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Основы Save\Load кодов:

Любая карта WarCraft III, которая требует от игроков довольно длительной игры, чаще всего содержит специальный -save\-load код. Даже в некоторых AoS и TD есть такая система, которая позволяет переносить характеристики героя из одной игры в другую. Сейчас подобные системы могут быть весьма мощными и сложными. Надеюсь, что после прочтения этой статьи у вас будет общее представление о том, как такие системки создаются. 

Такие коды обычно созданы триггерными системами. Большинство из них включает в себя всего 2-3 триггера. Я разбиваю систему на 3 триггера, чтобы удобно поменять что-либо, если это понадобится. Придётся пожертвовать небольшим объёмом памяти ради этого. 

Три использованных мной триггера имеют довольно простую категоризацию - инициализация, сохранение и загрузка. Триггер инициализации задаёт значения переменных, загружает основные альфа-числа и делает поверхностные операции, результаты которые затем весьма помогут при создании двух других триггеров. 
Триггер сохранения собирает информацию, затем конвертируя её в текст. 
Триггер загрузки проверяет -save-код, конвертируя его обратно в информацию, содержавшуюся в нём. 

Вся система, о которой пойдёт речь здесь, базирована на простой идее. Изменить размер системы счисления на более высокий, сконвертировать по нему данные и показать игроку код. Обратная операция позволяет получить информацию в другой игре. Основной инструмент для всего этого - система альфа-чисел.

2. Как работают альфа-числа.

Эти числа являются ядром -save\-load систем. Именно поэтому нам важно знать о том, что это такое и как они работают. 
В любом компьютере есть две системы счисления - бинарная (двоичная) и десятичная. В бинарной системе есть всего два числа - 0 и 1, в десятичной же их 10 (01234567890). Альфа-номера для данных систем счисления - 2 и 10 соответственно. Десятичная система намного компактнее двоичной. К примеру, число 32 в десятичной системе требует всего 2 слота для хранения, а в бинарной оно потребует 100000 слотов. Или же, если вы создали числовую систему больше 32 чисел, она даст вам всего один символ для хранения этого номера. 
Почти во всей статье я буду использовать простую 36-символьную систему альфа-чисел. При помощи 36 чисел можно сжать множество больших номеров в несколько символов, сохраняя много места. 

Как же вы будете читать подобные номера? Вся система номеров начинается числом 0 и заканчивается числом 35. Вам нужно умножать и делить, чтобы из меньшего символа получить больший. В этой системе счисления 36 = 10 в десятичной. Т.к. это число больше максимального числа 35, добавляется ещё символ слева. Согласно этому 1236 = 100 в десятичной. К примеру, если вы будете считать от 34 до 37, то это будет выглядеть так: 

34 = 0Y 
35 = 0Z 
36 = 10 
37 = 11 

Теперь о том, как конвертировать из системы альфа-чисел в десятичную и обратно. 
Вам нужно уметь двигаться вперёд и назад между этими системами. Здесь нашими друзьями станут алгебра и циклы. 
Сначала выберите своё число в десятичной системе. Я взял 123456. Сконвертируем его в нашу 36-числовую систему. 
Когда мы конвертируем из одной системы в другую, если идём от меньшего к большему, мы делим. Если же мы идём от большего к меньшему, то мы умножаем. Обычное правило пальца. Для того чтобы сохранить, мы всегда будем делить (зачем нам использовать меньше 10 символов в коде?), а для загрузки - умножать. Запомните это. 
Так как 123456 больше 10, а мы используем 36-числовую систему, мы будем делить. Запомните ещё кое-что - операции с целочисленными в триггерах WarCraft III лимитированы. Нам по любому нужны будут переменные, с которыми мы будем проводить действия - +, -, х, /. 

-------- Slot1=36 -------- 
-------- Slot2=1296 -------- 
-------- Slot3=46656 -------- 
-------- Slot4=1679616 -------- 
-------- Slot5=60466176 -------- 

Теперь мы должны начать с наименьшего числа, которое мы можем подставить в системе. Допустим, это некоторое значение золота игрока, которое по умолчанию не может быть больше, чем 1000000. Поэтому мы будем использовать 4-х символьную систему. (36х36х36х36=1.6 миллиона). 
В первую очередь мы разделим его на максимальный слот символа минус 1. Т.е. мы будем делить на 36х36х36 или 36^3 = 46656. 
123456/46656 = 2.26... (Мы будем использовать обычные целочисленные для всего этого, поэтому просто отбрасываем десятую часть, не учитывая никакого округления). => 2. 
Теперь мы знаем, что наш первый символ - 2. Целевое число в нашей системе и есть 2. 
Теперь получим остаток. Потом я расскажу, как мы его получили в коде, но для этого числа остатком является 30144. 
Опустимся вниз на одну степень. Получим 36х36 = 1296. Разделим наш остаток на 1296 и получим результат. 30144 / 1296 = 23.59... или просто 23, что и конвертируется в N. 
Получим наш остаток снова и разделим его на 36. Получим 336 / 36 = 9.33... или просто 9. Что является 9 в нашей системе. 
Наше число - 2N9C. Неплохо бы его уменьшить. 

Теперь нам нужно сконвертировать это обратно в десятичное число. Теперь, конечно же, мы будем умножать. Мы начнём слева, а закончим справа. 
Чтобы сделать это, мы возьмём степень числа 36 для каждого слота альфа-числа, затем умножим его на позицию символа и прибавим результаты для всех слотов. Получим: 

2### => 2 x 36^3 => 2 X 46656 = 93312 
#N## => 23 x 36^2 = 23 X 1296 = 29808 
##9# => 9 X 36^1 = 9 X 36 = 324 
###C => 12 X 36^0 = 12 X 1 = 12 
----------------------------------------- 
123456 

Теперь мы знаем, как конвертировать числа из одной системы в другую.

3. Инициализация системы.

Это вся предварительная работа наших триггеров. Как я упоминал ранее, кто-то любит включать это в Save\Load триггеры непосредственно, однако я считаю, что намного лучше вынести это всё в отдельный триггер. 
Ниже я привожу пример триггера инициализации, который управляет системой в моём примере. После этого блока я распишу вам его по частям.
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 * Этот триггер можно запустить и при инициализации карты, но лично я не доверяю WC3 загружать это при инициализации. Вы можете сделать, как я - запустить триггер по прошествии 0.10 секунд, а на это время занять чем-нибудь игроков (проиграть ролик, показать инструкции и.т.д.)
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Первый блок триггера в основном состоит из комментариев, лучше всегда заранее рассчитать числа, чтобы вы знали, сколько нужно слотов. 
SaveLoadCharacterSet - переменная типа "строка", которая хранит вашу систему чисел. Убедитесь в том, что вы не ставили пробелов между символами и, для этого примера, дефисов и символов нижнего регистра. Помните, что игроку этот код придётся вводить. Не каждый умеет быстро печатать.
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Эта часть триггера создаёт шифровальную систему. Сейчас нам нужно знать только то, что она существует. Подробнее я расскажу позже.
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Эта часть строит вашу систему счисления. Мы не можем заставить компьютер считать от 

0 до Z, поэтому нужно дать ему считать путём, который он уже знает - десятичной системой. Мы сделаем это путём присвоения каждому символу индекса в массиве (SaveLoadCharacterNumbers[]). Как, наверное, вы уже заметили, индекс массива начинается с 0 и заканчивается 35, а не с 1 до 36. Таким образом, можно использовать 0, без него наша система не будет такой же.
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Этот отрывок кода - установка базовых значений сохраняемых объектов. Заметьте - предметы и герои находятся в массиве. Это делается с целью конвертации этих объектов в числа, а также значительного сжатия размера информации. 
В конце каждой секции есть переменная ...Slots. Это целочисленная, которая хранит, сколько слотов хранит каждый объект. Вы можете её изменить, но помните то, что мы вычисляли ещё в самом начале триггера.
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Этот код требуется для цикла в Save\Load коде, но я его здесь не использовал. Исходя из этого, он не используется. НО этот код может сказать, что и где в коде сохраняется.
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Этот код не обязателен, но позволяет сделать систему безопаснее. Если игрок попытается загрузиться второй раз, то данный код запретит вторичную загрузку.

4. Создание -save триггера.
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Такие триггеры обычно сложные и длинные, поэтому, чтобы действительно понять, как сделать это, вам придётся прочитать этот пункт не один раз. 
Давайте взглянем на код полностью, а потом я распишу его по частям.
 * Для увеличения картинки зажмите Ctrl и вращайте колесо мыши.
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Событие - это обычно событие подстроки. Игрок печатает что-то, содержащее -load, и триггер запускается. 
Условие здесь важное, оно проверяет, находится ли -load в самом начале строки. А то триггер запустится, если один игрок будет объяснять другому, как загружаться, используя фразу "-load".
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Set SaveLoadTriggeored = Her
Set SaveL oscChecksunChar = dlycran crooka>
Set SaveL oacEnciypiedSting = Tyeran crpoxe>
St SaveLoscEncryplirkey - <lycran croxe>
SetSaveLoadPreEncyplonSting = <lycran crpoka>
Set Sevel oadFindSting = <Mlycron x>
Set Savel oadEnciyplonk eyl = 0
=) For each (Integer 4] from 1 to Savel oadMaxCharacters, do [Actions)
= UWn - Neiirenn
B8 Set SaveLoadE noptionhumbers({integer &) - 1)) = <Mycras crpoxa>
= @l For each lInteger ) from 1 to Savel oadMaiVarablesStored, do [Actions)
& lWin- Deicroim
B St SaveLoadTempStings{integer 4] = <Mycran cTpoKa>
Now e need o pick up our oad code fom the message
Set SaveL oacFinalSting = (Sting(Substing([Enered chatsting). 7. Lengh of Entered cha sting)) s Mporvcrsie)
Wrpa -Displayto SavelL oadPlayrGroupFacus for 30.00 secands the ext: SavelcadFinalSting
Now we e o break the sting o 2 pas, Enciyption set rumber and enciypled sting
Set SaveLoadEnepliorkey = GubstinalSaveloadFialSting, 1, 1)
Wrpa -Displayto SaveLoadPlayeGroupFacus for 30.00 secands the tet: SaveLoadEncuyplionkey
Set SaveLoadEnciypledSting = (Substing(SaveL oadFinalting, 2, Lengih of SaveL oacFinaSting])
Wrpa - Dislayto SaveL oadPlayeGroupFacus for 30.00 secands the lext: SaveloadEncypledSting
Setup the encryplion for use
= For each (Integer A) from 0 to [SaveLoadMaxCharacters - 1), do (Actions]
=y Un- Neiirenn
= B 140 Condiions are True] then do (Then Actions) efse do [Else Actians)
= & Eom-Uenomnn
1Bl SavelLoadEnciptionkey pawo Savel oadCharacterhlumbers(lnteger A)]
= To- Nerecreun
Set SaveLoadE ncryptionKeylnt = (Integer 4]
o Wrpa - Display to SaveLoadPlayerGroupFocus for 30.00 seconds the text: (String(Savel oadE neryptionKeyint])
Wrae - Neiireun
= Bl For each Irteger 4] fom 1 to SaveLoadMaxCharacters, da [Actions)
& Wi Deicroim
B8 et SaveLoadEncyptionhumbers{{integer 4] - 1]] = (Substing(S aveL oadE neryptionS etfS aveL oadE neryptionK eylnt], Integer A, (Integer A))
I Now o Deciyp the Encuypied Section and remove the Dashes

Set SaveLoadPreEncyplonSting = lycran crpoka>
For each (Integer A) from 1 to (Length of SaveL oadE ncryptedSting), do (Actions)
=y Un- Neiirenn
B For each Integer B] fiom 0 to (SaveL oadMasCharacters 1), do [Actions)
=y Un - Neiirenn
= Bl 181 Condiions are True] then do (Then Actions) efse do [Else Actions)
& Ecu-Yonomun
& Bl (Substing(S aveLoadEnciyptedsting, (Integer A), integer AJ) pasHo SaveLosdEneyptionNumbers{Integer Bl
=y To- Nefereun
Wrpa - Display to SavelLoadPlayerGroupFocus for 30.00 seconds the text: SavelLoadCharacterNumbers{{integer B)]
s Set SaveLoadPreEncrypionStiing = (S avel oadPreEncryptionSting + Savel oadCharacterNumbers|(integer BJJ)
Wrae - Reiireun
Virpa - Dispep to SaveL aadPlayeroupFocus or 3000 seconds the test: SaveLoadPreEncypiorSting
Now o seperate the stings ou before reading
Wokaround fr 3 bug involving Sting lengh being used twice i an acton
Set IntegerC = (Length of Savel.oadPre ncryptionString)
Set Savel oadChecksumChar = (Sting((Substring(S aveLoadPreEncryptionStiing, IntegerC, IntegerC])) as Mponucheie]
Wrpa - Display to SaveLoadPlayerGroupFocus for 30.00 seconds the text: (SaveLoadChecksumChar + = From Load)
Set Sevel oadPieEnayplionSting = (SubstingSevel oadPreEnaypionSting. . (Length of SaveL osdPreEnciyptionSting) 1))
Wrpa -Displayto Savel oadPlayrGroupFacus for 30.00 secands the test: SaveLoadPreEncryptiorSting
Vel the Checksum o pove the code i cones, TMaChars chance of being an o thet woukd allow cade toprocess
Set SaveL oadCheckSumint =0
=) For each (Integer A) from 1 to (Length of SaveL.oadPreE ncryptionString), do (Actions)
= a Un- Neiireun
1Bl For sach Integer 8] fiom 0 t0 (Savel oadMaxCharscters - 11, do fActions)
= Un - Neiirenn
= [l 180 Conditons are True) then do (Then Actons] else do (Else Actions]
& Ec-Yonomun
o JB (5ubsting(S avel oadPreEnciyptionSting, Integer &), (nteger A]) pasto SaveLoadCharacterumbers{integer ]
= To- Nefereun
Set SaveloadCheckSurirt = (SaveL oadCheckSurint + rteger B)
& Wrpa - Display to SaveLoadPlayerGroupFocus for 30.00 seconds the text: (String[Savel adCheckSumlnt))
Wraie - Neiirenn
et Savel oadConversionlnteges = SaveL oadCheskSumint
SetSaveLoadConversorDividedint = SaveLoadConversorieger / SaveL oadasCharacters)
et Sevel oadConversionFemainde = (SaveL oadConversionlntege - (SaveL oadConversirDividedin  Savel oadhasCharacters)
SetSaveloadChecksumChaiCompare = SaveLoadCharacteiNumbers{S avel oadConversiorRemainder
Virpa - Dispep to SaveL aadPlayeGioupFocus or 3000 seconds the ex: (SaveLosdChesksunChaCompare + = Compare)
=) IF (Al Conditions are True] then do (Then Actions] else do (Else Actions)
= &) Ecm-Ucnomnn
B SaveLoadChecksunChat we pasa SaveLoadChecksumCharCompare
=y To-Merereun
Wrpa -Dislayto Savel oadPlayerGroupFocs the test: Eiher your code s
Set SaveLoadTriggeiEored = la
& Mrone - Deicroim
This F i 1o make sure cnce thep fa he checksum hey cannotcontinde though he tigge.
=) IF (&l Conditions are True] then do (Then Actions] else do (Else Actions)
= &) Ecm-Uonomnn
SaveLoadasLoadzdl{Playerrumber of (Tiggering playel] pasv Her
SaveL oadTigoeiEnored pasro Her
= To- Merereun
Nezd o break each par of the Sting apa 0 each vaiale stared.
SetliegeC=1
Fist the heo ype
Set SaveLoadT empStrings[1] = (Substring(S avel adPreE ncryptionStiing. IntegerC. (IntegerC + (SaveloadSlotsHera - 1))
Wrpa - Display to SaveLoadPlayerGroupFocus for 30.00 seconds the text: SaveloadTempStiings[1]
Set IntegerC = (IntegerC + SaveL oadSlotsHero)
Now the Hero level
Set SavelLoadT empStings[2] = (Substring[S avel oadPreE ncryptionStiing, IntegerC. (IntegerC + (SaveloadSlotsHeroLevel - 1)]))
Wrpa - Display to SaveLoadPlayerGroupFocus for 30.00 seconds the text: SaveloadTempStiings[2]
Set IntegerC = (IntegerC + Savel oadSlatsHeroL evel]
o he hems X6
=} For each (Integer A) from 1 to 6, do [Actions)
= UWin- Neiirenn
I Set SaveLoadT empStings{{{integer 4) + 2]] = (Substing(SaveLoadPreEncryptionSting, IntegerC, (IntegerC + (SaveL oadSlatsltem - 1])))

Wrpa - Display to SaveLoadPlayerGroupFocus for 30.00 seconds the text: SaveloadT empStiings{{(integer 4] + 2]]
Set IntegerC = (IntegerC + SaveL oadSlotsitem)
How the Player Gold
Set SavelLoadT empStrings(3] = (Substring[S avel adPreE ncryptionString, IntegerC. (IntegerC + (SaveloadSlotsGold - 1))
Wrpa - Display to SaveLoadPlayerGroupFocus for 30.00 seconds the text: SaveloadT empStiings(3]
Set IntegerC = (IntegerC + Savel cadSlotsGold)
Finally the lumber
Set SavelLoadT empStrings[10] = (Substing(S avel oadPreEncryptionStiing, IntegerC, (IntegerC + (SaveLoadSlotsLumber - 1])))
Wrpa - Display to SavelLoadPlayerGroupFocus for 30,00 seconds the text: SaveLoadT empStiings[10]
Set IntegerC = (IntegerC + SaveL oadSlatsLumber)
Sta perfrming actions and buiing th players s
The ReBith of  Herol
Set SaveLoacMulie =0
=} For each (Integer 4] from 1 to SaveL oadSlatsHero, do [Actions]
n - Nerirenn
Set SaveL oscPoweiDMaumber = 1
= For each (Integer B) from (Integer 4] to (SaveLoadSlotsHero - 1), do (Actions)
= UWn- Neiireun
B8 Set SaveLoadPowerDiMashlumber = (Savel oadPowerDiMashlumber « SaveLoadMaxCharacters)
=5 Bl Foresch (integer B) from 0 to (SaveL oaMaxCharacters - 1], do (Actons)
= UWn - Reiirenn
= B I 81 Condiions are True] then da (Then Actions) efse do [Else Actions)
& Ec-Yoromun
. B (5ubsting(S aveLoadTempStings[1],(nteger AL integer A paswo SavelLoadCharacterumbers{{nteger BI]
= To- Nefereun
B Set SaveLoadMulipls = (SaveLosdMulile + (integer B) # SaveLoadPonei0Mahiumber)]
& Mrone - Neicrovm
Boesan eauHuua - Create 1 SaveLoadHeroesStored[SavelLoadMultiple] for (Triggering player) at (Center of Regions{1]) facing 270.00 degrees
Wrpa -Dislayto SaveL oadPlayerGroupFocus for 30.00 secands the lext: (Sting(SaveLoachulipe)
Set SaveLoadPlayerHeroSinglel{Player number of (Triagering player)]] = Last created unit)
Give that man a el
Set SaveLoacMulipe =0
= For each (Integer 4] from 1 to SaveL oadSlotsHerolevel, do (Actions)
= UWn - Neierenn
I Set SaveL oscPowerDMaumber = 1

For each (Integer B) from (Integer 4) to (SaveL oadSlotsHeroLevel - 1), do [Actions]
& Wi Deicroin
B8 Set SaveLoadPowerDiMashlumber = (SaveLoadPowerDiMashlumber « SaveLoadMaxCharacters)
=1 Bl Foresch (integer ) from 0 to (SaveL oaMaxCharacters - 1], do (Actons)
& Win- Deicroimn
= B 1 80 Condiions e True] then do (Then Actians) efse do [Else Actians)
= &) Ecm-Uenomn
% B (Substing(S aveLoadTempStings[2],(nteger AL integer AJ) paswo Savel oadCharacterumbers{{nteger BI]
=y To- Nefereun
B8 Set SaveLoadMulipls = (SaveLosdMulile + (integer B) # SaveLoadPonerDMahiumber)]
& Mrone - Deicrovm
'2poi - Set SavelL cadPlayerHeroSinge[Plyer number of (Tiggeing player] Herolevel o SaveL oscMulple, Cpais levetup graphics
Wrpa -Dislayto SaveLoadPlayeroupFacs for 30.00 secands the lext: (Sting(SaveLoacMulipe)
Tineto Accessorzel
= For each (Integer IntegerC] from 1 to 6, do [Actions]
n - Nerireun
Set SaveLoschulie =0
= For each (Integer 4] from 1 to SaveL oadSlatsitem, do [Actions)
= a Un - Neiireun
Set SaveL oscPoweiDiMaumber = 1
=} I For each (Integer B) from (Integer 4] to (SaveL oadSlotsltem - 1), do [Actions)
= UWn - Reiirenn
B8 Set SaveLoadPowerDiMashlumber = (SaveLoadPowerDiMashlumber « SaveLoadMaxCharacters)
= [l For each lInteger B) from 0 to (SaveL oadMaxCharacters - 1), do [Actions]
=y Un - Neiirenn
= Bl 180 Conditons are True) then do (Then Actons] else do (Else Actions]
= &) Eom-Uenoman
: 1B (ubsting(5 avel oadTempStings(linegerC + 21, integer &), Integer A])] paso SaveLoadCharacterumbers[integer B]]
=y To- Nefecreun
B St SaveLoadMulipls = (SaveLosdMulile + (nteger B) # SaveLoadPomeiDMahumber])
& Mrone - Deicrovm
Tepoi - Create SavelLoaditemsStored[SaveLoadMultiple] and give it to Savel oadPlayerHeroSinglel(Player number of (Triggering player])]
I Wrpa - Dislayto SaveL oadPlayefroupFacus for 30.00 secands the lext: (Sting(SaveLoachulipe)
Show me the money!
Set SaveLoacMulie = 0
= For each (Integer 4] from 1 to SaveL oadSlatsGeld, do (Actions)
n - Nerirenn
Set SaveL oscPowerDMaumber = 1
= For each (Integer B) from (Integer 4] to (SaveL.oadSlotsGold - 1), do [Actions]
= a UWn - Neiireun
B8 Set SaveLoadPowerDiMashlumber = (SaveLoadPowerDiMashlumber « SaveLoadMaxCharacters)
=1 Bl Foresch (integer ) from 0 to (SaveL oaMaxCharacters - 1], do (Actons)
= Un - Neiireun
= B 1 80 Condiions e True] then do (Then Actians) efse do [Else Actians)
= &) Ecm-Uenomn
% Bl (Substing(S aveLoadTempStings[3], (nteger AL integer A paswo Savel oadCharacterumbers{{nteger BI]
=y To- Nefereun
B8 Set SaveLoadMulipls = (SaveLosdMulile + (integer B) # SaveLoadPonerDMahiumber)]
& rone - Deicrovmn
Wrpox - Set [Triggering player) 3onoTo [rekyw ] to SaveLoadMultiple
Wrpa - Displayto Savel oadPlayeiroupFocus for 30.00 secands the lext: (Sting(SaveLoadMulipe)
Howm much wood could a woodchuck chuck, i a weodchuck could chuck wood?
Set SaveLoscMulie = 0
= For each (Integer 4] from 1 to SaveL oadSlotsLumber, do [Actions)
n - Nerirenn
Set SaveL oscPowerDMaumber = 1
= For each (Integer B] from (Integer 4] to (S avel oadSlotsLumber - 1), do [Actions)
= a UWn - Neiireun
B8 Set SaveLoadPowerDiMashlumber = (SaveLoadPowerDiMashlumber « SaveLoadMaxCharacters)
=1 Bl Foresch (integer ) from 0 to (SaveL oaMaxCharacters - 1], do (Actons)
= Un - Neiireun
= B 1 80 Condiions e True] then do (Then Actians) efse do [Else Actians)
= &) Ecm-Uenomn
% B (5ubsting(5 avel oadTempStings(10] Integer &), nteger A]] paso SaveL oadCharacterumbers{integer ]
=y To- Nefereun
B8 Set SaveLoadMulipls = (SaveLosdMulile + (integer B) # SaveLoadPonerDMahiumber)]
& Mrone - Deicrovm
Wrpox - Set (Triggering player) pesecuna rexyu ] to SaveLoadMultiple
Wrpa - Dislayto Savel oadPlayrGroupFacus for 30.00 secards the lext: (Sting(SaveLoadhulipe)
Al done, now o e theplayet how good we il
Set SaveloadHasLoaded|(Integer 4)] = Her
Wrpa -Dislayto SaveL oadPlayeGroupFacus for 30.00 seconds the test: Load Sucesshl We.
= Wrave - Neiireun
1B Virpa - Display to SaveL oadPlayerGroupFocus for 30.00 secords the text: Load Unsuccesshul
{8 Mpunna vrpoxas - Remove l players from SaveLosdPlayerGroupFocus





Первая часть - обнуление после возможной загрузки, чтобы предотвратить утечку данных другому игроку. В начале кода также можно заметить переменную типа "группа игроков". Она хранит игрока, который ввёл "-save". Ему же мы и показываем информацию о том, что сделал код. В самом конце триггера группа очищается. 
Часть после комментария "Setup the Encryption for use." выбирает случайный шифр из набора, чтобы затем зашифровать его в конце для того, чтобы игрок 
не мог легко составить собственный код.

[image: image14.jpg]= P Cotmua
Wrpor - Urpak 1 (kpackii] types a chat message containing -load as MoacTpoka
Mrpok - Wrpok 2 (curuil) types a chat message containing Hoad as MoacTpoka
Wrpox - Wrpok 3 (cure-senensid] types a chat message containing -load as Moactpoka
Wrpox - Urpok 4 (@woneTosei) types a chat message containing -load as MoacTpoka
= @ Yerosn
B (Gubsting((Entered chat string).

., 5]) pasro Joad




Это секция, которая сохраняет героя. Все такие секции работают одинаково. Для упрощения разобьём их работу на следующие части - сравнение типа, конвертация числа в десятичной системе в систему альфа-чисел, затем сохранение полученного в строку.


[image: image15.jpg]This PlayerGiroup s so you can broadcast the correct player the message in the end.
Fpunna urpoxcs - Add (Tiagering player) o SaveloacPlayerGroupFocus
This il corfim f the player has loaded befre snce last rese.
- 1B 1180 Conditions are True) then do (Then Actions) efse do Else Actions)
= &) Ecnn-Yomoeun
B¢ 1Bl SaveLoacHasLoadecl[Player number of Triggeing player] pasri la
= To- Merereun
B Viroa - Display to SaveL oadPlyeriroupFocus for 3,00 seconds the tes: You have naded you.
& Vrone - Deicrovm
Decic how mary varables the system il stre:
SetSaveLaachla/arabesStored = 10
Dot everyhing and oad the basic st Needs o happen each tige activalionorbad tings heppen
Set SaveLoadTriggeiored = Her
SetSaveloadChecksumChar = <Mycran crooka>
Set SaveLoadEneypledsting = lycran crpoka>
SetSaveLoadEnepliorkey = <lycran crpoka>
Set Savel oadPreEncyplionSting = <lycran crpoka>
Set SaveLoadFinaSting = <Mycras cTpoka>
Set SaveLosdEneryptiorKeyin = 0
- 1l For each (reger A)fiom 1 to SaveLoachasCharacters, do (Actions)
=y UWn - Neiireun
B8 5et SaveLoadEnoyptionNumbersl(Ineger A]-1)] = <Tyeras crpora>
- 1B For each (reger A) from 1 to SaveLoachiaiarisbesStored, do (Actions)
=y UWn - Neiireun
B8 Set SaveloadTempStings{integer A) = <Mycran crpora>
i ow we need o pick up our aad code from the message

St SaveL oadFinalSting = (Stingl(Substingl[Entered chat sting, 7. (Length of Ertered chat stingl}) as Mparticriie)
Wrpa - Display to SaveLoadPlayerGroupFocus for 30,00 seconds the text: SaveLoadFinalSting




Весьма простой код, он комбинирует все полученные строки.
[image: image16.jpg]Nowta create a checksum for secuty, there are many ways to create this number. We willuse the previous variables since its easy.
Set SaveL oacCheckSumint =0
or each (Integer &) from 1 to (Length of SaveLoadPreE ncryptionString), do (Actions)
= Un - Reiirenn
1B For each Integer B fiom 0 to (SaveL oadMasCharacters - 1), do [Actions]
= a Un- Neiirenn
= B 181 Condiions e True] then do (Then Actians) efse do [Else Actians)
& Ec-Yonomun
é B (5ubsting(S avel oadPreEnciyptionsting, Integer &), nteger A]) pasto SaveLoadCharacterlumbers{integer B]]
= To- Mefereun
SetSaveLoadCheckSumirt = (SaveL oadCheckSurint + rteger B)
s Wrpa - Display to SavelLoadPlayerGroupFocus for 30.00 seconds the text: (String(Savel oadCheckSumlnt))
Wrae - Neiireun
et Savel oadConversionlnteges = SaveL oadCheskSumint
Set SaveL osdConversionDividedint = (SaveL oadConversiorineger / SaveLoadhlanCharactrs)
et Sevel oadConversionFemaindes = (SaveL oadConversionlntege - (SaveL osdConversirDividedin  Savel oadhaxCharacters)
Set SaveL osdChecksunChat = SaveLoadCharacteiNumbers(SaveLoadDonversorPiemainder]
Ve Displayto S el oncPhayerBionk soiss for 0,1 saconds tha la S avel oadRecksombher





Теперь вспомните - я говорил, что ещё расскажу вам о шифровании. 
Этот код использует простое Checksum-число для подтверждения того, что код был сгенерирован, а не придуман игроком. Чтобы его создать, мы берём готовую строку, быстро конвертируем каждый символ в десятичное число, прибавляем все числа и делим их на MaxCharacters. Остаток - это и есть сhecksum-число. Для нашей системы у игрока шанс отгадать этот checksum - 1:36. Этого хватает, чтобы остановить неудавшихся взломщиков.


[image: image17.jpg]Now we have all the characters ready to combine and encrypt fully, then package it pretty.
This willonver the characers o the enciypted dataset. It wil s place a vy specifed rumber of charactes
Set SaveL oscPreEneypionSiing = (SaveLosdPreEncyploriing + SaveLoadChecksumCh)
Virpa - Dispep to SaveL aadPlayeioupFocus or 3000 seconds the ext: SaveLoadPreEncypiorSting
For each (Integer A) from 1 to (Length of SaveL.oadPreE ncryptionString), do (Actions)
= g UWn- Reiireun
= [l For each (integer B) from 0 to (SaveL oadMaxCharacters 1), do [Actions]
= a Unn - Reiirenn
= [ 1 81 Condiions are True] then do (Then Actions) ekse do [Else Actians)
= &) Eom-Uonomn
o 1Bl (5ubsting(5 avel oadPreE nciyplionting, Integer &), iteger A])] pasHo SaveL oadCharacteumbers[nteger ]
= To- Nefereun
B Set SaveLoadEnciyptedSting = (SaveLoadEnciyptedSting + SaveLosdE neryptiorNumbers{integer B
& one - Deicrovm
Set SaveL oadConversirintege = (neger &)
Set SaveL osdConversionDividedin = (SaveL asdConversionieger / SaveLoadBlockSie)
St SaveLoadConversioriemainder = (SaveL oadConersioriiege - (aveL oadConversiorDividedint + Savel oadBlockize)
=i If (Al Conditions are True] then do (Then Actions] else do (Else Actions)
= &) Ecm-Yenomnn
Bl SaveLoadConvesionRemsinder evbue i paeo O
= a To- Mericreun
B8 Set SaveloadEncypledsting = (Savel sadEneyptedSing +]
& Hrone - Deicrovm
I Vi~ Dieply oS wvel nacPAapiGHoUpF ociié Tor 01 00 Ssnorids W teit: S svel EE HeRsSHine





Теперь приступим к шифровке кода. Мы используем уже давно сгенерированный случайный набор для зашифровки кода и затем конвертируем каждый символ в зашифрованный, пока не зашифруем всё полностью. В этой же части расставляются дефисы после определённого кол-ва символов - эта часть просто берёт значение SaveLoadBlockSize и расставляет дефисы там, где надо.

[image: image6.jpg]MNow for the final string, which wil be the unenciypted key. and the rest of the enciypted information
Set SaveL oadFinalSting = (SaveLoadEnciyptiarKey + - + SaveL aadEncypiedSting)

And now o broadzast all the hard wark
Wrpa -Display to Savel oadPlayerGroupFoous for 300,00 seconds the text: SaveL oadFinalSting
Tpyna urpoxoe - Remove all players fiom Savel oadPlayerroupFocus




Показываем полностью готовый код и очищаем группу.
5. Создание -load триггера.

Теперь мы научились помещать данные в код. Сейчас наша задача - развернуть процесс в обратную сторону и создать героев, предметы и.т.д. 

Нажмите на эту ссылку, чтобы увидеть полный код триггера.
-load триггеры - это в основном циклы и условия. Поэтому, я думаю, не всё так сложно, как выглядит.


[image: image18.png]= P Cotmua
Wrpor - Urpok 1 (kpackii] types a chat message containing -load as MoacTpoka
Mrpok - Mrpok 2 (cunuil) types a chat message containing Hoad as MoacTpoka
Wrpok - Wrpok 3 (cure-senensid] types a chat message containing -load as Moactpoka
Wrpox - Urpok 4 (@woneTosei) types a chat message containing -load as MoacTpoka
= @ Yenosn
B (Substing((Entered chat string).

. 5]) pasro Joad




Событие - это обычно событие подстроки. Игрок печатает что-то, содержащее -load, и триггер запускается. 
Условие здесь важное, оно проверяет, находится ли -load в самом начале строки. А то триггер запустится, если один игрок будет объяснять другому, как загружаться, используя фразу "-load".

[image: image7.png]This PlayerGiroup s so you can broadcast the correct player the message in the end.
Py rpoxc - Acd (Tiagering player) o SaveloacPlayerGroupFocus
This il corfim e player has loaded befre snce last rese.
- 1B 1180 Condiions are True) then do (Then Actions) efse da Else Actians)
= &) Ecnn-Yomoeun
2 1Bl SaveLoacHasLoadecl(Player number of Triggeing player] pasri la
= To- Merecreun
1B Virpa - Display to Savel oadPlyerroupFocus for 3,00 seconds the tes: You have naded yo.
& Vrone - Deicrovm
Decic how mary varables the system il stre:
SetSaveLaachla/arabesStored = 10
Dot everyhing and oad the basic st Neads o happen each tige activalionorbad tings heppen
Set SaveLoadTriggeiored = Her
SetSaveloadChecksumChar = <Mycran crooka>
Set SaveLoadEneypledsting = lycran crpoka>
SetSaveLoadEnepliorkey = <lycran crpoka>
Set Savel oadPreEncyplionSting = <lycran crpoka>
Set SaveLoadFinaSting = <Mycras cTpoa>
Set SaveLosdEneryptiorKeyin = 0
- [l For each (reger A)fiom 1 to SaveLoachasCharacters, do (Actions)
=y UWn - Neiireun
B8 5et SaveLoadEnoyptionNumbersl(Ineger A]-1)] = <Tyeras crpora>
- 1B For each (reger A) from 1 1o SaveLoachiaiarisbesStored, do (Actions)
=y UWn- Neiireun
B8 Set SaveloadTempStings{integer A) = <Mycran crpora>
i Now we need o pick up our aad code from the message

St SaveL oadFinalSting = (Stingl(Substingl[Entered chat sting, 7. (Length of Entered chat stingl}) as Mparticrie)
Wrpa - Display to SaveLoadPlayerGroupFocus for 30.00 seconds the text: SaveLoadFinalSting




Этот отрезок кода в своём большинстве - очистка переменных и задание их значений. Следует также заметить, что он берёт введённое сообщение и записывает его в SaveLoadFinalString, попутно конвертируя все символы кода в прописные. Всё это делается из-за того, что Warcraft III умеет различать строчные и прописные буквы. Можно это изменить, если вы используете оба регистра.



[image: image19.png]MNow we need to break the stiing into 2 parts, Enciyption set number and encrypted sting
Set SaveloadEncyplionkey = Substing(SaveloadFinafting 1, 1)
Wrpa -Displayto SaveLoadPlayeGroupFacus for 30.00 seconds the test: SaveloadEncuyplionkey
Set SaveloadEncrypledsting = (Substing(Savel oadFinafting, 2, (Lengih of SaveL oadFinafting))
Wrpa -Displayto Savel oadPlayaGroupFacus for 30.00 secands the text: SaveloadEncypledSting
Setup the enciypion for se.
= BBl Foreach Integer ) from D to (SaveL oachaxCheracters - 1), do (ctons)
= g Unen- Revicroun
= B 140 Condiions are Tnue) then do (Then Actons) efse do (Else Actions)
= &) Ecan-Yomoeun
1Bl 5aveLoscEncyptionkey paso SaveL oadCheracterNumbers{integer Al
= g To- Nevicroun
Set SaveLosdEnciyplrkeyint = (ieger 4]
. Wrpa -Displayto Savel oadPlayeGroupFacus for 30.00 secands the text: (Sting(SaveLoadEnenyptorkeint)
[ e
= Bl For each Ineger &) from 1 to SaveloadMasCharacters, do (Actions)
= g Unen- Revicreun
B 5ei Saveloa iiniioakinbarsing e AT - 1< B ubtials svanatk rewrlions s SvaLcatE rewpachkaint lineger AL finteges Al



В этой части кода идёт обработка полученной строки - разбиение её на две части, затем загрузка шифровальной системы, использовавшейся в данном коде.

[image: image20.png]Set SaveLoadPreEncyplonSting = lycran crpoka>
For each (Integer A) from 1 to (Length of SaveL.oadE ncryptedSting), do (Actions]
& Win- Deicroim
= | 2‘ each Integer B] fiom 0 to (SaveL oadMaxCharacters 1), do (Actions]
=y Un - Reiirenn
1B 11 (A1 Conditons are True] then do (Then Actions) ese do (Else Actions)
= & Ecom-Uenosn
B (Substing(SaveL oadEncryptedSting,(integer A), Integer A)) psero SaveLoadEnciyplionNumbers((nteger BI]
= To- Nefereun
Wrpa - Display to SaveLoadPlayerGroupFocus for 30.00 seconds the text: SaveLoadCharacteNumbers{{integer BJ]
l Set SaveL aadPreE ncryptionSting = (SaveL oadPreE noryptionSting + Save oadCharacterlumbers{integer B))
& rone - Neicrovn
A Vi Dl o S oL pacPlapertaimuicociin o 2000 saconds b Ik SavaLosnE RaRionS g

I MNow to Deciypt the Encrypted Section and remove the Dashes





Данная часть конвертирует каждый символ зашифрованного кода в расшифрованный, то есть расшифровывает код.



[image: image21.png]Set SaveL oacCheckSumint =0
For each (Integer A) from 1 to (Length of SaveL.oadPreE ncryptionString), do (Actions)
= UWn- Reiireun
= | 2‘ ach Integer B] fiom 0 to (Savel oadMaxCharacters - 1), do (Actions]
= Un - Neiirenn
1B 1 (A1 Conditons are True] then do (Then Actions) ese do (lse Actions)
= &) Eom-Uenomn
B (5ubsting(5 avel oadPreEnciyptionSting, Integer &), nteger A])] pasto SaveL oadCharacterumbers{integer B
= To- Nefereun
SetSaveloadCheckSurirt = (SaveLoadCheckSurint + rteger B)
l Mrpa - Display to SaveL.oadPlayerGiroupFocus for 3000 seconds the test: (StinglSaveLoadCheckSumint])
& oo - Neicroim
et Savel oadConversionlnteges = SaveL oadCheskSumint
SetSaveLoadConversorDividedint = GaveLoadConversorieger / SaveL aadasCharacters)
et Sevel oadConversionFemainde = (SaveL oadConversionlntege - (SaveL osdConversirDividedin  Savel oadhaxCharacters)
SetSaveloadChecksumChaiCompare = SaveLoadCharacteiNumbers{Savel oadConversiorRemainder
Virpa - Dispep to SaveL aadPlayeGioupFocus or 3000 seconds the tex: (SaveLozdChesksunChaCompare + = Compare)
=) IF (&l Conditions are True] then do (Then Actions] else do (Else Actions)
= &) Ecm-Ucnoman
Bl SeveLoadChecksumChat we pasna SaveLaadChecksumChaiCompare
= g To- Mericreun
Wrpa -Dislayto Savel oadPlayerGroupFocs the test: Eiher your code s
& Mrone - Deicroim
This F i ta make sure cnce thepfa he checksum hey cannotcortinde though he tigge.
! i 1f (ANl Condiions ere True] then do (Then Actions) ese do (Else Actions)
= &) Ecm-Ucnomnn
SaveLoadasLoadzdl{Plaperrumber of (Tiggering playe]] pasv Her
SaveL oadTigoetErored pasro Her
- To- decravs

I Verify the Checksum to prove the code is conect. 1:MaxChars chance of being an eror that would allow code to process.





Эта короткая часть разбивает код на две части - Checksum-число и сама строка, которую мы разобьём.

[image: image22.png]Now to seperate the strings out before reading
‘Warkaround for 2 bug invelving Sting lengih being used twice n an action.
SetIntegerC = Length of Savel oadPreEncypliorSting)
Set Savel oadChecksunChar = (Stingl(Substing(SaveLoadPreE ncrypiionsSting,IntegerC. InegerCl) as Mpowcrse)
Wrpa -Display to SaveloadPlaperGroupFocus for 30.00 seconds the text: (SaveL oadChecksumCha + = From Load)
Set Savel oadPreEnoyplionSing = Substing(SaveLoadPreEncryplonsiting, 1. (Length of SaveloadPreE ncwyptionSting) - 1))
Wrpa - Display to SaveL oadPlayerGroupFocus for 30,00 seconds the text: SaveLoadPreEnciyptionSting





Эта часть проверяет Checksum-число. Если оно неправильное, то прекращаем другие действия при помощи логической переменной TriggerErrored, т.е. ставим её на "Да".



[image: image8.png]Need to break each part of the String apart to each variable stored.
SetnegerC =1
Fist he eto e
Set SaveLoadT empStrings[1] = [Substring(S avel oadPreE ncryptionStiing. IntegerC. (IntegerC + (SaveloadSlotsHera - 1))
Wrpa - Display to SavelLoadPlayerGroupFocus for 30.00 seconds the text: SaveloadTempStiings[1]
Set IntegerC = (IntegerC + Savel oadSlatsHero)
Non the Hetolevel
Set SaveL.oadT empStings(2] = (Substring(S aveL oadPreE ncryptionSting, IntegerC, (IntegerC + (SaveLoadSlotsHeroLevel - 1))
Wrpa - Display to SaveLoadPlayerGroupFocus for 30.00 seconds the text: SaveloadTempStiings[2]
Set IntegerC = (IntegerC + SaveloadSlotsHeroLevel)
o hems X6
For each (Integer 4] from 1 to 6. do (Actions]
= g - Deicren
Set Savel oadT empStrings(((Integer 4] + 2)] = (Substring(S avel oadPreEncryptionStiing, IntegerC., (IntegerC + (SaveLoadSlatsltem - 1)]))
Wrpa - Display to SavelLoadPlayerGroupFocus for 30.00 seconds the text: SaveloadT empStiings{{(integer 4] + 2]]
Set IntegerC = (IntegerC + Savel oadSlotsitem]
o thePlyer o
Set SaveLoadT empStrings(3] = [Substring(S avel oadPreE ncryptionString. IntegerC. (IntegerC + (SaveloadSlotsGold - 1))
Wrpa - Display to SaveLoadPlayerGroupFocus for 30.00 seconds the text: SaveloadT empStiings(3]
Set IntegerC = (IntegerC + Savel oadSlotsGold)
Finally the lumber
Set SavelLoadT empStings[10] = (Substing(S avel oadPreEncryptionStiing, IntegerC. (IntegerC + (SaveLoadSlotsLumber - 1]]))
Wrpa - Display to SavelLoadPlayerGroupFocus for 30.00 seconds the text: SaveloadT empStings(10]
Set IntegerC = (IntegerC + SaveloadSlotsLumber)




Этот код разбивает оставшуюся строку на меньшие, помещая их в массив TempStrings[] для использования. IntegerC был использован для того, чтобы убедиться в том, что подстроки нужного размера, иначе будет сложно менять размеры.

[image: image23.png]Start performing actions and building the players stuff
The ReBith of  Herol
Set SaveLoscMulie =0
= For each (Integer 4] from 1 to SaveL oadSlatsHero, do [Actions]
= o - Neiirenn
Sel SaveL oscPoweiDMaumber = 1
= l For each (Integer B) from (Integer 4] to (SaveLoadSlotsHero - 1), do (Actions)
= Un - Neiireun
B Set SaveLoadPoweDiMashlumber = (Savel oadPowerDiMashlumber « SaveLoadMaxCharacters)
1} 2‘ ach Integer B] fiom 0 to (SaveL oadMaxCharacters - 1), do (Actions]
= Unn - Neiirenn
1B 1 (A1 Conditons are True] then do (Then Actions) ese do (Else Actions)
= & Eom-Uenosn
b B (5ubsting(S aveLoadTempStings[1],(nteger AL intsger A paswo SavelL oadCharacteiumbers{{nteger BI]
= To- Nefereun
B Set SaveLoadMulipls = (SaveLosdMulile + (integer B) # SaveLoadPoneiDMahlumber)]
& Mone - Deicroim
Boesan eauHuua - Create 1 SaveloadHeroesStored[SaveLoadMultiple] for (Triggering player) at (Center of Regions{1]) facing 270.00 degrees
Wrpa -Dislayto SaveL oadPlayerGroupFacs for 30.00 secands the lext: (Sting(SaveLoachulipe)
Set SaveLoadPlayerHeroSinglel[Player number of (Triagering player)]] = Last created unit)
Give thatman a el
Set SaveLoscMulipe =0
= For each (Integer 4] from 1 to SaveL oadSlotsHeroLevel, do (Actions)
=y UWn - Neiireun
l Set SaveL oscPoweiDMaumber = 1

For each (Integer B] from (Integer 4) to (SaveL oadSlotsHeroLevel - 1), do (Actions)
= UWin - Neiirenn
B Set SaveLoadPowerDiMashlumber = (SaveLoadPowerDiMasblumber « SaveLoadMaxCharacters)
=1 Bl Foreach (integer B from 0 to (SaveL oadMaxCharacters - 11, do (Actons)
= Un - Reiireun
1B 11 (A1 Conditons are True] then do (Then Actions) ese do (Else Actions)
= &) Eom-Uonoman
o JBl (Substing(S sveLoadTempStings(2],(nteger AL integer )] paswo Savel oadCharacterhlumbers{{nteger B]]
= To-Nefereun
B8 Set SaveLoadMulipls = (SaveLosdMulile + (integer B) # SaveLoadPoneiDMarhiumber)]
& Vrone - Deicroim
'2poi - Set SaveLcadPlayerHeroSinge[Plyer number of (Tiggeing player] Heroevel o SaveL oacMulple, Cpuis levetup raphics
Wrpa -Dislay to SaveL oadPlayerGroupFacus for 30.00 secands the lext: (Sting(SaveLoacMulipe)
Tine o Accessorzel
= For each (Integer IntegerC] from 1 to 6, do (Actions)
=y UWen - Neiirenn
Set SaveLoachulie =0
or each (Integer 4] from 1 to Savel cadSlatsltem, do [Actions]
= o - Neiireun
Set SaveL oscPoweiDiMaumber = 1
=} l For each (Integer B) from (Integer 4] to (SaveL oadSlotsitem - 1), do [Actions)
= g UWin - Neiireun
B Set SaveLoadPowerDiMashlumbe: = (SaveLoadPowerDiMashlumber » SaveLoadMaxCharacters)
= @l For each (Integer B) from 0 to (SaveL oadMaxCharacters - 1), do [Actions]
= g Un - Neiireun
B 1 (40 Conditons are True) then do (Then Actions)else do (Ele Actons)
= &) Eom-Uenoman
: 1B (5ubsting(5 aveL oadTempStings(lintegerC + 21, integer &), nteger A]) pas+o SaveL oadCharacterlumbers{integer 8]
=y To- Neficreun
B Set SaveLoadMulipls = (SaveLosdMulile + (nteger B) # SaveLoadPonerDiMahlumber))
& rone - Neicroim
Tepoit - Create SavelLoaditemsStored[SaveLoadMultiple] and give it to Savel oadPlayerHeroSingle((Player number of (Triggering player])]
i Wrpa - Dislayto SaveL oadPlayrfroupFacs for 30.00 secands the lext: (Sting(SaveLoachulipe)
Show me the money)
Set SaveLoacMulie =0
= For each (Integer 4] from 1 to SaveL oadSlatsGeld, do (Actions)
=y Wn - Neiirenn
Set SaveL oscPoweiDMaumber = 1
=) l For each (Integer B) from (Integer 4] to (SavelL.oadSlotsGold - 1), do (Actions]
= UWin - Neiirenn
B Set SaveLoadPowerDiMashlumber = (SaveLoadPowerDiMasblumber « SaveLoadMaxCharacters)
=1 Bl Foreach (integer B from 0 to (SaveL oadMaxCharacters - 11, do (Actons)
= Un - Reiireun
1B 11 (A1 Conditons are True] then do (Then Actions) ese do (Else Actions)
= &) Eom-Uonoman
o JBl (Substing(S sveLoadTempStings[3],(nteger AL integer A paswo SavelL oadCharacterhlumbers{{nteger B]]
= To-Nefereun
B8 Set SaveLoadMulipls = (SaveLosdMulile + (integer B) # SaveLoadPoneiDMarhiumber)]
& Vone - Deicroim
Wrpox - Set (Triggering player) 3onoTo [rexyw ] to SaveLoadMultiple
Wrpa - Dislayto SaveL oadPlayeroupFocus for 30.00 secands the text: (Sting(SaveLoadhulipe)
Howm much wood could a woodchuck chuck, i a weodchuck could chuck wood?
Set SaveLoacMulie =0
= For each (Integer 4] from 1 to SaveL oadSlotsLumber, do [Actions)
=y Wn - Neiirenn
Set SaveL oscPoweiDMaumber = 1
=) l For each (Integer B] from (Integer 4] to (S avel oadSlotsLumber - 1). do [Actions)
= UWin - Neiirenn
B Set SaveLoadPowerDiMashlumber = (SaveLoadPowerDiMasblumber « SaveLoadMaxCharacters)
=1 Bl Foreach (integer B from 0 to (SaveL oadMaxCharacters - 11, do (Actons)
= Un - Reiireun
1B 11 (A1 Conditons are True] then do (Then Actions) ese do (Else Actions)
= &) Eom-Uonoman
o I (5ubsting(5 aveL oadTempStings[10] Integer &), (integer A]] paso SaveL oadCharacterumbers{integer B
= To-Nefereun
B8 Set SaveLoadMulipls = (SaveLosdMulile + (integer B) # SaveLoadPoneiDMarhiumber)]
& Vone - Deicrovm
Wrpox - Set (Triggering player) flpesecuna [rexyw ] to SaveLoadMultiple
Wrpa - Dislayto Savel oadPlayerGroupFacus for 30.00 secands the lext: (Sting(SaveLoadMulipe)
Al done, now o e the plyet how good we il
Set Savel oadHasLoaded|(Integer A)] = Her
Wrpa -Dislayto Savel oadPlayeroupFacus for 30.00 seconds the test: Load Successil We.
= iy Mrave - Neiireun
1B Virpa - Display to SaveL oadPlayerGroupFocus for 30.00 secords the text: Load Unsuccesshul
T irvia i powos:- Bemaveal players o Savel sadPlayeiGraupRacys,





Эта часть триггера - последняя. Она конвертирует каждый элемент массива TempStrings[] в десятичное число, затем создаёт нужные объекты. Затем показывает сообщение, что загрузка завершена успешно. Заметьте, что для этого игрока логическая переменная SaveLoadHasLoaded принимает значение "Да". Это предотвращает повторную загрузку этого игрока. 

На этом всё о триггере загрузки.

6. Дополнительные возможности.

Этот раздел расскажет вам о том, как можно улучшить написанную систему. Конечно же, можно просто дописать ей сохранение ещё парочки объектов, но сейчас речь пойдёт не об этом. 

1) Можно внести в сохранение предметов сохранение их зарядов. Для этого требуется получить оставшееся число зарядов, сконвертировать его по алгоритму и прибавить полученный код после кода сохранённого предмета. Возможно, это займёт несколько слотов. 

2) Можно увеличить количество символов до: 
0123456789ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZabcdefghijklmnopqrstuvwxyz!@#$%^&* ()_+=,.<>?/:";'{}[]|\~` 
Этим мы увеличим количество символов и уменьшим размер кода на 50%, но лучше это делать только в тех случаях, если нужно сохранить очень много объектов. Если это применить в системе, где сохраняется небольшое количество объектов, оно не сработает, если не применить особые приёмы сжатия/комбинации, которые здесь не обсуждались. 

3) Можно ввести проверку того, что вводит код именно тот игрок, который сохранялся. 
- Используя простой, но переборочный метод - сохранить имя игрока в код. Однако я не рекомендую так поступать, ибо способ довольно-таки не идеален - если у вас такое же имя по длине, как и у сохранявшего - оно загрузит вам его героя, да и +15-30 символов в коде для хранения ника как-то нерентабельно. 
- Сделать имя игрока частью Checksum-числа. Для этого нужно взять все числа из кода, сложить всё, что имеет игрок, добавить в checksum. Получим всего одно число. Тогда победить эту систему становится куда сложнее. 

4) Можно сохранить несколько героев. Просто повторите алгоритм сохранения предметов. Тогда это сработает, в случае если один герой имеет предметы, а остальных игра знает с самого начала. 

5) Комбинирование переменных в целях оптимизации кода. Когда сохраняются числа меньше, чем 10, сложите все эти числа. 1,9,6,2,3,4 станут 1X100000+9X10000+6X1000+2X100+3X10+4 = 196234. И то, что занимало 6 слотов, теперь занимает 4. Это будет приятным сюрпризом для игроков, которые не любят много печатать.

7. F.A.Q. по статье.

В: Насколько большие номера может держать такая система? 
О: 1295 героев, уровней и предметов. 1.6 миллиона золота и дерева. Хотя можно пойти дальше, увеличив количество слотов. Но я сомневаюсь, что вы пойдёте дальше, чем 46655 для таких мелких объектов, это всего 3 слота на каждый объект. А вот золото и дерево можно вполне изменить до 5-6 слотов, я такое видел в некоторых картах. В общем, чтобы изменить максимальное кол-во информации, просто поменяйте Slots-переменную нужного объекта. 

В: Как называются все использованные переменные и каких они типов? 
О: Ниже привожу список использованных переменных. 

Массивы: 

Строк - SaveLoadCharacterNumbers[100], SaveLoadEncryptionNumbers[100], SaveLoadEncryptionSet[10], SaveLoadTempStrings[100] 
Целочисленных - SaveLoadVariablesStored[24] 
Боевых единиц - SaveLoadHeroesStored[100], SaveLoadHeroSingle[4] 
Точек - Regions[9] 
Логических - SaveLoadHasLoaded[4] 

Обычные: 

Строки - SaveLoadCharacterSet, SaveLoadChecksumChar, SaveLoadChecksumCharCompare, SaveLoadEncryptedString, SaveLoadEncryptionKey, SaveLoadFinalString, SaveLoadPreEncryptionString 
Целочисленные - SaveLoadBlockSize, SaveLoadCheckSumInt, SaveLoadConversionDividedInt, SaveLoadConversionInteger, SaveLoadConversionRemainder, SaveLoadEncryptionKeyInt, SaveLoadMaxCharacters, SaveLoadMaxEncryptionSets, SaveLoadMaxHeroesStored, SaveLoadMaxItemsStored, SaveLoadMultiple, SaveLoadPowerOfCurrent, SaveLoadPowerOfMaxNumber, SaveLoadSlotsGold, SaveLoadSlotsHero, SaveLoadSlotsHeroLevel, SaveLoadSlotsItem, SaveLoadSlotsLumber 
Логические - SaveLoadTriggerErrored 
Отряды - SaveLoadPlayerGroupFocus 

В: Почему при переносе триггеров в мою карту не сохраняются герои и предметы? Получается что-то вроде 3-AAAA-AAAA-AAAA-AAAA-7HU9-AA9J-H. 
О: Поместите вашего героя в специальную переменную-массив SaveLoadPlayerHeroSingle[]. Герой каждого игрока должен быть помещён в такую переменную. Это великолепный способ отловить героя без особого труда. 

Карту пример можно скачать тут.

