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Написано для школы сайта war3we
В этой статье я подробно и иллюстрировано опишу функции World Editor’a по отношению к ландшафту.
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1. Основные термины

Ландшафт в картостроении (он же ланд) – это сочетание рельефа, декораций, юнитов, погоды, эффектов, и иногда триггеров. Представление его красоты игроку зависит от ракурса, с которого его видно, иными словами от камеры.

Тайл (Tile) – текстура земли, например: трава, кирпич, почва.

Тайлсет (Tileset) – набор тайлов.

Текстура (Texture) – визуальный характер поверхности чего-либо.

Дудад (Doodad) – декорация, предмет-украшение.

Деструб (Destructible) - разрушаемый объект.

Клиф (Cliff) – отвесный, крутой обрыв (уклон).

2. Условные обозначения
Текст вишнёвого цвета – вступление в новом разделе, комментарий.
 * Сизый курсив – мой комментарий или совет к данной функции.

Синий подчёркнутый текст – гиперссылка, направляет в какую-либо часть этой статьи.

К оглавлению ↑ - гиперссылка, возвращающая к оглавлению.

Изумрудный текст – служит ориентиром на некоторые объекты.

Тёмно-голубой – выделение какой-либо функции.

Тёмно-красный – строка или команда, иногда параметр.
3. Создание новой карты                                              К оглавлению ↑
Во время создания новой карты («Файл – Новая карта»), в появившемся окне можно выбрать её параметры. Здесь я распишу, за что они отвечают, чтобы в дальнейшем Вам вдруг не пришлось исправлять то, что проще можно было бы выбрать ещё при создании карты.
Из предложенных параметров будущей карты нас интересуют только уровень уклона и уровень воды, всё остальное в этом окне понятно.
У каждой карты есть ограничения по её высоте, равное 14-ти уровням. Это значит, что если текущий уровень карты равен 0, ниже него уже не опуститься, следовательно, при высоте 14, выше рельеф уже не поднять. Опция «Уровень уклона» устанавливает изначальный уровень.
* В WEU - World Editor Unlimited - уровней 15.
На карте также есть изначальный уровень воды -  созданная карта будет покрыта водой до определённого уровня. 3 кнопки на панели новой карты определяют уровень воды. Его либо нет, либо мелководье, или же глубокая вода.

 * Рекомендую всегда создавать карту с глубоким уровнем воды, это поможет в дальнейшем без труда создавать водоёмы с пологими берегами. 
 *  Галочку на «случайный рельеф» ставить не советую, т.к. вся карта будет усыпана неровностями, а их лучше создавать самому в творческом процессе.

4. Панель инструментов                                                   К оглавлению ↑
Панель инструментов – то, без чего картостроителю не обойтись. 
В ней находятся панели, позволяющие работать с ландшафтом, декорациями, войсками, областями, и камерами.

 * Конечно, можно использовать панель быстрого доступа (в нижнем левом углу), но, на мой взгляд, она не так удобна. Поэтому будем работать с панелью инструментов.
Чтобы открыть панель инструментов достаточно нажать «T» или проделав следующие действия: «Окно - новая панель – и выбираем одно из перечисленных, например рельеф (Window - New Pallete - Terrain)»
Панель рельефа.
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Панель рельефа поделена на 5 вкладок, сейчас мы рассмотрим каждую подробно.

На первой вкладке находится тайлсет, который изначально выбран при создании карты. Также справа для всех типов рельефа есть ещё 3 кнопки: порча (особый тайл), граница (рисует черной непроходимой текстурой, похожей на ту, которой по краям ограничена карта), и удалить границу (на границы карты не действует). 

* У текстур земли есть свой порядок - начиная с первой текстуры в первой строке, каждая последующая накладывается на предыдущую (при прорисовке тайлов земли один может быть выше другого, например: трава, а под ней почва).

Вторая вкладка нужна для работы со склонами (клифами). Первая кнопка понижает уровень, на котором находится курсор, на 2 единицы. Вторая – на одну, третья сравнивает все уровни, на которых находится курсор, по уровню, взятому из центра кисти во время зажатия кнопки. Четвёртая повышает на 1 единицу, пятая – на две. Следующие 2 нужны для создания воды, одна создаёт глубокую (на 2 единицы) воду, другая мелкую (1 единица). Ну и  последняя кнопка нужна для создания склонов, позволяющих юнитам переходить с одного уровня на другой. 

Две кнопки под надписью «тип склона» меняют текстуру склона, которая будет использоваться.
* Старайтесь избегать «дырок» в склонах (чаще всего образуются на углах). Их можно убрать, только переделав склон, ну или закрыть декорацией (к последнему методу обращаться не рекомендую, но, в крайнем случае, можно и прикрыть).

 * Нельзя сочетать 2 типа склона, чаще всего получается некрасивый промежуток между ними, а иногда все ближайшие склоны могут поменять текстуру. Однако если постараться, то можно их всё-таки склеить.
Третья вкладка нужна для редактирования участка, на котором находится курсор. Первая кнопка создаёт возвышенность, вторая понижение, третья выравнивает неровности по уровню, который находится в центре курсора. Чётвёртая создаёт «шум» - создаёт неровную, ломаную поверхность участка земли (использовать не рекомендую, лучше всё делать аккуратно и красиво). Последняя кнопка – сглаживание, постепенно убирает неровности, создаёт плавный переход к неровности.

 * Если зажать shift, используя инструмент повышения/понижения поверхности, то вместо понижения будет происходить повышение и наоборот. Это удобнее т.к. экономит время на переключении между кнопками. То же самое с инструментом «сглаживание».
Последняя вкладка устанавливает размер и форму кисти. 

 * Советую использовать только круглую кисть для большей реалистичности, если, конечно, Вам не нужна ровность.
Панель декораций.
Эта панель поделена на вкладки, содержащие декорации, кнопки, влияющие на расстановку декорации, и сами декорации. 

Из ранее перечисленного разберём только кнопки. Первая кнопка задаёт декорации случайный поворот перед её постановкой, остальные – случайный масштаб. 

 * Зачем это нужно? Для красоты, реалистичности. Представьте лес, в котором все деревья одного размера и повёрнуты в одну сторону. 
  * Изначально у всех деревьев установлено «фиксированное вращение» как 270°, что не позволяет поворачивать декорацию. Если подставить туда значение «-1» дерево можно будет поворачивать как угодно. Но всё же не советую менять фиксированное вращение, т.к. оно сделано правильно, с учётом освещения дерева и тени. 
 * Некоторые декорации, из-за текстуры пути, можно поворачивать только на 2 или 4 стороны.
 * У всех декораций, кроме деструбов и блокираторов, 3 кнопки изменения масштаба – по трём осям X Y Z. Однако с помощью редактора объектов можно присвоить дудаду модель деструба и изменять её как угодно, но при этом декорация потеряет свойства деструба.
Панель областей.
Эта панель тоже имеет отношение к ландшафту, т.к. с её помощью можно создавать области (регионы) и добавлять в них погодные эффекты, звуки. Так же умение создавать области пригодится в дальнейшем при использовании триггеров.
Области создаются, когда квадратная кнопка на панели выделена зелёным цветом. Чтобы создать область нужно просто нажать и удерживать левую кнопку мыши на каком-либо участке карты. Чтобы редактировать область, нужно нажать на неё правой кнопкой в списке областей и выбрать пункт «изменить свойства области». Там можно изменить её название, длину любой стороны, цвет, добавить в неё погодный эффект или звук. Чтобы добавить звук нужно выбрать его в редакторе звука и, щелкнув правой кнопкой, выбрать пункт «использовать как звук (use as sound)». 
5. Работа с тайлами                                                           К оглавлению ↑
В этой статье под работой с тайлами подразумевается их редактирование в редакторе, а не то, как красиво ими рисовать.

Как было сказано выше: «У текстур земли есть свой порядок - начиная с первой текстуры в первой строке, каждая последующая накладывается на предыдущую (при прорисовке тайлов земли один может быть выше другого, например: трава, а под ней почва)». 

* На самом деле “высота” текстур отображается цветом и изображением на переходе от одной текстуры к другой, а не неровностями. Чтобы ещё больше увеличить этот эффект, можно использовать инструменты повышения/понижения местности.
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Чтобы изменить порядок тайлов, нужно зайти в меню «Дополнительно – изменить тип ландшафта (Advanced – Modify tileset)». Сделав это, появится окошко, в котором можно работать с тайлами.

С его помощью можно добавить новые тайлы из других типов ланда, убрать уже имеющиеся в наборе, заменить один выбранный тайл на другой, ну и, конечно же, изменить порядок тайлов. 
Поставив галочку на «Нестандартный тип ландшафта», появится вкладка «Дополнительные текстуры». В ней можно выбрать текстуру из других типов ланда и добавить её в свою карту, или заменить на выбранную в базовых типах текстур. Каждая текстура имеет свою цену – 1-2 ед.. 2 единицы требуют текстуры склонов и некоторые другие, имеющие много вариаций. Кнопка «убрать» удаляет текстуру из используемого набора, освобождая место, которое она занимала.

 * В обычном редакторе лимит места для текстур земли составляет 13 единиц, но его можно увеличить, используя WEU – World Editor Unlimited.

 * Также в этой панели написано, что с текстурами склонов действий производить нельзя, их можно только перемещать влево или вправо. В обычном редакторе это так, однако, используя WEU, можно заменить или добавить новые текстуры склонов, иными словами – клифы. Вот только в игре эти новые клифы правильно отображаться будут только на WEU патче, или в самом редакторе WEU.
Под базовыми типами тайлов есть 3 кнопки: влево, вправо, и убрать. Первые две перемещают текстуру, изменяя её порядок. Посмотрите на скрин ниже: сначала густая трава находилась правее обычной и накладывалась на неё. На второй картинке её сместили левее, и теперь обычная трава накладывается на густую. [image: image1.jpg]



В меню «Дополнительно» есть функция «заменить текстуры». Она заменяет одну выбранную текстуру на другую, или, если стоит галочка, взаимно заменяет выбранные текстуры. 

 * Пусть заменяемыми текстурами будут почва и трава; рассмотрим 2 случая. В первом случае (когда галочка не стоит) заменяет почву травой, а во втором ещё и траву почвой.
Ещё в меню «дополнительно» есть опция «обнулить вариации текстур» - восстанавливает стандартный вид всех тайлов.
6. Горячие клавиши                                                                         К оглавлению ↑
В этом разделе расписаны все горячие клавиши, которые облегчают (в основном экономией времени, всё-таки все функции этих клавиш есть во вкладках «правка», «вид», «слой» и т.д.) работу картоделу.
Ctrl+Z – Отменить последнее действие

 * Очень полезная функция. Если Вы что-то сделали, и Вам это не понравилось, можно вернуться назад.

Ctrl+Y – Повторить отмененное действие

Ctrl+X – Вырезать (удаляет объект и копирует его)

Ctrl+C – Копировать 

 * Копировать можно не только декорацию, камеру, область, или юнита, но и рельеф. Чтобы скопировать рельеф достаточно выделить его участок. Для этого нужно переключиться на выделение через значок, представляющий собой квадрат, нарисованный пунктирными линиями, или просто нажать “пробел”.
Ctrl+V – Вставить (вставляет скопированный объект)

Ctrl+F9 – Запустить карту (сыграть в неё и посмотреть глазами игрока на то, что вы сделали)

Delete – удалить выбранный объект

Ctrl+A – выбрать всё

Ctrl+S – Сохранить карту
Следующие клавиши для тех, кому лень вручную менять палитру.
T – Переключиться на панель рельефа

D - Переключиться на панель декораций

U – Переключиться на панель войск

R – Переключиться на панель регионов

M – Переключиться на панель камер

Клавиши, устанавливающие обзор в редакторе.
G – переключиться между четырьмя разными размерами сеток рельефа. Первый вариант - не показывать сетку на экране редактора. Второй вариант отображает квадраты 512x512, третий - 128x128, а четвертый - 32x32.
 * Я предпочитаю работать без сетки, она раздражает зрение (.

B – Режим показа границ обзора (при создании карты по её краям показаны синие полоски (границы), если нажать B, в редакторе их видно не будет)

V – Зафиксировать обзор в режиме игровых параметров (оставляет только то, что будет видно в игре и как это будет видно)

C – Зафиксировать камеру в режиме игровых параметров (устанавливает камеру на игровом уровне)

Ctrl+Shift+C – Сделать камеру игровой без фиксации

Высоты воды и объектов.

Ctrl+Shift+W – Включить/отключить принудительное ограничение высот воды.
 * Если этот параметр включен, вода будет подчиняться законам природы. Отключив его, Вы сможете создавать оригинальные эффекты (например, левитирующую воду), но при этом возможны неприятные ошибки изображения. 
 * Чтобы создать воду нужной высоты достаточно включить и выключить «ограничение», после чего с помощью клифов можно будет поднимать рельеф на нужный уровень, и делать в нём воду. Правда, работает это только на карте, созданной без  уровня воды. В других случаях нужно сначала включить, затем сделать возвышенность и воду в ней, а потом, отключив «ограничение», редактировать возвышенность.
Ctrl+Shift+H - Отключить обнуление высот объектов при перемещении (под объектами подразумеваются декорации).

 * Например, Вы использовали на декорации действие «поднять/опустить», и Вам нужно её переместить, однако если обнуление высот не отключено, то она примет первоначальную высоту.
Функции для работы с декорациями.
Ctrl+PageUp – Поднять декорацию 
Ctrl+PageDown – Опустить декорацию

 * Полезные функции «поднять/опустить» могут изменять высоту декорации, что делает её расстановку более красивой. Например, вы хотите “посадить” дерево на возвышенности, или поставить камень, но тогда часть дерева/камня будет просто “висеть в воздухе”. Опустив декорацию, она будет полностью лежать на земле.
+ - Увеличить выбранную декорацию по всем осям (X Y Z)
- - Уменьшить  выбранную декорацию по всем осям (X Y Z)
 * Если дважды щелкнуть по созданной декорации, появится панель, в которой можно будет изменять масштаб по осям X, Y, Z или изменять вращение.
Shift – заблокировать текстуру пути декорации 
 * Используется для точной расстановки декораций, т.е. если не получается поставить декорацию в нужное место из-за преграды, зажав shift эта проблема решается.
PgUp – Увеличить декорацию по оси z

PgDn – Уменьшить декорацию по оси z

Home – Увеличить декорацию по оси x и y

End - Уменьшить декорацию по оси x и y

/ - Повернуть декорацию на 5° против часовой стрелки 
* - повернуть декорацию на 5° по часовой стрелке
 * Также  поворачивать декорацию можно, зажав Ctrl, и зажав левой кнопкой мыши на декорации, перемещать курсор. Или, для большей точности, щелкнуть по ней дважды и изменить угол поворота
Функции для работы с рельефом.

 * Здесь, кроме горячих клавиш, ничего нового об этих функциях Вы не узнаете. Подробнее они (функции) расписаны в пункте 2. Панель рельефа.
Ctrl+1 установить размер кисти «1»

Ctrl+1 установить размер кисти «2»

Ctrl+1 установить размер кисти «3»

Ctrl+1 установить размер кисти «5»

Ctrl+1 установить размер кисти «8»

Shift – при зажатии этой клавиши во время использования инструментов «повышение/понижение местности» и «сглаживание» они приобретают обратный эффект – вместо понижения начинается повышение, и наоборот.

  Чтобы найти эти и другие функции, ищите во вкладках «правка», «дополнительно», «вид», и др.
7. Полезные функции                                                          К оглавлению ↑
В этом разделе я распишу полезные функции редактора по отношению к ландшафту.

В окне редактора изначально есть что-то вроде дальности неба, если его вид не установить, это будет просто чёрная маска, которая при работе может ограничивать обзор. Чтобы изменять расстояние неба, зажимайте Ctrl и крутите колесо мыши.

 * - Зачем же нужна эта «маска», если она ограничивает обзор? – спросите Вы.
 - Она уменьшает нагрузку объектов на редактор, перекрывая их текстурой неба. Также с её помощью можно настроить небо, для скриншота, например.
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Чтобы установить небо в редакторе, нужно зайти в параметры карты («Файл – параметры» (File – preferences)). Там можно изменить небо, время суток, размер кнопок в панели инструментов, цвета сетки, контуров и кисти. Изменённое в этих параметрах не будет отображаться в игре, поэтому, если хотите изменить окружение в игре, придётся использовать триггерные действия, но о них ниже.
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А вот изменение параметров в окне «Сценарий – параметры карты» влияет на их изменение, как в редакторе, так и в игре. Ниже распишу эти параметры:
Скрыть мини-карту на экранах предпросмотра – во время, когда в карту входят игроки и во время её загрузки есть место, где показана мини-карта. Если эта опция включена, вместо мини-карты будет синий фон с вопросительным знаком.

Скрытые области частично видимы – в игре есть туман войны, но сквозь него можно разглядеть некоторые объекты, ландшафт. Если отключить этот параметр  будет чёрная маска, через которую ничего не увидишь, пока сам не разведаешь.

Показывать волны на крутых берегах – на воде, у крутых берегов (клифов), показаны разбивающиеся волны. Если отключить этот параметр волн не будет.
Показывать волны на пологих берегах – то же самое, что и выше, только волны показаны не у клифов, а у пологих берегов, т.е. сделанных с помощью понижения рельефа.
Классификация предметов – убирает классификацию предметов на панели войск.
 * К ландшафту это, конечно, не относится.

Туман на местности – создаёт туман выбранного типа, плотности и цвета.
 * Есть 3 вида тумана, но я предпочитаю линейный, ибо остальные настраиваются ужасно. У тумана есть 2 параметра: начало Z и конец Z. Нач. Z – расстояние от центра обзора камеры, с которого начинается сгущение тумана. Кон. Z – максимальное расстояние, на котором в тумане что-либо видно: дальше этого расстояния ничего видно не будет.
Универсальная погода – выбранная погода будет на всей карте.

Нестандартное звуковое окружение – включает в игре соответствующую музыку.

Нестандартное освещение – освещает карту в выбранном стиле.

Фоновый цвет воды – добавляет к базовому цвету воды (а для 
некоторых типов ланда он свой) выбранный вами цвет.
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Для изменения размера карты или границ обзора (чёрные границы карты по бокам), в меню «Сценарий» есть раздел «Размер карты и границы обзора. В центре появившегося окна расположена мини-карта. С каждой стороны рядом с ней есть стрелки и числа: карта и камера. Игровая территория обозначена цветом нанесённых на неё тайлов. Серый/чёрный цвет по краям – чёрная игровая граница. Синяя граница – граница обзора камеры.  
Число под надписью «карта» обозначает крайнюю координату полной территории карты на соответствующей надписи стороне, а число под «камера» - координата на синей границе.

В нижней правой части панели находятся данные об игровой и полной территории карты. Игровая – территория, не переходящая за пределы границ.
* Если убрать границы обзора, то игровая территория будет равна полной и игрок сможет увидеть, или даже “подойти к небу”, т.е. границ карты не будет, и выглядывающее непонятным образом из под земли небо будет смотреться нелепо. Поэтому я советую оставлять границы карты так, чтобы игрок не смог увидеть неба, просто переместив камеру к краю карты.
Стрелки нужны для изменения границ, которые выбраны галочками в нижней левой части панели. Размеры карты должны быть строго кратны числу 32, то есть, начиная с 32-х, следующий по величине размер карты должен быть равен предыдущему + 32. 

* 1 единица измерения размера карты равна 128 игровых единиц расстояния или длине стороны средней клетки. 

Допустимые значения высоты или ширины карты: 32, 64, 96, 128, 160, 192, 224, 256. Однако WEU снова преодолевает ограничения, отсюда и его название – unlimited. Он позволяет создавать карты, размером до 480 единиц. 
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Если нужно заменить один тип декораций на другой, например, вместо летних деревьев посадить осенние, или заменить огненные ловушки ледяными, существует функция «Заменить декорации», которая находится в меню «Дополнительно».

[image: image25.jpg]Bamenne AeKopamm

Cropsit v Hoesn
[Fevann Topsepor Il Cowron epoms &l
[Depesssupaspyusense obvexts v| [Depeseaypaspyuaeise odeenrs v |
Velcano %] Vokeano i
Esponans Esponans

oo oo

oo oo

oo Eoororc

Bovoror o ecpuesaron Bovoror o ecpuesaron

Bopora (36) Bopora (36)

Bopora (C10) Bopora (C10)

Bopora (CB103) Bopora (CB03)

Bopora (C3108) | [Bopora C308)

oo zenoros (36) oo zeroros (36) L
epora pevoros (C10) epora pevoros (C10)

epora pevoros (C6-03) Epara nevoros (C6-03)

Bpara nevoros (C3-08) Bpaa pevoros (C3:08)

Hevorimecian Gion Mevorumecran Gon

Xeressue wopora (38) Xeressue sopore (38)

Xeresuse sopoe (10) Xeresise zopora (10)

[Keresise sopora (€803 | [Xereaoe sopora (Ca103) v
[

W Torsio sutpare perpaust

I~ Cspoc sapuaunin Orwera




Чтобы заменить один тип декораций на другой нужно выбрать декорацию, которую нужно заменить, и декорацию, на которую нужно заменить. Для этого есть 3 галочки:  первая – выбранные декорации меняются местами; вторая – меняются только выбранные заранее декорации (выбранные редакторе, а не выделенные в панели замены); третья – сбрасываются вариации. Похожим образом можно заменять тайлы, юнитов, типы склонов.
 * Если декорация была поставлена с зажатой клавишей shift, у неё заблокирована текстура пути, и заменить её не удастся. Редактор выдаст сообщение о том, что невозможно заменить декорацию по её текущему местонахождению, и заменять её придётся вручную.
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В меню дополнительно есть функция «отрегулировать уровни уклона», она нужны для того, чтобы увеличить или уменьшить высоту всех объектов и рельефа в целом в указанной пропорции (указав значение «1», уровень уклона станет на один больше текущего, «-1» – на один уровень меньше).

 * Как говорилось во втором пункте, “У каждой карты есть ограничения по её высоте, равное 14-ти уровням. Это значит, что если текущий уровень карты равен 0, ниже него уже не опуститься, следовательно, при высоте 14, выше рельеф уже не поднять”.

К примеру, изначальный уровень уклона при создании карты не был изменён и равен 2, а нужно сделать глубокий рельеф, каньон, например.  Доступные два уровня этого сделать не позволяют. Вот в таких ситуациях и приходит на помощь эта функция.
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В меню «Вид» есть параметр «Пути – суша» (Pathing – ground)». Чтобы включить его, достаточно нажать «P». Он выделяет места, через которые нельзя пройти. Выделенное серым цветом – границы, их преодолеть нельзя. Розовым – декорации, имеющие текстуру пути, и клифы. Синим – тайлы с синей отметкой и вода.
8. Немного триггеров                                                         К оглавлению ↑
В этом разделе я напишу о триггерных действиях, которые имеют отношение к ландшафту. Я не буду учить вас работать с триггерами, этому учат в соответствующей школе, а просто распишу действия. Триггеры у меня английские, так что возможны несовпадения в русских названиях.
Вкладка «Анимация (Animation)»: 

Проигрывать анимацию юнита (Play Unit Animation) – заставляет юнита совершать телодвижения, т.е. проигрывать анимацию.
 *  -  А как анимация юнита относится к ландшафту? – спросите Вы.

-  А вот так: например, Вы хотите сделать место, обитель магии, где чародеи колдуют, вот тут то и нужна анимация колдовства. Или место, где идёт строительство какого-либо объекта, и тут анимация рабочих пригодится.
Но не у каждого юнита есть та или иная анимация. Анимация work есть только у рабочих, анимация slam у юнитов типа «Горный Король» или «Минотавр».

Список анимаций:
Stand – стоять и ничего не делать.
Stand alternate – стоять иначе (для некоторых – закопаться).
Stand ready / Stand ready alternate – стоять и быть готовым к бою.

Stand channel – стоять и одновременно колдовать.
Stand victory – позиция, обычно принимаемая юнитами после победы.

Stand hit – не могу описать для юнита, но для деструба эта анимация – получать удары.
Stand walk alternate – у некоторых эльфийских зданий, например, пустить корни.
Attack / Attack 2 / Attack 3  – удары
Attack slam / Attack slam alternate – сильный удар с эффектом на оружии.

Attack Walk Stand Spin – вращение Мастера Клинка.
Spell – однократное использование магии.
Spell channel – анимация колдовства/каста заклинания, длится пока не отменить.
Slam / Spell slam – ударить/топнуть по земле.
Spell attack – анимация каста как атаки.

Spell eat tree – скушать деревко.
Throw / Spell throw – анимация броска.

Death – анимация смерти.

Dissipate – анимация после смерти, для некоторых героев “улететь”.

Decay bone – разложение; кости.
Decay flesh – разложение; туша.
Morph – особое действие, для некоторых превращение.
Morph alternate – превращение в исходную форму.
Birth – создание, рождение, появление и т.п.

Анимации для рабочих:

Attack gold – атаковать с золотом
Attack lumber – атаковать с деревом.
Stand gold – стоять с золотом.
Stand lumber – стоять с деревом.
Stand ready gold – стоять с добытым золотом.
Stand ready lumber – стоять с добытым деревом.
Stand work – стоять и работать/ремонтировать.
Stand work gold – стоять и работать с мешком золота.
Stand gold lumber – стоять и работать с деревом.
А вообще, чтобы посмотреть анимацию нужного юнита, достаточно выбрать его в редакторе и переключать анимации в окошке слева, расположенном ниже мини-карты.
Прекратить анимацию юнита (Reset Unit Animation) – отменяет текущую анимацию.
Анимацию в очередь (Queue Unit Animation) – добавить анимацию в очередь, т.е. как только юнит закончит текущую анимацию, он тут же начнёт следующую, указанную в этом действии.
Add/remove animation tag – добавить юниту мешок с золотом или древесину (опять же только для рабочих). Строки: gold, lumber.

Lock body part facing – установить поворот части тела юнита. Поворачивать можно голову или туловище. Заставляет юнита повернутся к другому юниту со смещением по одной из 3-х осей.
 * ±X – смещение за запад (влево) от юнита, на которого совершен поворот, если X отрицателен; если нет – на восток (вправо). ±Y – на юг (вниз), если Y отрицателен; если нет – на север (вверх). ±Z – смещение в пространстве вверх/вниз,  Z = 0 находится на земле под ногами юнита, на которого совершен поворот.
Change Unit Size – изменить размер юнита по 3-м параметрам: длина, ширина и высота.

Размер изменяется в % от исходного, т.е. если поставить 200% юнит увеличится вдвое.

Change Unit Vertex Coloring – изменить окраску боевой единицы. 
 * Варкрафт использует цветовую модель RGB для настройки цветов, и цвета игровых объектов, в данном случае юнитов, не исключение. Эта модель представлена  тремя цветами – красным, зелёным и синим, отсюда аббревиатура RGB – Red Green Blue. Все цвета являются синтезом этих трёх цветов. Для настройки цвета есть 3 значения: 255 255 255 для каждого цвета соответственно, но в триггерах значением является процент от цвета. Чем меньше значение, тем темнее цвет.

Change Unit Animation Speed – изменить скорость анимации юнита. Изменяется в % от нормальной, т.е. если поставить 50% часть анимаций юнита будет проигрываться вдвое медленнее.

Установить скорость поворота (Change Unit Turn Speed) – изменить скорость поворота юнита.
Change Unit Blend Time – установить скорость поворота туловища (например головы).
Установить высоту полёта (Set Unit Flying Height) – перемещает юнита по оси Z до нужной высоты с указанной скоростью. 

 * В варкрафте скорость измеряется в игровых единицах расстояния на секунду, т.е. если указать скорость «300» юнит преодолеет 300 единиц высоты за 1 секунду. Скорость перемещения устроена так же.
 * В этой функции есть предупреждение, что изменять высоту полёта можно только у юнитов, тип перемещения которых «летающий». Но бывают ситуации, когда нужно поднять в воздух нелетающего юнита, например при создании заклинания. Для этого достаточно добавить юниту и тут же удалить способность «превратиться в ворона». От этого он не станет вороном или летающим, зато в дальнейшем его высоту можно будет изменять. 
Play Destructible Animation – проиграть анимацию разрушаемого объекта.
Список анимаций:

Stand, Stand hit (получать удары), Stand alternate, Death (разрушение), Death alternate, Birth (появление), Spell eat tree (анимация для дерева, когда его “едят”), Decay.
Play Animation For Doodads In Region – проиграть анимацию для дудада указанного типа в указанной области.

Строки: Stand, Stand 1, Death, Decay.

 * Дудады, в отличие от деструбов, не могут быть выбраны как деструбы, и не у всех дудадов есть соответствующая строка в триггерах. Поэтому, если хотите сделать, например, чтобы ночью фонарь или факел гас, а на рассвете снова загорался, придётся использовать РО (редактор объектов). С его помощью можно присвоить деструбу файл модели дудада, и обращаться к нему через триггеры.
Play Animation For Doodads In Circle - то же самое, что и выше, только вместо региона нужно указывать радиус от какого-либо объекта.

Вкладка «Декорация» (Destructible): 
Эта вкладка нужна для управления разрушаемыми объектами (и некоторыми другими), которые создаются в панели декораций. Действий, не имеющих отношения к ланду, писать не буду.
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Создать (Create) – создаёт деструб в  указанном месте указанного размера, вариации и поворота.

 * В варкрафте углы измеряются в градусах, по подобию единичной окружности: 0° на востоке и, двигаясь против часовой стрелки, градусы увеличиваются. 

Создать уничтоженный (Create (Dead)) – создаёт сразу уничтоженную декорацию.
Уничтожить (Kill) – разрушает указанный деструб.
Удалить (Remove) – удаляет деструб из игры.
Восстановить (Resurrect) – восстанавливает разрушенный деструб.
Выбрать все деструбы в регионе и сделать (Pick Every Destructible In Region And Do Multiple Action) – выбирает деструбы в указанной области, после чего с ними можно что-нибудь сделать.

Вкладка «Окружение» (Environment):
Вкладка, созданная специально для ланда.

Создать погодный эффект (Create Weather Effect) – создаёт выбранный погодный эффект в нужную область.

Включить/Выключить погодный эффект (Enable/Disable weather effect) – из названия понятно.

Удалить погодный эффект (Remove Weather Effect) – убирает погоду.

Создать деформацию рельефа: кратер (Create Terrain Deformation: crater) – создаёт деформацию в виде кратера, округлого прогиба земли.

Параметры:

«seconds» – время, за которое кратер достигает вершины и возвращается в исходное положение.

«temporary» - временный.

«permanent» - постоянный.

«radius» - радиус деформации.

«depth» - глубина. Если поставить отрицательное значение кратер прогнётся наверх.

Создать деформацию рельефа: пульсация (Create Terrain Deformation: ripple) – создаёт пульсирующие волны, расходящиеся у эпицентра.
Параметры:

«seconds» – время, в течение которого длится деформация.

«normal» - земля пульсирует одновременно, имея более глубокие и широкие волны.

«depression» - волны сходятся к эпицентру, создавая эффект провала, понижения. Волны менее глубокие и широкие.
«starting radius» -  радиус начала деформации.

«ending radius» -  конечный радиус деформации.

«depth» - глубина. Можно поставить отрицательное значение.

«using seconds» - частота волн.

«spaced apart» - размер волн.

Создать деформацию рельефа: волна (Create Terrain Deformation: wave) – создаёт волну (прогиб в земле), которая движется из одной точки в другую.
Параметры:

«seconds» - время, за которое волна достигает конечной позиции.

«from» - место, из которого будет двигаться волна.

«to» - место, до которого будет двигаться волна.

«radius» - радиус волны.

«depth» - глубина волны. Если поставить отрицательно значение, земля прогнётся вверх.

«seconds trailing delay» - задержка, после которой из начальной точки волны происходит выравнивание к конечной. Время выравнивания равно времени, указанном в первом параметре.

Создать деформацию рельефа: случайная (Create Terrain Deformation: random) – создаёт беспорядочную деформацию рельефа.

Параметры:

«seconds» - время,  в течение которого длится деформация.

«at» - эпицентр деформации.

«to» - место, до которого будет двигаться волна.

«radius» - расстояние от эпицентра, в котором будет происходить деформация.

«depths between» - Случайные глубины волн в диапазоне.

«updating every» - Частота колебаний.

Прекратить деформацию рельефа (Stop Terrain Deformation) -  останавливает деформацию в течение указанного времени.

Прекратить все деформации рельефа (Stop All Terrain Deformations) – прекращает все текущие деформации.

Включить/Выключить деформацию на воде – когда этот параметр включен, деформация рельефа отображается на поверхности воды.

Изменить тип рельефа (Change Terrain Type) – изменяет тайлы в указанной области. Делает набросок из тайлов как кистью панели рельефа, только размером не ограничивается. Можно выбрать круглую или квадратную форму кисти, и вариацию. Если поставить вариацию -1, тайлы примут различные вариации.
 * Вот только эти тайлы на мини-карте обозначены не будут.

Turn Terrain Pathing On/Off – Включить/Отключить возможность совершать выбранное действие в указанной точке. 
Установить цвет воды (Set Water Tinting Color) – покрасить воду в указанный цвет и установить её прозрачность. Цвет воды указывается в % RGB.
Установить небо (Set Sky) – меняет небо на карте.
Установить туман (Set Fog) – “создаёт туман выбранного типа, плотности и цвета.

 * Есть 3 вида тумана, но я предпочитаю линейный, ибо остальные настраиваются ужасно. У тумана есть 2 параметра: начало Z и конец Z. Нач. Z – расстояние от центра обзора камеры, с которого начинается сгущение тумана. Кон. Z – максимальное расстояние, на котором в тумане что-либо видно: дальше этого расстояния ничего видно не будет.”

Убрать туман (Reset Fog) – убирает туман.
Создать/Удалить заражённую область (Create/Remove Blight Region) -  добавляет или убирает порчу в указанной области.
Создать/Удалить заражённый круг  (Create/Remove Blight Circle) -  добавляет или убирает порчу в указанном радиусе.
Вкладка «Игра» (Game):
Установить время дня (Set Time Of Day) – Время дня измеряется от 0 до 24-х часов, утро наступает в 6.00, а ночь в 18.00.

Вкладка «Молния» (Lighting):
Эта вкладка нужна для управления молниями – эффектами, имеющими начальную и конечную точку. 
Create Lighting Effect – создаёт эффект молнии из начальной указанной точки в конечную.
Типы молний:

Цепь молний: осн. цель (Primary Lighting)
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Цепь молний: доп. цель (Secondary Lighting)
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Вампиризм (Drain) 
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Похищение здоровья (Drain Life) 
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Похищение маны (Drain Mana) 
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Перст смерти (Finger of Death) 
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Разветвлённая молния (Forked Lighting) 
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Целительная волна: осн. цель (Healing Wave Primary)
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Целительная волна: доп. цель (Healing Wave Secondary) 
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Грозовая атака (Lighting Attack)
[image: image17.jpg]



Магический поводок (Magic Leash) 
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Магический огонь (Mana Burn) 
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Заклинание крови (Mana Flare) 
[image: image20.jpg]



Эмпатия (Spirit Link)
[image: image21.jpg]



Destroy Lighting Effect – убирает эффект молнии.

Move Lighting Effect – перемещает указанный эффект молнии в 2 точки: начальную и конечную.

 * Например, нужно сделать так, чтобы эффект молнии держался между двумя юнитами при изменении их положения. Для этого нужно сделать отдельный триггер с событием малого периода, как действие в нём сделать перемещение молнии от юнита-источника до юнита-цели.

Set Lighting Effect Color – установить цвет молнии. Значения цветов измеряются от 0 до 1 как «красный», «синий», «зелёный», соответственно. Если значение будет отрицательным, оно будет приравнено к нулю. Если больше 1 – к единице. Alpha – прозрачность молнии, измеряется от 1 до 0. При «0» молния невидима.
Вкладка «Спецэффект» (Special Effect):

Создаёт спецэффект в точке или на юните. У меня в этой вкладке работают только 3 функции, поэтому про остальные написать не смог.
Create Special Effect At Point – создаёт выбранный спецэффект в указанной точке.
Create Special Effect On Unit – прикрепляет спецэффект к юниту.

Места, куда можно прикрепить:

Overhead – над головой.
Head – на месте головы.
Chest – на груди.

Hand, left - на левой руке. Если рука не указана, эффект создается на правой.
Hand, right – на правой руке.
Weapon, left – на оружии с левой стороны (если оно есть). Если сторона не указана, эффект будет создан на оружии, которое есть.
Weapon, right – на оружии с правой стороны (если оно есть).
Origin – под ногами.

Destroy Special Effect – уничтожить спецэффект.
Вкладка «Боевая Единица» (Unit):
И здесь есть некоторые функции, которые могут помочь создать нужную обстановку.

Create Unit Facing Angle/Point – эти функции создают юнита в указанном месте с разницей в повороте.
Взорвать (Explode) – взрывает/убивает юнита.

Заставить повернуться под углом/к точке – поворачивает юнита.

 * При расстановке зданий иногда хочется задать им поворот не стандартной ориентации зданий - 270°, а другой, с которого смотрелось бы лучше. При помощи этого действия можно заставить здание повернуться под нужным углом, правда действует это только на эльфийские здания, у которых есть способность «пустить корни». Для остальных зданий в редакторе объектов придётся убирать галочку «является зданием», затем поворачивать его и возвращать галочку на место.
Результат приказа на цель - юнит (Issue Order Targeting A Unit) – приказывает юниту совершить какое-либо действие по отношению к другому юниту.
Результат приказа на цель - точку (Issue Order Targeting A Point) – приказывает юниту совершить какое-либо действие, направленное на точку.
Результат приказа на цель - разрушаемого (Issue Order Targeting A Destructible) – приказывает юниту совершить какое-либо действие по отношению к деструбу.
 * Например, при создании волшебного леса можно приказать светлячкам, как его обитателям, добывать дерево. Будет похоже, что они ухаживают за деревьями. Только нужно увеличить время добычи в параметрах заклинания и запас прочности дерева в редакторе объектов.
Результат приказа на цель - предмет (Issue Order Targeting An Item) – приказывает юниту сделать что-либо с предметом
Результат приказа без цели (Issue Order Targeting With No Target) – приказывает юниту совершить какое-либо не направленное действие. 
Вкладка «Текстура земли» (Ubersplat):
Тут ничего не расскажу т.к. эта вкладка у меня вообще не работает.

9. Редактор объектов.                                                       К оглавлению ↑
В редакторе объектов можно редактировать все игровые объекты: войска, предметы, разрушаемые объекты, декорации, способности, заклинания и эффекты, улучшения. Но из всего этого в этом разделе я опишу только работу с деструбами и дудами.
На первый взгляд РО (условимся так называть редактор объектов) – запутанная штука. Там много кнопок, колонок, всяких строк, но к нему несложно привыкнуть, ведь рассортировано там всё удобно. Вверху есть разделы для разных типов объектов – Войска, Предметы ну и т.д. В узкой колонке слева по папкам разложены объекты: войска, способности, заклинания, улучшения -  по расам, предметы – по классам, декорации – так же как и на панели инструментов. Выбрав любой объект, справа в большой колонке появятся его характеристики, которые можно изменять.
Различия дудадов и деструбов
Для описания различий я использую статью ADOLF’a, в которой расписано всё, что вы увидите в этом подразделе. Вот ссылка на оригинал.
	Характеристика
	Деструб
	Дудад

	Динамические действия
	есть
	нет

	Ассиметричное масштабирование
	нет
	есть

	Точное размещение
	нет
	есть

	Модели с заменяемыми текстурами
	есть
	нет

	Проходимость
	работает динамически
	генерируется ВЕ в war3map.wpm

	Выделение памяти
	1.44
	1.00


Дальше дословно цитирую:

“И тут чуть поподробней: я создал три аналогичные карты, на одной было 10к дудадов без файла модели, на другой 10к деструбов без файла модели, а третья вообще была пустая. 
Вот результаты выделения памяти на процесс:

пустая - 83484/83400 
дудат - 90220/90268 
деструб - 93452/93012


Вывод: для объектов, которые не надо будет удалять/атаковать, модели которых не используют заменяемые текстуры, которые Вы хотите точно подгонять по месту расположения а также масштабировать как Вам угодно стоит использовать исключительно дудады. Если какое либо условие из выше перечисленных Вам не подходит - используйте деструбы.

Немного поясню:
К примеру Разрушаемые объекты - это деревья (возможность уничтожения и добавления текстуры), баррикады (возможность разрушения), рычаги (разрушение/востановление, а также возможность задействовать в тригере) и т.д.

Декорации - это кусты, камни, стол. Все эти объекты не динамически, они создаются при загрузке карты и удалять их нет необходимости, следовательно их стоит делать через декорации.”
Разберём характеристики разрушаемых объектов и декораций в РО:
Дальше буду писать я.

 * Характеристики, визуально на игру не влияющие, а значит, не имеющие отношения к ланду, расписывать не буду.
Разрушаемые объекты: «деревья и разрушаемые объекты», «блокираторы пути», «мосты и подъёмы».
Декорации: «доп. декорации», «постройки», «вода», «склоны и рельеф», «окружение», «спецэффекты». 
Характеристики разрушаемых объектов:
Графика – Заменяемый идентификатор текстур – это лучше не менять, у каждого типа деструбов он свой.

Графика – Заменяемый файл текстур – подставляя одному дереву значение другого в этой характеристике, можно создать уникальные деревья, например такие, как на скрине ниже.
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Пути – Текстура пути (мертвый) – присваивает уничтоженному объекту текстуру пути.
Характеристики декораций:

Графика – Анимация в тумане войны – при включении этой опции анимации декорации будет видно через туман войны. Декорация не станет видимой, да и её анимация через туман такой же яркой как без него не будет.

Графика – Масштаб по умолчанию – изначальное масштабирование декорации, 

«1» = «100%».

Графика – Плавает – позволяет устанавливать дудад прямо на воду.

Графика – Фоновый цвет (Вариация ?) – устанавливает цвета для каждой вариации.

Характеристики, относящиеся к обоим типам:
Графика – Видно в тумане войны – если стоит эта галочка, то когда с объектом что-либо происходит, в тумане войны это будет видно всем.

Максимальный угол поворота/крена – при установке этих параметров объекты будут реагировать на неровности земли под ними.
Графика – Мини-карта: использовать нестандартный цвет – если эта опция выключена, объекты на мини-карте будут чёрного цвета.

Графика – Мини-карта: показать – если эта опция выключена, объект не будет обозначен на мини-карте.

Графика – Тень – сопоставляет объекту тень выбранного объекта.
Графика – Файл модели – позволяет сопоставить любому игровому объекту модель другого объекта.

Графика – Файл модели: вариации – определяет количество вариаций.

Графика – Фиксированное вращение – позволяет зафиксировать поворот декорации или сделать его произвольным, указав отрицательное значение.

Графика – Фоновый цвет (Красный, Зелёный, Синий) – эти 3 строки определяют цвет объекта. Максимальное значение – «255», минимальное – «0». Чем выше значение, тем цвет более насыщенный.

Графика – Цвет на мини-карте (Красный, Зелёный, Синий) – определяет цвет, которым обозначен объект на мини-карте.
Пути – Можно пройти – можно ли пройти сквозь объект.

Пути – Текстура пути – присваивает объекту текстуру пути. Это определяет, сколько места занимает объект в игре и как можно его преодолеть.
Максимальный/Минимальный масштаб – устанавливает максимальный размер, которого может достигать объект, и минимальный, ниже которого он быть не может.

Редактор – Можно поместить случайный масштаб – позволяет случайно масштабировать объект при его расстановке в редакторе.

Редактор – Можно размещать на воде/склонах – позволяет размещать объект на указанной поверхности.
К оглавлению ↑
