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Общий синтаксис и препроцессор.

Программа на Е1Р состоит из набора исполняемых блоков, описания констант и описания флагов и объектов. Все ключевые слова в языке являются case-insensitive.

Язык предусматривает два типа комментариев:

· до конца строки, начинающийся с символов //
· блочный, начинающийся c /* и заканчивающийся */
Программа может находиться в нескольких файлах. Включить какой-либо файл в текущий можно с помощью команды препроцессора #INCLUDE.

#Include “const.a”

- подключается файл const.a

Текст программы может содержать отладочные сообщения вида

!!”message”

где message – любой текст. Это сообщение будет выдано, когда синтаксический анализатор его распознает.

Описание констант.

Константы в языке могут быть целочисленными или строковыми. Имя константы должно состоять из не более чем 50 букв латинского алфавита или цифр. Имя константы является case-sensitive. 

Целочисленная константа определяется следующим образом:

define const NAME [= EXPRESSION]

где NAME - имя константы, а необязательное поле EXPRESSION - значение константы.

В качестве EXPRESSION может выступать любое константное целочисленное выражение. Возможно использование ранее определенных констант. В случае, если EXPRESSION опущено, константе будет присвоено некое уникальное значение. 

Строковая константа задается следующим образом: 

define string const NAME [= EXPRESSION]

В этом случае EXPRESSION должно быть константным строковым выражением. В случае, если EXPRESSION опущено, константа будет равна строке, состоящей из нулевого символа.

Прим. командное слово define можно сокращать до def
См. EXAMPLES\1

Описание флагов.

Флаги в языке бывают целочисленными и строковыми. Их также можно объединять в массивы. Существует также возможность объявить флаг "внешним", при этом его значение будет совпадать со значением одноименной переменной в программе на С++. Все имена флагов являются case-sensitive.

Описание целочисленного флага:

define flag NAME [= EXPRESSION]

где NAME - имя флага, а необязательное поле EXPRESSION-целочисленное выражение, используемое для инициализации флага.

Если это поле опущено, то флагу при инициализации присваивается нулевое значение.

Описание строкового флага:

define string flag NAME [= EXPRESSION]

Существует одна предопределенная строковая переменная CurrentRoom, содержащее имя текущей комнаты. Если мы не находимся ни в какой комнате, она содержит значение “none”.

Описание внешнего флага:

define external flag NAME

где его имя NAME должно совпадать с точностью до регистра с именем целочисленной (типа short или int) переменной в программе на С++. Допускается сокращение extern.

Описание внешнего строкового флага:

define external string flag NAME

где его имя NAME должно совпадать с точностью до регистра с именем переменной типа char* в программе на С++. Допускается сокращение extern. Рекомендуется под такие флаги отводить 256 байт памяти, т.к. внутри системы используются строки именно такой длины.
Описание массива целочисленных флагов:

define flag NAME array[L_BOUND .. U_BOUND]

где L_BOUND и U_BOUND - целочисленные константные выражения, определяющие соответственно нижнюю и верхнюю границы массива. Всем элементам массива при инициализации присваивается нулевое значение.

Описание массива внешних целочисленных флагов:

define external flag NAME array[L_BOUND .. U_BOUND]

где L_BOUND и U_BOUND - целочисленные константные выражения, определяющие соответственно нижнюю и верхнюю границы массива. Как и в случае простого целочисленного внешнего флага, имя NAME должно точно совпадать с именем массива, описанного в программе на C.

Описание массива строковых флагов
define string flag NAME array[L_BOUND .. U_BOUND]

Всем элементам массива при инициализации присваивается строка, состоящая из нулевого символа.

Прим. Допускается сокращение def
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Описание объектов.

Программа может содержать некоторое количество объектов. Для их описания используется следующая конструкция:

define object NAME

где NAME - имя объекта. Каждый объект, использующийся в программе необходимо описать. Изначально объект не содержит никаких атрибутов.

Допускается сокращение define до def.

См. EXAMPLES\2

Cм. Операции над объектами и атрибутами объектов.

Инициализация объекта.

Часто удобно бывает непосредственно при описании объекта указать его атрибуты и методы, а также написать код инициализации объекта. Этого можно добиться, если непосредственно после описания объекта описать его блок инициализации. Формат писания объекта с блоком инициализации следующий:

define object NAME
begin

attribute iaNAME (=EXPRESSION)?


String attribute saNAME (=EXPRESSION)?


Ref attribute raNAME = Ref OBJECT_NAME


Phrase SOME_METHOD



...


End phrase


UserFunc SOME_METHOD



...


End UserFunc


Initial



...


end initial

end

Все описанные здесь флаги (атрибуты) будут автоматически добавлены объекту. Все phrase, userfunc и choice станут методами объекта. Как и в обычных методах, обращение к атрибутам объекта внутри метода осуществляется через объект this.

Описание списка

Система E1P позволяет описать список. Формат описания следующий:

Define list NAME

где NAME - имя списка. Списки в системе универсальные, т.е. могут одновременно содержать элементы любого типа.

Описание Conversation
Программа на Е1Р состоит из Conversation, которые содержат в себе собственно исполняемый код. Conversation описывается следующим образом:

conversation NAME check (BOOL_EXPRESSION)

//Операторы и описания внутренних переменных

end conversation

где NAME - имя Conversation, BOOL_EXPRESSION - некое логическое выражение, которое должно быть истинно для того, чтобы данный Conversation начал исполняться.

Прим. допускается сокращение Conversation до conv
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!Использование SECTION и ROOM изменяют логику Conversation!

Существуют два специальных Сonversation: Initial и Error. Initial вызывается при инициализации системы, а Error - в случае, если ни у какого другого Conversation условия check невыполняются. Как Initial так и Error могут быть переопределены.

Это делается следующим образом:

Initial

операторы

end initial

Error

операторы
end Error
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Логические секции

Для облегчения задачи разбиения Conversation'ов на группы существует конструкция Section. Она описывается следующим образом:

Section [NAME] check (BOOL_EXPRESSION)

описание констант, флагов, объектов, Conversation'ов и т.д

end section

где NAME - необязательный параметр - имя секции. BOOL_EXPRESSION- условие проверки секции.

Условия исполнения Conversation'ов, описанных внутри секции будут проверяться только в том случае, если условие check для секции выполняются. Секции могут быть вложенными. Initial и Error не могут принадлежать никакой секции.

Управление Conversation
Для облегчения управлением логикой введены операторы ENABLE и DISABLE, которые разрешают и запрещают исполнение определенных Conversation соответственно. Синтаксис команд следующий:

 Disable NAME

 Enable NAME

где NAME – имя Conversation.

Описание фразы.

В программе на Е1Р могут присутствовать исполняемые единицы, называемые Фразами. Они, как и Conversation'ы могут содержать в себе операторы и внутренние переменные, но они могут начать исполняться только при вызове их из некоторого Conversation'а или другой фразы. Также при вызове могут возвращать какое-либо значение.

Описываются следующим образом:

phrase NAME

Операторы и описания внутренних переменных

end phrase

где NAME - имя фразы. Имя фразы является case-sensitive и должно быть уникальным. Возможен также другой вариант описания:

choice NAME

Операторы и описания внутренних переменных.

end choice

При вызове фразы ей можно передавать параметры. Значения этих параметров будут загружены в первые N описанных внутренних переменных.
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См. Описание внутренних переменных

См. Оператор Call

Описание функций пользователя.

 Имеется возможность описать фразу, содержащую в своем теле текст на C++. Это делается с помощью конструкции UserFunc:

UserFunc NAME([int iAttr, string sAttr])

Текст на C++
[Return(x)]

end userfunc

NAME - имя фразы. К такой фразе можно обращаться как к обычной фразе, она также может возвращать значение. К передаваемым параметрам в теле фразы (в тексте на С++) можно обращаться по имени или с помощью макроса P(x), где х - номер параметра (PS(x) для строкового параметра). Возвращать значение можно с помощью макроса Return(x), где x - возвращаемое значение.
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Описания внутренних переменных.

Любой Conversation или Фраза может содержать описания внутренних переменных. Они являются локальными для данной фразы. Им присваиваются значения передаваемых фразе параметров. Внутренние переменные могут быть целочисленными или строковыми. Описание внутренней переменной выглядит следующим образом:

Целочисленные:

internal NAME = EXPRESSION

Строковые:

internal string NAME = EXPRESSION

NAME - имя внутренней переменной. EXPRESSION - значение, которое принимает эта переменная при инициализации системы (а не при вызове фразы). Над внутренней переменной можно выполнять те же операции, что и над глобальными флагами.
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Описание комнаты.

При использовании системы E1P для создания квеста, удобно пользоваться концепцией комнат. Комната в E1P это абстрактная сущность, содержащая в себе набор объектов, а также собственную логику, задающуюся внутренними Conversation.

При входе в комнату будет вызван метод интерфейса DisplayRoom с именем комнаты, а затем методы Display для каждого объекта, в ней находящегося. В комнате доступны только глобальные и локально описанные флаги и объекты. То же самое относится к фразам и Conversation’ам.

Описание комнаты:

room ROOM_NAME
описание констант, флагов, объектов, Conversation'ов или секций.


initial



Операторы

end initial

end room

Операторы в группе Initial будут исполнены при старте системы E1P.

При входе в комнату строковому флагу CurrentRoom будет присвоено имя этой комнаты.

Каждой комнате сопоставлен одноименный список. Все объекты, добавленные в этот список, считаются находящимися внутри комнаты и будут перерисовываться при входе в комнату. Во всем остальном с этим списком можно работать как и с обычным списком.

Работа с комнатами

Для работы с комнатами служат два оператора. Первый – оператор входа в комнату.

enter ROOM_NAME
При входе в комнату будет вызван метод интерфейса DisplayRoom с именем комнаты, а затем методы Display для каждого объекта, в ней находящегося. Строковой флаг CurrentRoom примет значение ROOM_NAME.

Второй – селектор.

room check ([BOOLEAN_EXPRESSION ...]) call METHOD_NAME

При исполнении этого оператора система пробежит по списку объектов, находящихся в комнате, и для каждого объекта, чьи атрибуты удовлетворяют условиям BOOLEAN_EXPRESSION, вызовет метод METHOD_NAME.

Выражения в BOOLEAN_EXPRESSION можно записывать в краткой форме, т.е. без указания this.

Пример:

Room check (x>10 && y<25 && has this DisplayName) Call Display

Для всех объектов в комнате, чьи атрибуты X и Y удовлетворяют условиям >10 и <25 соответственно, и которые имеют атрибут DisplayName, будет вызван их метод Display.

Заметьте, что краткой записи для конструкций has и is не существует.

Операторы.

Язык Е1Р включает в себя разнообразные операторы для операций над флагами и объектами. Операторы при желании можно разделять точкой с запятой.

Условный оператор If.

Стандартный оператор ветвления.

if (BOOL_EXPRESSION)

Операторы1

[else

Операторы2]

end if

Если BOOL_EXPRESSION истина, то будет выполнена группа операторов Операторы1. В противном случае, если присутствует ветка ELSE, будет выполнена группа операторов Операторы2, после чего управление будет передано на оператор, следующий непосредственно за If'ом.
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Условный оператор Switch.

Оператор ветвления с многими альтернативами:

switch (EXPRESSION)

when SET_EXPRESSIONs1 :

Операторы1

when SET_EXPRESSIONs2 :

Операторы2

...

[else

Операторы3]

end switch

Вычисляется значение EXPRESSION. Затем управление передается той ветке оператора, чьи SET_EXPRESSION'ы включают в себя это значение. Различные SET_EXPRESSION'ы задаются через запятую и могут быть либо константой, либо переменной, либо интервалом сконстантными или переменными границами.
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Оператор Прерывания Фразы.

Исполнение фразы может быть прервано в любой момент с помощью оператора exit или return EXPRESSION, где EXPRESSION - возвращаемое значение.

Оператор Повтора Фразы.

При выполнении оператора repeat исполнение фразы прерывается и возвращается к началу текущей фразы.

Операторы изменения внутренней переменной фразы.

В любом месте программы можно изменить содержимое внутренней переменной какой-либо фразы с помощью конструкции

NAME of PHRASE_NAME = EXPRESSION

где NAME - имя внутренней переменной, а PHRASE_NAME - имя фразы. EXPRESSION - присваемое значение.

Также можно использовать конструкцию
ChangeInternals of PHRASE_NAME ((EXPRESSION|Leave)(,(EXPRESSION|Leave))*)

Она изменяет (в случае указания слова Leave – оставляет неизменным) значения первых N внутренних переменных фразы PHRASE_NAME.

Оператор присваивания.

Выполняет присваивание флагу, внутренней переменной или атрибуту объекта нового значения. В случае флага или внутренней переменной выглядит так:

NAME = EXPRESSION

где NAME - имя переменной/флага. В случае присваивания элементу массива:

ARRAY_NAME[INDEX] = EXPRESSION

где ARRAY_NAME - имя массива, INDEX - выражение, определяющее, какому элементу будет выполнено присваивание.

В случае присваивания атрибуту объекта:

OBJECT.ATTR_NAME = EXPRESSION

где OBJECT - имя объекта, а ATTR_NAME - имя атрибута.

Если объект присваивается объекту или список списку, то происходит копирование объекта или списка. В случае присвоения объекта списку, в списке будут содержаться все атрибуты объекта.

Оператор вывода фразы оппонента.

Осуществляет заполнение фразы оппонента строковым значением. Если фраза оппонента уже содержала какое-либо значение, новое будет дописано в конец.

printphrase(STRING_EXPRESSION)

где STRING_EXPRESSION - строковое выражение.

Прим. Допускается сокращение print

См. CLEAR PHRASE, WAIT, ASKCHOICE
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Оператор описания выбора.

Выводит информацию, которая может помочь при выборе варианта ответа. Если уже что-то было выведено, то добавляет в конец.

choiceinfo(STRING_EXPRESSION)

где STRING_EXPRESSION - строковое выражение.

Прим. Допускается сокращение chinfo

См. CLEAR CHOICEINFO, ASKCHOICE
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Оператор задания варианта ответа.

Добавляет еще один вариант ответа в список вариантов.

userchoice(STRING_EXPRESSION, CHOICE_NUMBER)

где STRING_EXPRESSION - строковое выражение, содержащее вариант ответа, а CHOICE_NUMBER - число, которое будет возвращено оператором ASKCHOICE при выборе пользователем этого варианта ответа.

Прим. Допускается сокращение userch

См. ASKCHOICE
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Оператор вызова фразы.

Из фразы или Conversation'a управление может быть передано любой другой фразе с помощью оператора Call. Формат оператора:

Call PHRASE_NAME ([параметры])

где PHRASE_NAME - имя фразы. Параметры перечисляются через запятую и могут представлять собой любое выражение. После исполнения фразы управление передается оператору, следующему непосредственно за оператором Call. Оператор Сall может также использоваться в выражениях или присваиваниях, если вызываемая фраза возвращает какое-либо значение.
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Оператор ожидания.

Используется при необходимости дать пользователю возможность прочитать информацию, выведенную при помощи оператора printphrase, не давая ему возможность выбора. Формат оператора таков:

Wait

или

Wait Keep

В первом случае, информация задаваемая операторами printphrase и choiceinfo стирается, а во втором - нет.

Оператор выбора варианта ответа.

Дает возможность пользователю выбрать один из вариантов ответа, заданных операторами userchoice. Возвращает число, соответствующее выбранному ответу. Формат команды следующий:

AskChoice

или

AskChoice Keep

В первом случае, информация задаваемая операторами printphrase и choiceinfo стирается, а во втором - нет.

Допускается сокращение до askch

Может быть использован как в качестве отдельного оператора (тогда возвращаемое значение теряется), так и в выражении или присваивании.

Операторы очистки информации

Оператор CLEAR PHRASE очищает информацию, заданную операторами printphrase. Оператор CLEAR CHOICEINFO очищает информацию, заданную операторами choiceinfo. Возможно сокращение до CLEAR CHINFO.

Оперaтор перехода к следующему Conversation.

Прекращает исполнение программы и заново проверяет условия, заданные в полях check Conversation'ов, затем начинает выполнять первый из них, для которого условия стали истинными. Формат:

NEXT CONVERSATION

Возможно сокращение до NEXT CONV.

Оператор прерывания разговора и выхода из системы.

Существует два варианта оператора:

STOP CHAT 

- выход из системы произойдет по окончании исполнения

текущего Conversation'а.

STOP CHAT IMMEDIATELY 

- выход из системы произойдет мгновенно. Допускается сокращение до STOP CHAT IMMED или STOP CHAT IMM.

Оператор цикла.

Можно задать цикл с помощью оператора FOR. Формат следующий:

for (NAME = EXPRESSION, BOOL_EXPRESSION, Операторы1)

Операторы2

end for

Цикл начнется с инициализации переменной NAME, будет продолжаться, пока условие BOOL_EXPRESSION истинно, причем при каждой итерации будет исполняться группа операторов Операторы1. Операторы2 - тело цикла.

Оператор добавления атрибута/метода объекту.

Объекту в любой момент может быть добавлен некий атрибут. Формат оператора следующий:

Для целочисленного атрибута:

OBJECT.add [attribute] ATTR_NAME [= EXPRESSION]

Для строкового атрибута:

OBJECT.add string [attribute] ATTR_NAME [= STRING_EXPRESSION]

Для ссылки:

OBJECT.add ref [attribute] ATTR_NAME = ref NAME

Здесь OBJECT - имя объекта, ATTR_NAME - имя добавляемого атрибута, EXPRESSION (STRING_EXPRESSION) - начальное значение атрибута. NAME – имя флага, объекта или списка, на который добавляется ссылка. Имя атрибута является case-insentensive.

Слово attribute может быть сокращено до attr или опущено.

У каждого объекта существует один заранее определенный строковой атрибут DisplayName, содержащий имя объекта. Не рекомендуется его удалять.

Формат оператора добавления метода выглядит следующим образом:

OBJECT.add method METHOD_NAME = PHRASE_NAME

Объекту OBJECT будет добавлен метод METHOD_NAME, который реализуется фразой или функцией пользователя с именем PHRASE_NAME. Таким образом, разным объектам можно добавить методы, реализовывать которые будет одна и та же фраза. Если у объекта уже существовал метод с таким именем, то он будет переопределен.
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Оператор удаления атрибута/метода.

У объекта может быть удален атрибут с помощью оператора delete. Формат следующий:

OBJECT.delete [attribute] ATTR_NAME

где OBJECT - имя объекта, а ATTR_NAME - имя удаляемого атрибута.

Слово attribute может быть сокращено до attr или опущено.

Слово delete может быть сокращено до del

Аналогично может быть удален и метод объекта:

OBJECT.delete method METHOD_NAME
- удаление метода с именем METHOD_NAME.
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Оператор копирования объекта.

Объект может быть скопирован с другого объекта с помощью оператора Copy. Формат оператора следующий:
OBJECT.copy OBJECT1

где OBJECT - имя объекта, куда копируем, а OBJECT1 - имя объекта, с которого копируем. Эта операция эквивалентна простому присвоению объекта OBJECT1 объекту OBJECT.
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Оператор вызова метода

Если объекту был добавлен какой-либо метод, то он может быть вызван следующим образом:

OBJECT.METHOD_NAME([(EXPRESSION1|leave), ...])

Будет вызван метод объекта OBJECT, добавленный под именем METHOD_NAME, при этом ему могут быть переданы параметры, как и обычной фразе. 

Внутри фразы, реализующей метод, к атрибутам объекта можно обращаться с помощью слова this. Например, если наш объект имеет атрибут Name, то он будет доступен как атрибут объекта this – this.Name.

У каждого объекта существует один предописанный метод – Display, вызов которого приводит к вызову интерфейсной функции DisplayObject. Этот метод может быть перекрыт методом пользователя.

Операторы работы со списком

Система E1P имеет встроенный контейнерный тип список (list) и обладает набором операторов работы со списками. 

Добавление элемента

Для добавления элемента в список служат следующие конструкции

LIST_NAME add head LIST_EXPRESSION

LIST_NAME add next LIST_EXPRESSION

LIST_NAME at EXPRESSION add LIST_EXPRESSION

где LIST_NAME – имя списка, LIST_EXPRESSION – строковое или целочисленное выражение, либо ссылка на флаг, объект или список (с помощью слова ref), EXPRESSION в третьем варианте оператора – целочисленное выражение.

Первый вариант оператора добавляет элемент в голову списка, второй – в хвост списка, третий – после элемента с номером EXPRESSION.

Удаление элемента

Оператор удаления элемента из списка имеет следующие форматы:

LIST_NAME delete head

- удаляется голова списка
LIST_NAME delete last

- удаляется хвост списка
LIST_NAME delete at EXPRESSION

- удаляется элемент в позиции EXPRESSION

LIST_NAME delete all LIST_EXPRESSION

- удаляются все элементы, соответствующие LIST_EXPRESSION
LIST_NAME delete one LIST_EXPRESSION

- удаляется первый элемент, соответствующий LIST_EXPRESSION
Поиск элемента

Оператор поиска элемента в списке имеет следующие форматы:

LIST_NAME get (EXPRESSION)

- возвращает элемент с номером EXPRESSION

LIST_NAME get index (LIST_EXPRESSION)

- возвращает номер первого элемента, соответствующего LIST_EXPRESSION
LIST_NAME get next
- возвращает следующий элемент списка. С помощью этой конструкции можно устраивать итераторы по элементам списка.

LIST_NAME check next
- возвращает следующий элемент списка, не продвигаясь по списку вперед.

Проверка на достижение конца списка

Для каждого списка есть понятия текущего положения указателя. Проверить, не дошел ли указатель до конца списка можно с помощью оператора at end.

at end LIST_NAME
возвращает true, если мы дошли до конца списка.

Функции delete tail, delete at, delete all, delete one, replace, set устанавливают указатель текущего положения на начало списка.
Перемотка списка на начало

LIST_NAME rewind
устанавливает указатель текущего положения на начало списка.
Замена элементов списка

Существует возможность заменить группу элементов списка на другой элемент.

LIST_NAME replace [all] LIST_EXPRESSION1 by LIST_EXPRESSION2

Если указано слово all, то все элементы списка LIST_NAME, соответствующие LIST_EXPRESSION1, будут заменены на LIST_EXPRESSION2. Если слово all не указано, то будет заменен только первый такой элемент.

Замена значения элемента
LIST_NAME set LIST_EXPRESSION at EXPRESSION

Элемент с номером EXPRESSION будет замещен на LIST_EXPRESSION
Смешанные операторы присваивания

Присваивание можно совместить с арифметическими действиями, используя вместо оператора присваивания '=' операторы '+=', '-=', '*=' или '/='. В результате над флагом, стоящим слева от оператора, будет произведена указанная арифметическая операция, причем вторым параметром будет служить выражение, находящееся справа от оператора, затем полученное значение будет присвоено флагу, находящемуся слева от оператора. Использование оператора '+=' для строковых флагов/атрибутов выполнит конкатенацию.

Операторы инкремента/декремента.

Допустимы операторы вида

NAME++

или

NAME--

В первом случае значение флага NAME увеличится на 1, во втором - уменьшится на 1.

Оператор случайного выбора.

Случайным образом выдает одно из значений с заданной вероятностью. Формат оператора:

solve(EXPRESSION1 [if CONDITION1], EXPRESSION2 [if CONDITION2],...)

[keep till (EVENT)]

Выдаст значение от 1 до N (где N - количество параметров) с вероятностью выбора пункта m равной EXPRESSIONm/(EXPRESSION1+...+EXPRESSIONN) Если при каком-либо из параметров присутствует условное выражение, то сперва проверяется его истинность. В том случае, когда это условие ложно, вероятность выбора этого пункта равна 0. В случае, когда при каждом из параметров стоит ложное выражение, оператор Solve возвращает значение 1.

Необязательная фраза KEEP TILL (event) служит для фиксации решения в течение какого-либо времени, а именно, до того, как произойдет событие event.

События.

В системе E1P есть возможность установить событие и реакцию на него. 

События бывают двух типов: события таймера и именные события.Для индикации текущего времени существует специальная переменная TIMER. События таймера трактуются как сдвиг относительно текущего значения переменной TIMER. Например, событие TIMER+5 означаетнаступление момента времени через 5 тиков таймера.

Оператор задания реакции на событие.

Для задания реакции на какое-либо событие существует оператор ON EVENT.

Формат оператора:

on event EVENT CALL_STATEMENT [lazy] [once]

где EVENT - любое событие, именное или таймера, CALL_STATEMENT - любой допустимый оператор вызова. Если присутствует опция LAZY, то значения параметров, передаваемых в оператор вызова вычисляются в момент выполнения события, иначе они вычисляются в момент задания реакции. Если присутствует опция ONCE, то при повторном выполнении данного оператора новая реакция будет задана только в том случае, если со времени первого выполнения оператора событие уже произошло.

Пример:

ON EVENT TIMER+10 Call Alarm(Call GetCurrentTime()) LAZY ONCE

ON EVENT BorderReached Call KnockBorder() ONCE

Оператор имитации события.

Обычно событие является некоторым внешним явлением, но иногда возникает необходимость имитировать выполнение какого-либо события. Для этой цели служит оператор THROW.

Формат оператора:

throw event? EVENT_NAME

где EVENT_NAME - либо имя события, которое необходимо сымитировать, либо слово TIMER, что означает очередной тик таймера.

Арифметические операции.

Над флагами/атрибутами можно выполнять арифметические действия сложения, вычитания, умножения и деления, используя операции '+', '-', '*' и '/' соответственно. Допустимы также скобочные выражения. Операции '*' и '/' имеют больший приоритет чем '+' и'-'.

Над строковыми флагами/атрибутами можно выполнять операции конкатенации с помощью '+'. Можно также приводить значение целочисленной переменной к строковому виду, используя операцию Str().

Булевы выражения.

Выражения типа BOOL_EXPRESSION могут содержать следующие операторы:

 STRING_EXPRESSION == STRING_EXPRESSION 

- оператор равенства
 STRING_EXPRESSION <> STRING_EXPRESSION 

- Неравенство
 EXPRESSION > EXPRESSION 

- Больше
 EXPRESSION >= EXPRESSION

- Больше или равно

 EXPRESSION < EXPRESSION

- Меньше
 EXPRESSION <= EXPRESSION 

- Меньше или равно
 EXPRESSION in [EXPRESSION..EXPRESSION, EXPRESSION, ...] 

- Принадлежность
 EXPRESSION not in [EXPRESSION..EXPRESSION, EXPRESSION, ...] 

- Непринадлежность
 has OBJECT [attribute] ATTR_NAME 

- тест на присутствие у объекта OBJECT атрибута ATTR_NAME. Слово attribute может быть сокращено до attr или опущено.
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at end LIST_NAME

- проверка на достижение конца списка
is EXPRESSION (flag|int|string|object|list)

- позволяет проверить тип выражения. Типы FLAG и INT являются одним и тем же. Выражение EXPRESSION должно быть простое, т.е. допустимы только – непосредственно имена, конкатенация, целочисленные операции, получение атрибута объекта, получение элемента списка.

Логические связки:

 BOOL_EXPRESSION or BOOL_EXPRESSION

 и
 BOOL_EXPRESSION and BOOL_EXPRESSION.

And имеет больший приоритет чем Or.

Отрицание

 not BOOL_EXPRESSION

имеет больший приоритет чем And и Or.

Допустимы скобочные выражения.

Введены Булевы константы TRUE и FALSE.
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