Статья: Создание способностей

Использование массивов и циклов. Координаты. Использование юнитов
Автор: [TGM]DemoN aka [HNA]DemoN
Написано для школы сайта war3we
По отдельности каждая статья на любую из тем заголовка была бы небольшой, поэтому я их объединил.

Использование циклов и массивов
Сначала опишу циклы и массивы по отдельности, а потом то, как их использовать вместе.

Массивы и их применение.

При создании переменной можно задать её «массивность», поставив галочку в поле «Массив» (Array). Рядом можно задать размер массива.

 * Если, например, размер массива переменной Group типа «отряд» будет равен «1», а мы используем эту переменную с индексом «2», ничего не произойдет. 
Используя индекс массива, заключенный в квадратные скобки [ ], можно обращаться к нужному объекту, записанному в одной переменной. Переменная одна, а поместить в неё можно множество объектов. 

Можно сделать так:
Создать 3 переменные Unit1, Unit2, Unit3 и установить их значения:

set Unit1 = Пехотинец
set Unit2 = Стрелок
set Unit3 = Рыцарь
Можно, но зачем создавать 3 переменные, когда можно обойтись одной, изменяя только индекс?

set Unit[1] = Пехотинец
set Unit[2] = Стрелок
set Unit[3] = Рыцарь
Копировать одну переменную и изменять число в [ ] быстрее и удобнее.
Циклы и их применение.

Цикл – повторение действий до тех пор, пока выполняется условие. В триггерах он выглядит так: 
For each (Integer A) from 1 to 10, do (actions)           //Можно подставить и свои любые числа
Цикл – Действия.                                                  //Под эту строку помещаются действия
- любые действия
Здесь создается переменная «А» типа «Integer» - целочисленная переменная с начальным значением «1». Каждый раз, когда действия внутри цикла заканчиваются, «А» увеличивается на 1 (set A = A + 1). До тех пор, пока «А» меньше или равно 10 (A <= 10), будут происходить действия. Когда «А» примет значение 11, цикл завершится. В данном случае все действия внутри цикла произойдут 10 раз.
Циклы и массивы.

Допустим, нужно создать 10 юнитов и занести каждого в переменную с определенным номером массива, а через 5 секунд убить 7 из этих юнитов.

Можно сделать так:

Боевая единица – Создать 1 …
Set Unit[1] = (Last Created Unit)

Боевая единица – Создать 1 …

Set Unit[2] = (Last Created Unit)
И так 10 раз, затем ждать 5 секунд и 7 раз удалить каждого юнита по переменной… но зачем, если можно использовать 2 маленьких цикла?

For each (Integer A) from 1 to 10, do (actions)         //Создаем цикл, который сработает 10 раз
Цикл – Действия.                                                  

Боевая единица – Создать 1 ….                             //Создаем одного нужного юнита
Set Unit[(Integer A)]  = (Last Created Unit)        
Сразу после создания помещаем юнита в переменную с массивом, имеющим значение переменной «А». При выполнении первого действия (создания первого юнита) «А» = 1, значит, первый юнит попадет в переменную Unit[1], следующий - в Unit[2], и так далее.
 * Внутри цикла можно ставить действие «Ждать», и действия внутри него будут повторяться через указанное время.

После цикла ждем нужное время и создаем второй цикл, который будет удалять некоторых созданных юнитов.
For each (Integer A) from 4 to 10, do (actions)         //Создаем цикл, который сработает 7 раз
Цикл – Действия.                                                  

Боевая единица – Убить Unit[(Integer A)] 
Ждать 0.5 секунд
Этот цикл будет убивать по 1 юниту с массивом от 4 до 10 каждые .5 секунд.
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Координаты

 - числа, определяющие положение точки на игровой карте. Координаты часто используют для создания или перемещение чего-либо в нужное место. 
 * При наведении курсора на часть карты в нижней левой части главного окна редактора будут выводиться координаты точки, на которой находится курсор. Первое число – «X» (запад-восток), второе – «Y» (север-юг), третье – «Z» (высота).
При создании юнита указывается место, в которое его нужно создать:

Создать 1 Пехотинец для Игрок 1 (красный) в Центр (Игровой карты) поворот на 270° 
Можно заменить «Центр игровой карты» на «центр “любой области”».
Функцию «Точка со смещением» (Point With Offset)

Эта функция требует точку, от которой будет происходить смещение, и 2 координаты с расстоянием.

Начальной точкой может быть центр области, позиция юнита или предмета, позиция разрушаемого объекта, точка применения заклинания или отданного приказа, конвертированные координаты и т.д.

Первое число – расстояние, на которое будет смещена точка по оси «X» (положительное значение – вправо, отрицательное - влево)

Второе число - расстояние, на которое будет смещена точка по оси «Y» (положительное значение – верх, отрицательное - вниз)
Функцию «Точка с полярным смещением» (Point With Polar Offset)
Эта функция требует точку, от которой будет происходить смещение, расстояние, на которое оно произойдет, и угол, под которым сместится точка.
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 * При использовании этой функции в игре создается 2 объекта типа «точка» (начальная и положение после смещения), которые остаются в памяти, что в дальнейшем может привести к утечкам. Поэтому следует использовать заранее созданную переменную «точка», задавая её координаты и используя в нужном месте, после чего уничтожать и обнулять с помощью КС.

Чтобы лучше представить положение точки посмотрите на окружность
Центр круга – исходная точка. 
Отрезок от центра до любой точки круга – радиус, он же расстояние, указанное во втором параметре. 

Угол задает положение точки.
Теперь улучшим цикл, описанный ранее
Создадим переменную Point типа «точка» и установим её значение в первом цикле, перед созданием юнита:
Set Point = ((Center of (Playable map area)) offset by 512.00 towards (36.00 x (Real((Integer A)))) degrees) 
Обратите внимание на угол – «36» умножается на «А» - это значит, что точка каждый раз будет принимать положение, которое на 36 градусов больше предыдущего, таким образом она сделает круг. Так же, используя функцию «Арифметика», можно изменять и длину смещения.
После этого изменим место создания юнита:

Боевая единица – Create 1 Пехотинец for Игрок 1 (красный) at Point facing Стандартная ориентация зданий degrees
В результате будет создано 10 пехотинцев, образующих круг с радиусом 512.
Чтобы избавиться от утечек используем КС (Custom script), он же «Личный сценарий».

В него можно вписать строку из джасса, чтобы сделать что-то, чего нельзя сделать на триггерах. В КС пишем:

call RemoveLocation(udg_Point)                 //Этим действием мы удалим созданную точку
set udg_Point = null                                       //А этим удалим её из переменной (обнуление)

Так же, как мы удалили и обнулили точку, удалим и обнулим юнитов, которые должны умереть во втором цикле. Сделаем это через некоторое время, если нужно, чтобы остались трупы, иначе удалим сразу, или после действия «Ждать .5 секунд». Однако если эти воины будут возвращены к жизни, они все равно удалятся, поэтому придется добавить условие.
После второго цикла ставим действие «Ждать 10 секунд», затем создаем третий цикл:
 For each (Integer A) from 4 to 10, do (actions)         //Цикл, удаляющий 7 погибших юнитов
Цикл – Действия.                                                  

If (All Conditions are True) then do (Then Actions) else do (Else Actions)

Если – Условия

Здоровье of Unit[(Integer A)] равно 0.00

То – Действия
Боевая единица – Удалить Unit[(Integer A)] из игры (Remove from the game)
Custom script:    set udg_Unit[bj_forLoopAIndex]=null
Иначе - Действия
Ждать 0.5 секунд
В блоке If Then Else (Если То Иначе) ставим условие «жив ли юнит» (сравнение реального числа – здоровья). 
 * Лучше ставить сравнение здоровья, чем логическую проверку напрямую «жив ли юнит» т.к. она в итоге будет проверять здоровье.
Если юнит мертв (его здоровье равно нулю)
То удаляем его из игры и обнуляем переменную

Иначе ничего не происходит, действия пропускаются, и идет ожидание в .5 сек. для проверки следующего юнита.

В итоге у нас получается вот такой цикл
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Использование юнитов
Существует интересный и часто встречаемый способ создания заклинаний с использованием особых юнитов. 

Дамми (Dummy – кукла (англ.)) – юнит, используемый для реализации дополнительных действий. Например, можно создать молнии, огни, камни, и любые другие объекты, которые можно заставить перемещаться как угодно, проигрывать анимацию, применять заклинания. Им можно дать ауры и прочие способности, можно сделать невидимыми и невыделяемыми, заставить атаковать или придумать что-нибудь ещё.
В редакторе объектов копируем подходящего юнита (можно взять уже летающего или обладающего нужной способностью), и начинаем менять его параметры. Возьмем ястреба.

Опишу некоторые параметры, которые желательно менять у дамми:
Бой – Атаки – если поставить «нет» будущий дамми не сможет атаковать.

Относится к типу целей – можно сделать нейтральным и неуязвимым, чтобы его случайно не убили.

Тип смерти нельзя оживить, не разлагается
Установить нужное масштабирование

Отображение тени – нет

Файл модели – вот тут можно сделать юнита, похожим на снаряд, или вообще пустотой - вписать нестандартный файл модели типа “qwerty”.

Установить нужную базовую скорость, высоту, на которой он находится, тип движения (если летающий – для него не будет наземных преград).

Установить звуки или убрать вообще, физический размер.

Дать способности, изменить название, убрать улучшения.

 * Если дать юниту способность «Москиты» (которая относится к воину, не геройская) он станет невыделяемым (его нельзя будет выбрать в игре)!
Убрать отображения иконок, обозначений на миникарте и сообщений о гибели.

Определить ману и здоровье, радиус обзора (а его можно вообще убрать, поставив «0»), требования пищи (будет выглядеть нелепо, если при использовании заклинания увеличится «пища» игрока).
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Пусть при использовании способности герой выпускает камушек, который летит в область. При падении он раскалывается и из него в разные стороны вылетают ещё 6 камней, но уже размером поменьше. При этом в области падения большого камня враги получат урон и будут оглушены, а попавшие под мелкие камни враги получат случайный урон от 50 до 200ед. 
Создаем незаметного и невыделаяемого дамми, который будет выпускать мелкие камни. Так же создаем 2 способности на основе «Ракетный удар». Одна из них для героя, другая для дамми. Способность для дамми должна иметь 4 уровня с уроном 50, 100, 150, 200 и не должна требовать маны (если что-то не работает, ошибка может находиться в редакторе объектов).
Чтобы вылетающие камни были меньше, установим низкое масштабирование юнита.

Создаем триггер с событием «Любой юнит приводит способность в действие» и условием что используемая способность – наша способность. Создаем новую переменную Point_Kamushek типа «точка», и устанавливаем её как точку-цель применения заклинания. Устанавливаем Unit[0] как юнита, применившего заклинание. Далее делаем такой wait:
Wait (0.25 x ((Distance between (Position of Unit[0]) and (Point_Kamushek) / 700)) seconds
- после применения способности ждем время, равное расстоянию между применившим заклинание юнитом (Unit[0]) и точкой применения (Point_Kamushek), деленное на скорость полета снаряда (здесь 700), и умноженному на 0.25 (ждем меньше, т.к. у дамми на применение «ракет» уходит время, и как только камень ударится о землю вылетит 6 других камней).

Создаем цикл
For each (Integer B) from 1 to 6, do (actions)         //Можно сделать и переменную «B»
Цикл – Действия

И помещаем в него следующие действия:

Боевая единица – создать 1 дамми для игрока-владельца применяющего юнита в Point_Kamushek и поворотом 60 x «B».

- в точке падения камня создается 6 дамми и каждый повернут в нужную сторону

Боевая единица – Add a 1.50 seconds Общий expiration timer to (Last created unit)

- это действие устанавливает время жизни юнита, т.е. дамми сам погибнет и удалится через 1.5сек.

Боевая единица – Установить уровень способности «Камушек» у дамми как случайное целочисленное от 1 до 4

- на каждом уровне урон от камня разный, поэтому будет шанс нанести 50-200.

Боевая единица – Order (Last created unit) to Механик (Нейтральные) – Ракетный удар (Point_Kamushek offset by 350 towards ((Real(Integer B))) x 60) degrees)
- по порядку строк дамми использует свою способность в точку, расположенную на расстоянии 350 от точки применения заклинания под нужным углом.

И после цикла избавляемся от точки:

call RemoveLocation(udg_Point_Kamushek) 
set udg_Point_Kamushek = null
Теперь спелл с использованием дамми готов. Ниже можно скачать карту-пример для этой статьи.
Скачать карту пример - http://war3we.at.ua/_fr/2/Loop-Dummy.w3x
