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Folgendes Bild zeigt, wie Bonim8or aufgebaut ist.
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Anmerkungen:

» Jedes Skelethussin einem Step-Event von einer GM-Instanz aktuatisiverden.

* Bevor ein Skelett gezeichnet werden kamnss nach dem Laden ein GM-Step
gewartet werden, um Fehler zu vermeiden.

» Jedem Skeletnuss unmittelbar vor der Aktualisierung eine Animatimmgewiesen
werden.

» Der Winkel eines Skeletts kann geéndert werden.it3snkein Root-Bone notig.

« Jeder Bone kann eine individuelle Animation hal@as Bild des Bones hangt jedoch
von der Animation ab, die dem Skelett des Bonegwigsen wurde.

* Winkel eines Bones kénnen individuell, unabhéngig der Animation, angepasst
werden.



Animation

Reprasentiert eine Bonim8or-Animation. Legt fegg sich ein bestimmter Knochen zu
einem bestimmten Zeitpunkt verhalt.

X/

« bon_ani mation_cal c_franmes(ani mati on_i ndex, frane)
» Berechnet die Bilder, die keine Keyframes sind.sBi€unktion ist lediglich zum
Laden einer Animations-Datei gedacht. Hier wird liméarer Interpolation gearbeitet.
* ani mation_i ndex istdie Referenz auf eine Bonim8or-Animation.
» franme istdas Bild von wo aus die Berechnung gestartet.wi
= Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
« bon_ani mati on_concat (ani mati on_i ndex1, ani mati on_i ndex2)
» Fugtani mati on_i ndex2 anani mati on_i ndex1 an.ani mati on_i ndex2
wird nicht geldscht.
* ani mation_i ndex1 undani mati on_i ndex2 sind Referenzen auf
Bonim8or-Animationen.
=  Gibt 1 zurtck falls erfolgreich, sonst -1.
« bon_ani mati on_count ()
» Gibt zurlck, wie viele Animationen existieren.
% bon_ani mati on_creat e(bones, f ranes)
» Erstellt eine Animation. Diese Funktion ist ledajlizum Laden einer Animations-
Datei gedacht.
* Dbones ist die Anzahl der Knochen auf die diese Animaaoigewendet wird.
» frames ist die Anzahl an Bildern, die diese Animation.hat
» Gibt eine Referenz auf eine Bonim8or-Animation ol
« bon_ani mati on_creat e_bet ween(ani mati on_i ndex1, ani mati on_i nde
x2, franmes)
» Erstellt eine Animation zwischeani nat i on_i ndex1 und
ani mati on_i ndex2.
» ani mation_i ndex1l undani mati on_i ndex2 sind Referenzen auf
Bonim8or-Animationen
» frames ist die Anzahl an Bilder, die die neue Animaticabkn soll.
» Gibt eine Referenz auf eine Bonim8or-Animation zlirifalls erfolgreich, -1
sonst.
« bon_ani mati on_del et e(ani mati on_i ndex)
» Lo6scht die angegebene Referenz auf eine Bonim8an&ton. Die Referenz auf
diese Animation existiert, nach Abschluss der Fiamktnicht mehr.
» Animation_index ist eine Referenz auf eine Bonim8armation.
» Gibt 1 zurtck falls erfolgreich, sonst -1.
« bon_ani mati on_exi st s(ani mati on_i ndex)
» Gibt an ob die angebene Referenz eine Bonim8or-Atian ist oder nicht.
= ani mati on_i ndex ist eine Referenz auf eine Bonim8or-Animation.
» Gibt 1 zurtck, falls es die Referenz gibt, sonst -1
« bon_ani mati on_get _bones(ani mati on_i ndex)



» Gibt an auf wie viele Knochen die Animations-Refer@angewendet werden kann.
* ani mation_i ndex ist eine Refernz auf eine Bonim8or-Animation
= Gibt die Anzahl der Knochen zurick, falls erfolgteisonst -1.
« bon_ani mati on_get franmes(ani mati on_i ndex)
» Gibt an auf wie viele Bilder die Animations-Refezdmat.
* ani mation_i ndex isteine Refernz auf eine Bonim8or-Animation
= Gibt die Anzahl der Bilder zuriick, falls erfolgrhicsonst -1.

« bon_ani mati on_set frane(ani mat on_i ndex, frane, bone_i ndex, X, Yy,
angl e, scal e, parent _angl e, parent | ength, sprite_xscal e,sprite_
yscal e, sprite_index,joint_xscal e,joint_yscal e,]joint_index)

» Setzt die Daten fur ein Bild einer Referenz autddonim8or-Animation. Diese
Funktion dient nur zum Laden einer Animations-Datei
* ani mat on_i ndex ist eine Referenz aufeine Bonim8or-Animation.
= franme gibtan, fir welches Bild, die Daten gesetzt werselten.
* bone_i ndex gibt an fur welchen Knochen im Skelett die Dagesetzt werden
sollen.
= X gibt die x-Koordinate des Bildes fur den Knochen a
= y gibt die y-Koordinate des Bildes fur den Knochen an
» angl e gibt den Winkel des Bildes fiir den Knochen an.
» scal e gibt die Skalierung des Bildes fur den Knochen an.
» parent_angl e gibt den relativen Winkel zum Eltern-Knochen an.
» parent | ength gibt den relativen Abstand zum Eltern-Knochen an.
» sprite_xscal e gibtdie Skalierung in x-Richtung des Sprites an.
» gsprite_yscal e gibt die Skalierung in y-Richtung des Sprites an.
» sprite_index gibtdas Bild des Sprites an.
* joint_xscal e gibtdie Skalierung in x-Richtung des Joints an.
» joint_yscal e gibtdie Skalierung in y-Richtung des Joints an.
* joint_index gibtdas Bild des Joints an.
« bon_ani mati on_set keyframe(ani mati on_i ndex, framne, key)
» Legt fest ob das angegebene Bild ein Keyframe sairoder nicht. Diese Funktion
dient nur zum Laden einer Bonim8or-Animation.
= ani mati on_i ndex ist eine Refernz auf eine Bonim8or-Animation.
» frane istdas Bild, das geandert werden soll.
» Kkey legt fest ob das Bild ein Keyframe sein soll odieht ¢ r ue oderf al se).
= Gibt -1 zurick, falls erfolgreich, sonst -1.
% bon_animation_load(filename,skeleton_index)
» Ladt eine Bonim8or-Animation.
* filename Name der Animations-Datei.
» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett. Eine Referarfzige
die geladene Animation spater angewandt werdefkanh.
= Gibt eine Referenz auf eine Bonim8or-Animation ol ifalls erfolgreich, sonst -
1.



Bone

Reprasentiert einen Bonim8or-Knochen.

« bon_bone_count ()
» Gibt zurlick wie viele Knochen existieren.
% bon_bone_create(parent, x,y, angl e, scal e, i ndex)
» Erstellt einen Knochen mit folgenden Parameteres@iFunktion dient zum Laden
eines Skeletts):
= parent ist der Eltern-Knochen des neuen Knochens.
» X ist die x-Koordinate des Knochens.
» y ist die y-Koordinate des Knochens.
= angl e ist der Winkel des Knochens.
» scal e ist die Skalierung des Knochens.
* | ndex ist der Index im Skelett.
« bon_bone_del et e(bone_i ndex)
» Lo6scht die angegeben Referenz auf einen Bonim8acKen.
*» bone_i ndex ist eine Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
» Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
« bon_bone_exi st s(bone_i ndex)
» Gibt zurlck, ob die Referenz auf einen Bonim8or-&ren existiert.
* bone_i ndex ist eine Referenz auf einen Bonim8or-Knochen &xist
» Gibt 1 zurtick, falls die Referenz existiert, sofist
« bon_bone_get added_angl e(bone_i ndex)
» Gibt den hinzugeflgten Winkel der Referenz aufeiBenim8or-Knochen zurtick.
*» bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
» Gibt den Winkel zurlck, falls erfolgreich, sonst -1
« bon_bone_get angl e(bone_i ndex)
» Gibt den Winkel der Referenz auf einen Bonim8or-&men zurlck.
» bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
» Gibt den Winkel zurlck, falls erfolgreich, sonst -1
« bon_bone_get ani mati on(bone_i ndex)
» Gibt die aktuelle Animation der Referenz auf eiBamim8or-Knochen zurtick.
*» bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
» Gibt eine Referenz auf eine Bonim8or-Animation zlisifalls erfolgreich, -1
sonst.
« bon_bone_get dept h(bone_i ndex)
» Gibt die Tiefe der Referenz auf einen Bonim8or-Kmat zurtick. Je hoher die Tiefe,
desto friher wird der Knochen vom Skelett gezeithne
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
» Gibt die Tiefe zurick, falls erfolgreich, sonst -1.
% bon_bone_get i ndex(bone_i ndex)
» Gibt den Index im Skelett der Referenz auf eineniB@or-Knochen zurick.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
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» Gibt den Index im Skelett zurick, falls erfolgreisionst -1.
bon_bone_get j oi nt (bone_i ndex)
» Gibt den Sprite fur den Joint der Referenz aufreiBenim8or-Knochen zurtck.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
» Gibt den Sprite des Joints zurlck, falls erfolgnegonst -1.
bon_bone_get j oi nt _angl e(bone_i ndex)
» Gibt den aktuellen Winkel des Joints der Referarizaen Bonim8or-Knochen
zurick.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
= Gibt den Winkel des Joints zurtick, falls erfolgreisonst -1.
bon_bone_get j oi nt _dept h(bone_i ndex)
» Gibt die Tiefe des Joints der Referenz auf einenif@8or-Knochen zurick.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
= Gibt die Tiefe des Joints zurtick, falls erfolgreisbnst -1.
bon_bone_get joint_direction(bone_index)
» Gibt den relativen Winkel des Joints der Referarfzenen Bonim8or-Knochen
zurick.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
= Gibt den relativen Winkel des Joints zuriick, faltlgreich, sonst -1.
bon_bone_get j oi nt _i nage(bone_i ndex)
» Gibt das aktuelle Bild des Joints der Referenzesngn Bonim8or-Knochen zurick.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
» Gibt das Bild des Joints zurlck, falls erfolgreisbnst -1.
bon_bone_get joi nt_I engt h(bone_i ndex)
» Gibt die relative Lange des Joints der Referenzamén Bonim8or-Knochen zuriick.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
= Gibt die relative Lange des Joints zurtick, falfelgreich, sonst -1.
bon_bone_get j oi nt _x(bone_i ndex)
» Gibt die x-Koordinate des Joints der Referenz amdreBonim8or-Knochen zuriick.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
=  Gibt die x-Koordinate des Joints zuriick, falls &gfeich, sonst -1.
bon_bone_get joi nt _xscal e(bone_i ndex)
» Gibt die Skalierung in x-Richtung des Joints defelRenz auf einen Bonim8or-
Knochen zuriick.
» bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
» Gibt Skalierung in x-Richtung des Joints zuriicksfarfolgreich, sonst -1.
bon_bone_get j oi nt _y(bone_i ndex)
» Gibt die y-Koordinate des Joints der Referenz smdreBonim8or-Knochen zuriick.
*» bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
= Gibt die y-Koordinate des Joints zuriick, falls &gfeich, sonst -1.
bon_bone _get joint_yscal e( bone_i ndex)
» Gibt die Skalierung in y-Richtung des Joints defelRenz auf einen Bonim8or-
Knochen zuriick.
» bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.



®
L X4

®
L X4

®
L X4

®
L X4

®
L X4

®
L X4

®
L X4

®
L X4

®
L X4

®
L X4

®
L X4

» Gibt Skalierung in y-Richtung des Joints zuriicKsfarfolgreich, sonst -1.
bon_bone_get name(bone_i ndex)
» Gibt den Namen der Referenz auf einen Bonim8or-Keaczurtck.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
» Gibt den Namen zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
bon_bone_get parent (bone_i ndex)
» Gibt den Eltern-Knochen der Referenz auf einen B&air-Knochen zurtck.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
» Gibt eine Referenz auf den Eltern-Knochen zuriaks erfolgreich, sonst -1.
bon_bone_get scal e( bone_i ndex)
» Gibt die aktuelle Skalierung der Referenz auf elBenim8or-Knochen zuriick.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
= Gibt die Skalierung zurtck, falls erfolgreich, sbris
bon_bone_get sprite(bone_i ndex)
» Gibt den Sprite der Referenz auf einen Bonim8or-dfm zurick.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
=  Gibt den Sprite zurick, falls erfolgreich, sonst -1
bon_bone _get sprite_angl e(bone_i ndex)
» Gibt den aktuellen Winkel des Sprites der Refemarfzinen Bonim8or-Knochen
zurick.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
»  Gibt den Winkel des Sprites zuriick, falls erfolghgisonst -1.
bon_bone _get sprite_depth(bone_i ndex)
» Gibt die Tiefe des Sprites der Referenz auf eineniB8or-Knochen zurtck.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
= Gibt die Tiefe des Sprites zurtick, falls erfolgrgisonst -1.
bon_bone_get _sprite_direction(bone_i ndex)
» Gibt den relativen Winkel des Sprites der Referaumzeinen Bonim8or-Knochen
zurick.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
= Gibt den relativen Winkel des Sprites zurlck, fal®lgreich, sonst -1.
bon_bone _get sprite_i mage(bone_i ndex)
» Gibt das aktuelle Bild des Sprites der Referenzmgn Bonim8or-Knochen zurick.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
» Gibt das Bild des Sprites zuriick, falls erfolgreisbnst -1.
bon_bone _get _sprite_| engt h(bone_i ndex)
» Gibt die relative Lange des Sprites der Referefizgnen Bonim8or-Knochen zurlck.
*» bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
» Gibt die relative Lange des Sprites zurick, falfslgreich, sonst -1.
bon_bone_get sprite_x(bone_i ndex)
» Gibt die x-Koordinate des Sprites der Referenzesiugn Bonim8or-Knochen zuriick.
» bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
» Gibt die x-Koordinate des Sprites zurtick, fallo#gfeich, sonst -1.
bon_bone _get _sprite_xscal e(bone_i ndex)
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» Gibt die Skalierung in x-Richtung des Sprites defdRenz auf einen Bonim8or-
Knochen zuriick.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
» Gibt Skalierung in x-Richtung des Sprites zurlelisferfolgreich, sonst -1.
bon_bone_get _sprite_y(bone_i ndex)

» Gibt die y-Koordinate des Sprites der Referenzesngn Bonim8or-Knochen zurlck.

* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
» Gibt die y-Koordinate des Sprites zurtick, fallootgfeich, sonst -1.
bon_bone get sprite_yscal e(bone_i ndex)
» Gibt die Skalierung in y-Richtung des Sprites defdRenz auf einen Bonim8or-
Knochen zurick.
» bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
» Gibt Skalierung in y-Richtung des Sprites zurlelisferfolgreich, sonst -1.
bon_bone_set added_angl e(bone_i ndex, angl e, chi | dren)
» Setzt den hinzugefugten Winkel der Referenz awdreBonim8or-Knochen.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
» angl e neuer Winkel des Knochens.
» chi | der n untergeordnete Knochen auch drehén?ug oderf al se)
= Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
bon_bone_set _ani mati on(bone_i ndex, ani mati on_i ndex)
» Setzt die Animation der Referenz auf einen Boniri8oochen.
» bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
= ani mati on_i ndex neue Referenz auf eine Bonim8or-Animation.
» Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
bon_bone_set dept h(bone_i ndex, dept h)
» Setzt die Tiefe der Referenz auf einen Bonim8or-dfem.
» bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
» depth neue Tiefe.
» Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
bon_bone_set joi nt _angl e(bone_i ndex, angl e)
» Setzt den Winkel des Joints der Referenz auf ddwerim8or-Knochen.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
= angl e neuer Winkel.
= Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
bon_bone_set joint_direction(bone_index,dir)
» Setzt den relativen Winkel des Joints der Refeearizinen Bonim8or-Knochen.
*» bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
» dir neuerrelativer Winkel.
» Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
bon_bone_set joint i mage(bone_i ndex, i nage_i ndex)
» Setzt das Bild des Joints der Referenz auf einemnB®or-Knochen.
» bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
* | mage_i ndex neues Bild.
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» Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
bon_bone_set joi nt _| engt h(bone_i ndex, | engt h)
» Setzt den relativen Abstand des Joints der Refeagheginen Bonim8or-Knochen.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
= | engt h neuer relativer Abstand.
= Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
bon_bone_set name(bone_i ndex, nane)
» Setzt den Namen der Referenz auf einen Bonim38ocKe.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
= panme neuer Name.
» Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
bon_bone_set parent (bone_i ndex, parent _i ndex)
» Setzt den Eltern-Knochen der Referenz auf einenrB®or-Knochen.
» bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
» parent i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
» Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
bon_bone_set _sprite(bone_index, sprite_index,x,y, depth,joint)
» Setzt das Sprite der Referenz auf einen Bonim8aeKean.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
» sprite_index Referenz auf einen Game-Maker Sprite.
» X relative x-Koordinate des Sprites.
» vy relative y-Koordinate des Sprites.
= depth Tiefe des Sprites.
» joint ?¢rue oderfal se,fal se, falls es ein Sprite ist)
» Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
bon_bone_set sprite_angl e(bone_i ndex, angl e)
» Setzt den Winkel des Sprites der Referenz auf edmgmm8or-Knochen.
» bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
= angl e neuer Winkel.
» Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
bon_bone_set _sprite_direction(bone_index,dir)
» Setzt den relativen Winkel des Sprites der Refeegrizinen Bonim8or-Knochen.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
= dir neuer relativer Winkel.
= Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
bon_bone_set _sprite_i mage(bone_i ndex, i mage_i ndex)
» Setzt das Bild des Sprites der Referenz auf eir@mnBBor-Knochen.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
* | mage_i ndex neues Bild.
» Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
bon_bone_set _sprite_| engt h(bone_i ndex, | engt h)
» Setzt den relativen Abstand des Sprites der Refeaaheinen Bonim8or-Knochen.
» bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.



= | engt h neuer relativer Abstand.
= Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.

Skeleton

Reprasentiert ein Bonim8or-Skelett, also ein Bendiir Bonim8or-Knochen. Kontrolliert
den Zeitpunkt und der enthaltenen Knochen.

X/

« bon_skel eton_add_bone( skel et on_i ndex, bone_i ndex)
» Fugt der Referenz auf ein Bonim8or-Skeletts einandlen hinzu. Diese Funktion
dient lediglich zum Laden einer Skelett-Datei.
» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.
* bone_i ndex Referenz auf einen Bonim8or-Knochen.
=  Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
s bon_skel et on_copy(skel et on_i ndex)
» Kopiert die Referenz auf ein Bonim8or-Skelett s&kmbchen.
» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.
=  Gibt eine Referenz auf ein Bonim8or-Skelett zuriaks erfolgreich, sonst -1.
« bon_skel et on_count ()
» Gibt an, wie viele Skelette existieren.
« bon_skel eton_create()
» Erstellt ein Bonim8or-Skelett.
» Gibt eine Referenz auf ein Bonim8or-Skelett zurlck.
« bon_skel et on_del et e(skel et on_i ndex)
» Loscht die Referenz auf ein Bonim8or-Skelett sambd¢hen.
» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.
»  Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
« bon_skel et on_exi st s(skel et on_i ndex)
» Gibt an ob die Referenz auf ein Bonim8or-Skeleistéxt.
» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.
» Gibt 1 zurtck, falls die Referenz existiert, sotist
s bon_skel eton_flip_hor(skel et on_i ndex)
» Spiegelt die Referenz auf ein Bonim8or-Skelett zamtal.
» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.
=  Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
s bon_skeleton_flip_ver(skel et on_i ndex)
» Spiegelt die Referenz auf ein Bonim8or-Skelettilkalt
» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.
= Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
« bon_skel et on_get _ani mati on(skel et on_i ndex)
» Gibt die Animation der Referenz auf ein Bonim8oekekt zuriick.
» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.
»  Gibt eine Referenz auf eine Bonim8or-Animation zlifalls erfolgreich, sonst -
1.



bon_skel et on_get bones(skel et on_i ndex)

» Gibt die Anzahl an Knochen der Referenz auf einiB@or-Skelett zuriick.
» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.

» Gibt die Anzahl an Knochen zurtick, falls erfolgteisonst -1.

bon_skel et on_get bone_at (skel et on_i ndex, i ndex)

» Gibt einen Knochen béindex der Referenz auf ein Bonim8or-Skelett zuriick. Die
Reihenfolge hangt hier von der Anzahl der unterdeeten Knochen ab. Desto mehr
Knochen desto niedriger der Index.

» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.

* jndex Index des Knochens.

» Gibt eine Referenz auf einen Bonim8or-Knochen zkrtalls erfolgreich, sonst -
1.

bon_skel et on_get bone_by nane(skel et on_i ndex, nanme)

» Gibt den ersten Knochen mit Nameane der Referenz auf ein Bonim8or-Skelett
zurick.

» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.

» name Name des Knochens.

» Gibt eine Referenz auf einen Bonim8or-Knochen zirtalls erfolgreich, sonst -
1.

bon_skel et on_get bone_sorted_at (skel et on_i ndex, i ndex)

» Wiebon_skel et on_get bone_at (skel et on_i ndex, i ndex) , allerdings
hangt hier die Reihenfolge der Knochen von ihref@ab. D.h. desto gro3er die
Tiefer, desto niedriger ist der index.

bon_skel et on_get xof f set (skel et on_i ndex)

» Gibt die x-Verschiebung der Referenz auf ein BoramB8kelett zurick.

» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.
» Gibt die x-Verschiebung zurtick, falls erfolgreislonst -1.
bon_skel et on_get yof fset (skel et on_i ndex)

» Gibt die y-Verschiebung der Referenz auf ein BoramB8kelett zurick.
» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.

» Gibt die y-Verschiebung zuriick, falls erfolgreislonst -1.
bon_skel et on_get franme(skel et on_i ndex)

» Gibt das aktuelle Bild der Referenz auf ein Bonim8&elett zurtick.

» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.
» Gibt das aktuelle Bild zurtick, falls erfolgreiclonst -1.

bon_skel et on_get _frane_speed(skel et on_i ndex)

» Gibt die aktuelle Wiedergabe-Geschwindigkeit fiireeAnimation der Referenz auf
ein Bonim8or-Skelett zurick.

» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.
» Gibt die aktuelle Wiedergabe-Geschwindigkeit zuriiaks erfolgreich, sonst -1.
bon_skel et on_get rot (skel eton_i ndex)

» Gibt den aktuellen Winkel der Referenz auf ein Ba8or-Skelett zurick.

» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.
» Gibt aktuellen Winkel zurtick, falls erfolgreich,rsa -1.
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bon_skel et on_get sprites(skel et on_i ndex)

» Gibt eine Liste der Sprites der Referenz auf einiB@or-Skelett zurlick. Diese Liste

enthélt alle Sprite-Indizes, die die Knochen irsdim Skelett brauchen.
» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.
= Gibtds_Ii st zurick, falls erfolgreich, sonst -1.
bon_skel et on_get xscal e(skel et on_i ndex)
» Gibt die horizontale Spiegelung der Referenz aufBainim8or-Skelett zuriick.
» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.
= Gibt die horizontale Spiegelung zurick, falls &feich (1 oder -1), sonst -1.
bon_skel et on_get _yscal e(skel et on_i ndex)
» Gibt die vertikale Spiegelung der Referenz aufBaanim8or-Skelett zurlck.
» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.
= Gibt die vertikale Spiegelung zurick, falls erf@igh (1 oder -1), sonst -1.
bon_skel et on_I ast _franme(skel et on_i ndex)
» Gibt an ob die Referenz auf ein Bonim8or-Skelettrbletzten Bild der Animation
angelangt ist oder nicht.
» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.
= Gibt 1 zurtck, falls das letzte Bild gespielt wisthnst -1.
bon_skel et on_set ani mati on(skel et on_i ndex, ani mati on_i ndex)
» Setzt die Animation der Referenz auf ein Bonim8kei&tt. Alle Knochen des
Skeletts werden durchiteriert.
» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.
= ani mati on_i ndex Referenz auf eine Bonim8or-Animation.
» Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
bon_skel et on_set _frane(skel et on_i ndex, frane)
» Setzt das aktuelle Bild der Referenz auf ein BomirrBkelett.
» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.
» franme Bild das gesetzt werden soll.
= Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
bon_skel et on_set frane_speed(skel eton_i ndex, f rame_speed)
» Setzt die aktuelle Abspiel-Geschwindigkeit eineirAation der Referenz auf ein
Bonim8or-Skelett.
» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.
» frane_speed Bild das gesetzt werden soll.
» Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
bon_skel et on_set _of f set (skel et on_i ndex, X, y)
» Setzt die x- und y-Verschiebung der Referenz auBeinim8or-Skelett.
» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.
= X X-Verschiebung.
» y y-Verschiebung.
=  Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
bon_skel et on_set rot (skel et on_i ndex, angl e)
» Setzt den Winkel der Referenz auf ein Bonim8or-8ikel
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» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.
» angl e neuer Winkel.
» Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.

bon_skel eton_set _sprite_Ilist(skel eton_index,|list)

» Setzt dieds_|i st der Referenz auf ein Bonim8or-Skelett. Diese Honkist
lediglich fur das Laden einer Skelett-Datei vordese
» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.
= |ist ds_list (GM).
= Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.

bon_skel et on_updat e( skel et on_i ndex, X, y)

» Aktualisiert die Referenz auf ein Bonim8or-Skel&iese Funktion sollte in einem
Step-Event ausgefihrt werden.

» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.

» X Xx-Position.

= y y- Position.

= Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.
bon_skel et on_I oad(fi | enane)
» Ladt ein Bonim8or-Skelett.

» fil ename Name der Skelett-Datei.

=  Gibt eine Referenz auf ein Bonim8or-Skelett zuriaks erfolgreich, sonst -1.
bon_skel et on_dr aw( skel et on_i ndex)

» Zeichnet die Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.sBieunktion sollte in einem
Draw-Event ausgefuhrt werden. Es werden alle Knodaent Sprites und Joints
gezeichnet.

» skel et on_i ndex Referenz auf ein Bonim8or-Skelett.
= Gibt 1 zurtck, falls erfolgreich, sonst -1.



