键值对功能
[bookmark: SetStrValue命令，修改字符型变量主键值对应值 ([23.11.01.10]引擎)]SetStrValue命令，修改字符型变量主键值对应值 ([23.11.01.10]引擎)
注意：此命令是方便拆分数据,$996开头的变量下线后不会保存！！！
参数说明
	脚本命令: SetStrValue
	是否可省略
	值范围
	说明

	参数一
	否
	文本
	字符串变量名 支持S A s$无限字符变量 Human(Var个人字符变量) Global(Var全局字符变量) Guild(Var行会字符变量)

	参数二
	否
	文本
	键名 为*表示批量运算

	参数三
	否
	文本
	操作符（+,-,*,/,\,%,=） 参数五为0时只有+ = 除法向下取整 / 除法向上取整 \

	参数四
	否
	数值或文本
	键值 参数五决定 参数二为*时格式为 A=1|B=2 分隔符与参数一使用的相同

	参数五
	是
	数值
	类型 0:字符 1:数值 默认1

	参数六
	是
	文本
	分隔符 默认“|”


字符型键值对，清除变量示例
SetStrValue S$键值对2 键名1 = NULL 0 |SENDMSG 7 <$STR(S$键值对2)>
参数二为*时，使用示例
mov S0 键名1=NULL|键名2=NULLSetStrValue S$键值对2 * = S0 1 |SENDMSG 7 <$STR(S$键值对2)>|
字符串数据结构
键名1=键值1|键名2=键值2

示例1：键值为数值型
[@SetStrValue]
#IFTrue
#ACT
mov S$键值对1 键名1=7|键名2=3|键名3=14|键名4=2SetStrValue S$键值对1 键名4 - 1 1 |SENDMSG 7 <$STR(S$键值对1)>SENDMSG 7 <$996(S$键值对1).键名1>|<$996(S$键值对1).键名2>|<$996(S$键值对1).键名3>|<$996(S$键值对1).键名4>
示例2：键值为字符型
[@SetStrValue]
#IFTrue
#ACTSetStrValue S$键值对2 键名1 = 键值为1 0 |SetStrValue S$键值对2 键名2 = 键值为2 0 |SetStrValue S$键值对2 键名3 = 键值为3 0 |SetStrValue S$键值对2 键名4 = 键值为4 0 |SENDMSG 7 <$STR(S$键值对2)>SENDMSG 7 <$996(S$键值对2).键名1>|<$996(S$键值对2).键名2>|<$996(S$键值对2).键名3>|<$996(S$键值对2).键名4>
示例3：
[@SetStrValue]
#IFTRUE
#ACTMov S0 等级=1*经验=100*攻击=1000Mov S1 等级=10*经验=10*攻击=10SetStrValue S0 * \ S1 1 *SendMsg 5 <$Str(S0)>---<$996(S0).经验>---<$996(S0).等级>Break
输出结果为：等级=1*经验=10*攻击=100---10---1
CalcVar HUMAN 武器镶嵌 = 屠龙刀=10|倚天剑=100SetStrValue HUMAN|武器镶嵌 屠龙刀 + 50 1 |SetStrValue HUMAN|武器镶嵌 倚天剑 - 50 1 |SendMsg 5 HUMAN-----<$HUMAN(武器镶嵌)>----<$996(HUMAN|武器镶嵌).屠龙刀>-<$996(HUMAN|武器镶嵌).倚天剑>
CalcVar GLOBAL 男战士 = 等级=1|经验=100SetStrValue GLOBAL|男战士 经验 + 50 1 |SetStrValue GLOBAL|男战士 等级 + 150 1 |SendMsg 5 GLOBAL----<$GLOBAL(男战士)>----<$996(GLOBAL|男战士).经验>
CalcVar GUILD 穿云箭 = 攻击=1|防御=100SetStrValue GUILD|穿云箭 攻击 + 50 1 |SetStrValue GUILD|穿云箭 防御 - 50 1 |SetStrValue GUILD|穿云箭 等级 + 150 1 |SendMsg 5 GUILD----<$GUILD(穿云箭)>----<$996(GUILD|穿云箭).攻击>-<$996(GUILD|穿云箭).防御>-<$996(GUILD|穿云箭).等级>
MOV A$无限变量名 屠龙刀=10|倚天剑=100|裁决=150SetStrValue A$无限变量名 倚天剑 - 34 1 |SetStrValue A$无限变量名 屠龙刀 + 34 1 |SENDMSG  5 <$str(A$无限变量名)>-<$996(A$无限变量名).屠龙刀>
SENDMSG 5 --完整键值对-<$996(A$无限变量名).0=str>--键-<$996(A$无限变量名).0=key>--值-<$996(A$无限变量名).0=value>----获取序号-<$996(A$无限变量名).倚天剑=getindex>
;0=str  1=key  2=value  倚天剑=getindex
;0 1 2:指定的序号  从0开始,只能是数字
;=str  =key  =value  =getindex: 固定内容   倚天剑是获取序号时指定的键名
文本设置为NULL 可清空删除
SetStrValue S$键值对2 键名1 = 键值为1 0 |SetStrValue S$键值对2 键名2 = 键值为2 0 |SENDMSG 7 <$STR(S$键值对2)>
SetStrValue S$键值对2 键名1 = NULL 0 |SENDMSG 7 <$STR(S$键值对2)>
mov S0 键名1=NULL|键名2=NULLSetStrValue S$键值对2 * = S0 1 |SENDMSG 7 <$STR(S$键值对2)>|
[bookmark: SortStrValue命令，键值对排序 ([23.11.01.10]引擎)]SortStrValue命令，键值对排序 ([23.11.01.10]引擎)
	脚本命令: SortStrValue
	是否可省略
	值范围
	说明

	参数一
	否
	文本
	字符串变量名 支持S A s$无限字符变量 Human(Var个人字符变量) Global(Var全局字符变量) Guild(Var行会字符变量)

	参数二
	否
	数值
	比较位置 从0开始

	参数三
	否
	数值
	排序方式 0=从大到小 1=从小到大

	参数四
	是
	文本
	一级分隔符 默认“|”

	参数五
	是
	文本
	二级分隔符 默认=


说明：排序只支持数值,文本默认转换为0   数值为0时不保留

一级分隔符为：|
二级分隔符为：=

示例1：
[@SetStrValue]#IFTRUE#ACT
Mov S0 张三=gg=10|李四=hgh=5|王五=llj=12
SortStrValue S0 2 0 | =Break

以|为分隔符将字符串分为 张三=gg=10  李四=hgh=5  王五=llj=12  三组
每组中以=为分隔符取第3个数值作为比较值  按照从大到小进行排序，排序后S0的值为：王五=llj=12|张三=gg=10|李四=hgh=5

CalcVar GUILD 穿云箭 = 攻击=1|防御=100
SortStrValue GUILD|穿云箭 1 0 | =
SendMsg 5 GUILD-<$GUILD(穿云箭)>
[bookmark: 新增 CalcVar参数6，设置键值对分割符，同时格式化键值对 ([24.11.01.01]引擎)]新增 CalcVar参数6，设置键值对分割符，同时格式化键值对 ([24.11.01.01]引擎)
#actcalcvar HUMAN 寄言 = 等级=1|经验=100 1 |SendMsg 5 HUMAN****<$996(HUMAN|寄言).经验>|<$996(HUMAN|寄言).等级>|<$996(HUMAN|寄言).攻击>-----<$996(HUMAN|寄言).AllKeys>----<$996(HUMAN|寄言).KeyCount>
[bookmark: 新增 MOV参数3，设置键值对分割符，同时格式化键值对 ([24.11.01.01]引擎)]新增 MOV参数3，设置键值对分割符，同时格式化键值对 ([24.11.01.01]引擎)
#actMOV A$功勋回收 风云腰带=3|圣战项链=10|生成标识=1 |SendMsg 5 -<$996(A$功勋回收).风云腰带>-<$996[A$功勋回收].圣战项链>-<$996[A$功勋回收].生成标识>---<$996(A$功勋回收).AllKeys>----<$996(A$功勋回收).KeyCount>
· 
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