离线玩家变量读取
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支持数据库离线玩家变量读取，同时也支持在线读取其他玩家变量
	脚本命令: LoadExVar
	是否可省略
	值范围
	说明

	保存变量名
	否
	文本
	用于记录读取过来的变量值

	玩家USERID
	否
	数值
	需要读取的离线玩家USERID

	变量名称
	否
	文本
	HUMAN里的变量名称

	文件路径或者 触发标签
	否
	数值
	如果开启老模式自定义个人变量 这里为路径 如果是数据库版的 这里为 读取成功后的 触发标签 原NPC下

	类型
	否
	数值
	0：读取文本
1：读取离线数据库


范例

[@读取离线变量]#iftrue
#act
mov S$别人数据 无
mov s$userid  1687139067000127101LOADEXVAR S$别人数据 <$STR(s$userid)> 个人 @读取回调 1
;变量需要等待引擎读取完数据库才能调用，所以只能在回调的标签里输出。

[@读取回调]#ifTRUE
#actSENDMSG 5 [读取回调]-返回离线玩家数据-USERID:<$STR(s$userid)>-<$str(S$别人数据)>
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	脚本命令: SaveExVar
	是否可省略
	值范围
	说明

	保存变量名
	否
	文本
	用于保存的变量值 需要加 <$STR 这样 不能直接填变量名

	玩家USERID / 玩家名字
	否
	数值
	需要读取的离线玩家USERID 老模式的时候配合自定义开关

	变量名称
	否
	数值
	HUMAN里的变量名称

	文件路径或者 触发标签
	否
	数值
	如果开启老模式自定义个人变量 这里为路径 如果是数据库版的 这里为 读取成功后的 触发标签 原NPC下

	类型
	否
	数值
	0：读取文本
1：读取离线数据库


范例 
[@saveex]#if
TRUE#act
mov S$别人数据 修改离线数据
mov s$userid  1687139067000127101
SAVEEXVAR <$STR(S$别人数据)> <$STR(s$userid)> 个人 @保存回调 1
;因为是修改角色数据库，需要等触发回调标签，才算保存成功。功能要慎用。


[@保存回调]#if
True#act
SENDMSG 5 [保存回调]-触发成功
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