method, objptr obj, name set=0, int x1=0, int y1=0, int
x2=0, int y2=0, int z=0)

// naleznou se objekty v oblasti a zavola se na ne metoda Method
voild @AreaMessage (name Method, objptr obj, name set=0, int x1=0, int y1=0,
int x2=0, int y2=0, int z=0);

// naleznou se objekty v oblasti a posle se jim zprava

Pro objekt Mapa

void @RegisterMap (int CellType, int leftx, int lefty, int rightx, int
righty, int lowerlevel, int upperlevel, int cellsizeX, int cellsizeY, int
cellSizeZ7)

Tuto funkci vola objekt Mapa ve svém konstruktoru a pfedava v ni kernelu informace o map€. Cel1Type
urcuje typ buiiky (zatim jsou piipustné jen ¢tverce). leftx, lefty je levy horni roh mapy v pixelech.

v

v bunikach. cellsizeX, cellsizeY a cellSizeZ udavaji rozméry buiky v pixelech.
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void @MapGetNumberOfCells (int *sizex, int *sizey, int *startx, int *starty)
// vrati indexy prvni bunky a pocty bunek. vse jen v osach x a y

Obecné sluzby

double @rand(double mez) // realné nahodné ¢islo z intervalu <0, mez>
double @randExc (double mez) // realné nahodné ¢islo z intervalu <0, mez)
int @randInt (int mez) // ptirozené nadhodné ¢islo z intervalu <0, mez>
double @sgrt (doubla a) // spo¢itd odmocninu z a

int @round (double a) // zaokrouhli a na cela ¢isla

Svétla, zvuky, vstup, scrolling
int @AddLight (int x, int y, int 2z, char ir, char ig, char ib, int radius )
/I (x,y,z) pozice, (ir,ig,ib) intenzita, radius polomeér
// vrati €islo svétla, které je tieba si zapamatovat pro piipad, ze bychom svétlo chtéli zrusit.
void @DeletelLight (int lightNum) ; // Rusi svétlo daného ¢isla
void @SetTopLightIntenzity(char r, char g, char b); //Nastavi barvu globalniho svétla
void @GetTopLightIntenzity(char &r, char &g, char &b) ;// Zjisti barvu globalniho svétla

int @PlaySound (name soundname, int x, int y, double volume=1)
// ptehraje zvuk, volume je 0..1, x,y soufadnice v pixelech, kde ma zvuk hrat.
// soundname uréuje jméno zvuku. Musi to byt jméno typu void a v konfiguraénim souboru zvuki
// musi byt k tomuto jménu pfifazen ptislusny zvuk (cesta k souboru se zvukem v né&jaké pakazi).

int @IsKeyDown (name klavesa)
// Test, zda je zmacknuta klavesa. 1 ano, 0 ne.
/l klavesa uréuje jméno klavesy. Musi to byt jméno typu void a v konfiguraénim souboru
/I keyboard.cfg musi byt k tomuto jménu pfifazen kod piislusné klavesy

int Q@IsAnyKeyDown () // Je n&jaka klavesa zmackla? 1 ano, O ne.

void @SetScrollCenter (int x, int y);

// nascrolluje tak, aby bod x,y bul ve stfedu herniho okna
void @WindowScroll (int dx, int dy,int time);

// zapne plynulé scrollovani okna. Za ¢as t ime se okno posune na novy stied, posunuty o dx, dy
Poznamka: Zadavany stfed nemusi byt stfedem skutecnym. Scrolling se zaraZi na okraji mapy. Jinak stied

znamena to misto, kolem kterého chceme obraz vycentrovat. Jen na okrajich to dopadne jinak.

void @CalcScrollDistance(int x, int y, int *dx, int *dy);
/I Vstup X,y je pocatecni bod scrollingu, cilovy bod je posunut o *dx, *dy.
// Protoze scrollovani se zaraZi na okrajich levlu, tak ve skute¢nosti mize byt scrollovaci vzdalenost
// krat$i nez zadané *dx a *dy. Funkce tedy pfipadné *dx a *dy zmensi.

Save Load

Metody pro nahravani dat ze streamu se daji volat jen v 1constructoru a v metodach, které zavolal pfimym
volanim. Metody pro ukladani zase jen z funkce @ESaveMe. Metody uloZi nebo nahraji pfislusny datovy typ a
zaroven nastavi pozici ve streamu na nasledujici polozku. Lze tedy Cist a zapisovat sekvencné.

Prace se streamem

void @SLSeek (int pos); //Nastavipozici ve streamu. pocita se v Bytech a prvni data maji index 0
void @SLSeekToEnd() ; // Nastavi pozici za posledni data

int @SLGetPos(); // Vrati aktualni pozici

int @SLEof (); // Vrati jedna pokud uZ jsem na konci dat (nemtzu uz nic ¢ist)
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Save

void
void
void
void
void
void

@SavelInt (int a);
@SaveChar (char a);
@SaveDouble (double a);
@SaveObjPtr (objptr obj);
@SaveName (name Jjmeno) ;
@SaveString (string str);

Sluzby Kernelu

void @SavelIntA(inta a);
void @SaveCharA (chara a);

void @SaveDoubleA (doublea
void @SaveObjPtrA (objptra

volid @SaveNameA (namea a);

a);
a);

Poznamka: Pole mohou byt uloZena jako prazdna (ale vytvofend), plnd, ¢i nevytvorena (null). Pfi nahravani
kernel pole pro objekt vytvoii a pfeda mu ho. Pokud bylo null, pfeda null.

Load

int @LoadInt();

char @LoadChar () ;
double @LoadDouble () ;
objptr QLoadObjPtr();
name (@LoadName () ;

void @LoadString(string ret str);

inta @LoadIntA();

chara @LoadCharA() ;
doublea @LoadDoubleA () ;
objptra @LoadObjPtrA();
namea @LoadNameA () ;

Herni menu

Sluzby vraci 1 v ptipadé tspéchu nebo 0 v ptipadé netispéchu

int @MnuSetBar (int index,

int progress);

// nastavi pruh s indexem 0 nebo 1 na progress, coz je ¢islo od 0 do 100 procent

int @MnuSetItem(int index,

int count);

// nastavi pocet count u polozky s indexem index

void @MnuRefresh () ;

// Je tteba zavolat na konci ptidavani, ubirani polozek, po pfidani pruht
int @MnuDeleteItem(int index);

int

int

// Smaze polozku daného indexu
@MnuAddItemN (name item) ;

// Ptida polozku a vrati jeji index. 1 tem musi byt jméno objektového typu. Z toho sluzba zjisti obrazek

@MnuAddItemO (objptr obj);

// Ptida polozku a vrati jeji index. Obrazek polozky je zjistén z grafiky objektu ob7j
// pti hledani grafiky se pocita automatismus. Ten bere ohled na ptipadné atributy

// ovliviiujici automatismus.

int @MnuAddBars (int colorl,

int color2);

// ptida dva pruhy pfislusnych barev ve formatu 0xAARRGGBB

Programovani editaénich poloZek

Nasledujici sluzby 1ze volat jen z konstruktoru scripted polozky a z metod, které zavolal button, jako svou
obsluhu, kdyz byl zmacknut. Pfipustné je i volani z metod vnofenych pfimym volanim.

Neni-li uvedeno jinak, tak sluzby vraci 1 — tspéch, 0 — neuspéch.
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Editacni pole

Nasledujici sluzby polozku pfipravi. Nejprve je tieba ji vytvofit, pak je mozné ji modifikovat a nakonec je tfeba
ji umistit. Funkce musi jit postupné po sobé€ a musi pracovat stale s tou stejnou polozkou, dokud neni umisténa.

vytvoreni

void @ECreatelInt (int *data, char *label, char *comment=0)

void @ECreateChar (char *data, char *label, char *comment=0)
voilid @ECreateDouble (double *data, char *label, char *comment=0)
volid @ECreateName (name *data, char *label, char *comment=0)
void @ECreateObjPtr (objptr *data, char *label, char *comment=0)

void @ECreateIntA(inta *data, char *label, char *comment=0)

void @ECreateCharA (chara *data, char *label, char *comment=0)
void @ECreateDoubleA (doublea *data, char *label, char *comment=0)
void @ECreateNameA (namea *data, char *label, char *comment=0)
void @ECreateObjPtrA (objptra *data, char *label, char *comment=0)

Sluzbam se predava adresa dat, které ma editacni pole modifikovat. Za dobu existence editacniho pole nelze
s daty hybat. 1abel urcuje popisek editaéni polozky. A comment volitelnou napovédu (tooltip)

modifikace

volid @ESetVarTags (int tags,int filter=-1);
// tags ovlivituje chovani edita¢niho pole a pfipustnost urcitych hodnot.
/I Viz konstanty zacinajici @eKVUB. filter je pro KSID jména, filtruje jejich typ.

umisténi

int @EPlaceltem(int where=0, int before=0);
// umisti vytvofenou polozku na index where. before 0 fika umisti za index,
/l before 1 fikd umisti pfed index
// where==0 && before==0 => pridani na konec seznamu
// where==0 && before==1 => pridani na zacatek seznamu
/I Vrati index nové polozky

DalsSi ovladaci prvky

int @ERefresh(); // nepouzivat, zastaralé
int @EAddGap (int where=0, int before=0); //pfida oddélovaci ¢aru, vraci index
int @EDeleteltem(int index); // smaze polozku na indexu

int @EAddButton (int where, int shift, char* label, char* help, int userID,
name scriptFunction);
// Sluzba vytvofi button na pozici where. shift mize byt -1 pted, 0 na, 1 za
// userID je Cislo, které bude dostavat obsluzna metoda pfi zmacknuti tohoto bottonu
// scriptFunction je KSID jméno obsluzné metody.
// Sluzba vraci buttonID
int EDeleteButton (int buttonID); // odstranéni buttonu buttonID
int @EAddText (char* text, char* help=0, int where=0, int before=0)
// ptida text text, vraci index

Prace s podstromy

int @EAddGroupItem(char* label, char* help, int where=0, int before=0);
// vytvori novou skupinu (novy "adresar" pro editacni polozky)
// urceni pozice funguje stejne jako u EPlaceltem
// vrati index skupiny (groupIndex) - 1..n
// groupIndex==0 ma korenova polozka
int @EDeleteGroupltem(int groupIndex) ;
// smaze skupinu s grouplIndex vcetne vsech jejich polozek
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int @ESelectGroupltem(int groupIndex);
// vybere skupinu, se kterou se bude dale pracovat
// groupIndex==0 znamena praci v korenove polozce
int @EDeleteAllGroupltems (int groupIndex, int buttonsLet=0);
/I smaze vsechny polozky ve skupine groupIndex
// buttonsLet urcuje, zda ponecha tlactika (==1) nebo nikoliv (==0, tzn. smaze vsechno)
// samotna skupinova polozka (adresar) se nemaze
// groupIndex==0 => smaze vsechno krome korenove polozky odpovidajici skriptovano promenne

Vytvoreni skupinové polozky

Funkce slouzi pro vytvofeni edita¢ni polozky na zadavani skupin. (soufadnic, oblasti, ...) Polozka je nejen
vytvofena, ale i umisténa. Funkce vraci index.

int @EAdd2DCell (int *x, int *y, char *label, char *comment=0,int where=0,
int before=0)

int @EAdd3DCell (int *x, int *y, int *z, char *label, char *comment=0,int
where=0, int before=0)

int @EAdd2DPoint (int *x, int *y, char *label, char *comment=0,int where=0,
int before=0)

int @EAdd3DPoint (int *x, int *y, int *z, char *label, char *comment=0,int
where=0, int before=0)

int @EAdd2DAreaP(int *x1, int *yl, int *x2, int *y2, char *label, char
*comment=0,int where=0, int before=0)

int @EAdd3DAreaP(int *x1, int *yl, int *zl1l, int *x2, int *y2, int *z2, char
*label, char *comment=0,int where=0, int before=0)

int @EAdd2DAreaC (int *x1, int *yl, int *x2, int *y2, char *label, char
*comment=0, int where=0, int before=0)

int @EAdd3DAreaC(int *x1, int *yl, int *zl, int *x2, int *y2, int *z2, char
*label, char *comment=0,int where=0, int before=0)

Metody Znamych jmen

Vsechny metody znamych jmen jsou typu safe.

Constructor () // vola se pfi vytvoreni nového objektu
LoadConstructor () // vola se pti nahravani objektu z levlu.

// Objekt ma otevien stream pro nahravani dat
CopyConstructor () // ' Vola se u kopie po okopirovani objektu

// Kopie ma vyplnény atributy stejné jako original
Destructor () // Vola se pied zni¢enim objektu
void QESaveMe () // ' Vola se béhem ukladani levlu

// Objekt ma otevien stream pro ukladani dat

void @MapPlaced() // Objekt byl pravé umistén do mapy. Vola se jako zprava.
void @MapRemoved () // Vola se tésné pied odebranim objektu z mapy

int retor @TestCollision(objptr @Object)
// Kernel vola tuto metodu, kdyZ chce zjistit, zda objekt @Object ze skupiny @clzFceGr
// koliduje 1, ¢ine 0
void @CollisionKill ()
// tato metoda je volana objektiim, které chce kernel zabit kolizi. Viz sluzba @PlaceObjToMapkill.
// Pokud objekt tuto metodu nema implementovanu, bude pfevedena na Destructor

void @MoveEnded () // Vola se, kdyz skonc¢il plynuly pohyb
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void @TriggerOn (objptr @Object, name (QObjType)

void @TriggerOff (objptr @Object, name @ObjType)
// Toto jsou zpravy, které posila trigger. @0bject je pointer na objekt, ktery udalost vyvolal
// @0bj Type je typ objektu, ktery udalost vyvolal

void <konstruktor scripted polozky>(int @ItemID)
// ' Vola editor, kdyz chce, aby skript zadal editacni polozky. @I temID je uzivatelsky parametr, ktery se
// zadava ve scripted polozce
void <reakce na button>(int @ButtonID, int @ButtonUserID, int @GrouplD)
// ' Vola GUI, kdyz byl zmacknut button. Pfeddva jeho @ButtonID a ¢islo stromové skupiny
// @GroupID. @ButtonUserID piifadil k buttonu uzivatel pfi jeho konstrukeci.

Metody povinné pro objekt Mapa

void @MPlaceObjToMap (objptr @Object, inta @CellsArray)

Tuto metodu vola kernel, kdyz pridava objekt @0bject do mapy. V @CellsArray, piedava kernel
mapé seznam bunék, do kterych objekt zasahuje. V poli jsou pfedavany soufadnice buné€k, pro kazdou
burku je tam trojice hodnot: x, y, z.

void @MRemoveObjFromMap (objptr @Object, inta @CellsArray)

Tuto metodu volé kernel, kdyZ oznamuje mapé¢, oby si objekt odebrala ze své datové struktury. V
@CellsArray je opét seznam bunék, ve kterych se objekt nachazi.

void @MMoveObjInMap (objptr @Object, inta @RemoveCellsArray, inta
@KeepCellsArray, inta @PlaceCellsArray)

Tuto metody vola kernel poté, co objektem @0bject bylo posunuto na néjaké nové soufadnice. V
@RemoveCellsArray jsou buiky, které objekt opustil; v @KeepCellsArray jsou buiky, kde
objekt zlistava, a v @PlaceCellsArray jsou buiky, které objekt nove zabral. V budoucnu planuji
této funkci predavat i staré a nové soufadnice objektu. Tohle, ale zatim implementovano neni.

objptra @MGetObjects(inta @CellsArray, objptra @ObjectArray)

Tato funkce slouzi ke zjistovani objektti na danych buikach. Funkce by méla vratit seznam vsech
objektl, které se vyskytuji na buiikach z @CellsArray. Pokud je @ObjectArray null, funkce by
méla vytvofit pole typu objptra a to vratit. Jinak by funkce méla pole z @0bjectArray vyprazdnit,
ulozit do n¢j vysledek a vratit @0bjectArray.

void @MResizeMap ()

Tuto funkci vola kernel, pokud v editoru dojde ke zmén¢ velikosti mapy. Mapa by méla zrusit svou
datovou strukturu. Vytvofit ji znova prazdnou a znovu se zaregistrovat. Dalsi krok provadi kernel.
Vezme vSechny objekty, které¢ byly umistény do mapy. Pokud je stdle mozné umistit je do mapy, umisti
je (vola @MPlaceObjToMap. Objekt se o této zméne nedozvi, @MapPlaced zavolana neni).
Objekty, které se ocitly mimo mapu, kernel znici.

Atributy Znamych jmen

void @nonevar

char @CollisionCfg // Informace o tom, jak vypada kolizni oblast.
// Viz konstanty zacinajici @eKCC
// defaultni hodnota je @eKCConeCell | @eKCCwall

int @NumCellZ //'U obdélnikové kolizni oblasti: Rozméry obdélnika v bunikach
int @NumCellX
int @NumCellY
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int @BCubeX1l //'U kolizni krychle: Relativni umisténi krychle kolem objektu. V pixelech
int @BCubeYl
int @BCubeZl
int @BCubeX2
int @BCubeY2
int @BCubeZ2

int @ObjPosX // Objektové soufadnice v pixelech
int @ObjPosY
int @ObjPosZ

Poznamka: Nastaveni kolizni oblasti a soufadnice se nedaji ménit, kdyz je objekt umistén. (Tohle pravidlo
neplati pro kolizni skupiny)

name QclzAddGr // Mnozina se kterou objekt koliduje. Defaultné @Everything
name QclzSubGr // Mnozina se kterou objekt nekoliduje. Defaultné null
name @APicture // Pritazena automaticka grafika. Defaultné @DefaultAuto
int Q@ANoConnect // Bitova maska. Na které sméry grafika objektu nenavazuje?
// defaultné 0, objekt navazuje vSemi sméry
name QclzFceGr //'U kterych objektti je nutno kolizi jesté dodatecné testovat funkei

// @TestCollision? Defaultné€ null

objptr @MsgRedirect //'U triggerd. Kam maji byt pfesmérovany zpravy typu @TriggerOn,
//@TriggerOf £? Defaultné null.

Objekty Znamych jmen
@DefaultObject

Kernel vytvoii objekt tohoto typu, kdyz mél tvoftit objekt typu null nebo neplatného typu
@ScrollObj

Scrollovat mizeme bud’ ptfimo pfes sluzby kernelu a nebo miizeme vytvofit a umistit do mapy specidlni objekt
typu @Scrol10bj. Jak se tento objekt bude pohybovat po mapé, bude s nim scrollovat i okno. A to tak, aby se
objekt drzel ve stfedu okna. Nejlepsi je nastavit @Scrol10b7j tak, aby s ni¢im nekolidoval, aby byl neviditelny
(nadat mu grafiku nebo nastavit do kolizni konfigurace @eKCCinvisible bit) a pak ho propojit s postavickou,
ktera se ma drzet ve stiedu okna.

Konstanty

Konstanty typu name

@DefaultAuto // jméno pro defaultni grafiku. Jak4 to bude konkrétné, zalezi na objektu a na
// stylu levlu. Kazdy objekt s grafikou ma né&jakou defaultni grafiku.
// Defaultni grafika také byva nejcastéji pouzivana
@Everything // Mnozina v§eho. Jen @Everything nepatfi do @Everything.
@Nothing // Prazdnd mnozina

Ciselné konstanty

Nastaveni typu kolize

@eKCCpoint // Jeden bod. Objekt koliduje jen pokud je bod ostie uvnitf jiného objektu
@eKCConeCell // Jedna bunka
@eKCCrectl // Obdélnik n x m bun¢k
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@eKCCcolCube // Kolizni krychle, zadavaji se jeji rohy v pixelech a relativné k objektu
@eKCCoutOfMap // Objekt nekoliduje ani s mapou ani s jinymi objekty, pfesto mtize mit grafiku

// a mize byt umist'ovan na libovolné soufadnice (i za hranicemi mapy)
@eKCCtriggerBit  //Zda se jedna o trigger

@eKCCwall // zapina kolizi se sténami

@eKCCfloor // zapina kolizi s podlahami

@eKCCcell /' koliduje i se sténami i s podlahami
@eKCCnothing // nekoliduje s zadnymi objekty jen s mapou

@eKCCcenterColBit // Pro triggery. U druhého objektu se netestuje jeho kolizni oblast,
// ale pouze bod — jeho soutadnice
@eKCCinvisible // Pro netriggery. Objekt je neviditelny.

Typ béhu kernelu

@NORMAL_RUN
@EDITOR RUN

Tvary bunék v mapé. Zatim jsou pripustné jen ¢tverce

@eKCTctverce

@eKCTkosoctverce // Nepouzivat
@eKCTplocheHexy  // Nepouzivat
@eKCTspicateHexy // Nepouzivat

Druhy béhovych chyb

@eKEGPanicError  // Zplsobuje okamzité ukonceni kernelu

@eKEGFatalError  // Podle bézného nastaveni, téchto chyb mize byt nejvyse 10. Pak ukonceni kernelu.
@eKEGError

@eKEGWarning

@eKEGInfo

@eKEGParamConversionError

@eKEGParamAssignationError

@eKEGCallingError

@eKEGDebug

@eKEGMapError

Konstanty ovlivnujici editaci proménnych
// Tyto bity ovliviiuji editaci promé&nné

@eKVUBexclusive // Intervaly jsou neostré

@eKVUBplannarNames // jména se nefadi do stromu, ale jsou vidét vSechny najednou
@eKvUBincludeNull // Jako hodnotu dovolim zadavat i 0 a null

@eKVUBobjInMap // Pro objekty a jména typu object. Zda musi mit nastaven InMap tag
@eKVUBobjOutMap // Pro objekty a jména typu object. Zda musi mit nastaven OutMap tag

// konstanty, Jjejichz skladdénim zle konfigurovat filtr na hodnoty typu name
@eEdNTvoid

@eEdNTobject

@eEdNTmethod

@eEdNTparam

@eEdNTeverything

// Konfigurace intervalu. zatim nevyuZivano
@eKLCnone

@eKLCinterval

@eKLClist

@eKLCup

@eKLCdown
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