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Первое, с чего стоит начинать создание способности, находится в Редакторе Объектов (РО). Эта статья расскажет о стандартных способностях, на основе которых можно создать нестандартные. 
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Классификации способностей:

Пассивная – не требующая активации способность, такая как “Змеиная ловкость” или “Смертельный удар”.
Аура – пассивная, постоянно воздействующая на область вокруг своего обладателя и на  объекты внутри неё. 
Примеры способностей: “Аура меткости”, “Аура замедления (торнадо)”, “Ядовитое облако”.
Мгновенная – требует только того, чтобы на неё тыкнули. 
Примеры способности: “Громовая поступь”, “Дух воды”, “Веерный бросок”, “Оскорбление”.
Требующая цель – требует цель, которой может быть любой игровой объект. 
Примеры способностей: “Цепь молний”, “Ледяная звезда”, “Молот бурь”.
Не требующая цели или направленная на область – при нажатии на способность появляется прицел или разрисованный круг.  
Прицел имеют: “Огненное дыхание”, “Скачок” и др. Круг имеют:  “Огненный столб”, “Безмолвие”, “Туман” и др.
Обладающая автоматическим применением – при активации параметра не требует ручного применения и работает в определенный момент. 
Примеры способностей: “Ледяные стрелы”, “Ледяная броня”, “Трупоеды”.
Активная/неактивная – способность, работающая при активации до выключения. Иногда её можно отменить вручную. 
Примеры способностей: “Магический щит”, “Божественный щит”, “Перевоплощение”.
Параметры способностей
Каждая способность, как и любой объект в редакторе, имеет настраиваемые параметры. Ниже будут описаны некоторые из них.
 * Рекомендую поставить галочку в поле «Разрешить использ. отриц. значений в Редакторе объектов», которое находится во вкладке «Файл – Параметры – Общие»

Графика
Анимации – определяет действия героя при использовании способности: будет ли герой размахивать руками, или же просто топнет по земле. 

Список некоторых 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.

 * Чтобы посмотреть нужную анимацию, достаточно выбрать его в редакторе и переключать анимации в окошке слева, расположенном ниже мини-карты.

Анимация дистанционной атаки – определяет вид снаряда, который может быть использован, например молот или летящий огненный шар, ножи веерного броска.

Включено автоматическое наведение – если активировать параметр, снаряд будет лететь и повторять маршрут перемещения указанной цели, иначе снаряд остановиться в точке, в которой находилась цель во время применения способности, после чего магия сработает.
Воздействие на цель – точка на теле юнита, к которой будет крепиться эффект, указанный в поле «Цель».

Основные места, куда можно прикрепить, или точки приложения:
Overhead – над головой.

Head – на месте головы.

Chest – туловище
Hand, left - на левой руке. Если рука не указана, эффект создается на правой.
Hand, right – на правой руке.

Foot - ноги
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.

Mount – поверхность или спина

Здать сценарий воздействия – номер строки «Воздействие на цель», которая будет использоваться.
Маг – при использовании заклинания на кастера (того, кто его использует) будет наложен спецэффект из этого поля.

Область воздействия – обычно появляется на месте кастера.
Особые – появляется в точке применения заклинания.

Особый объект воздействия – точка приложения для поля «Особые»

Пиктограмма «используется/исследовать/не используется» - иконка-значок, иллюстрирующий способность в 3-х игровых случаях.
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Положение кнопки (в трех случаях) – задает позицию иконки заклинания у юнита по двум позициям – x y. На картинке справа показаны поля и их координаты.
Скорость дистанционной атаки – задает скорость перемещения снаряда, указанного в поле «Анимация дистанционной атаки». 

 * Скорость в варкрафте измеряется в игровых единицах, пройденных за 1секунду.
Траектория ракеты – область значений [-1;1], задающая угол, под которым вылетит снаряд с отклонением вниз/вверх по параболической траектории.

 * В редакторе часто используются низкие значения, в которых 0.01 = 1 от чего-либо.
Цель – эффект, действующий на цель заклинания.
Эффект – эффект, обычно возникающий во время подготовки заклинания в указанной области. 
Эффекты молнии – на некоторые заклинания этот параметр может оказывать действие, изменяя вид линии, соединяющую кастера и цель.
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)
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Магический поводок (Magic Leash) 
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Магический огонь (Mana Burn) 
[image: image12.jpg]



Заклинание крови (Mana Flare) 
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Эмпатия (Spirit Link)
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Звуки

Звук эффекта – звук, которым сопровождается заклинание. 
 * Звуки можно найти в редакторе звуков.
Звук эффекта (повтор) – указанный звук будет повторятся до тех пор, пока не закончится действие заклинания.
Данные

Без промаха – если «да», то воин с этой способностью не промахнется ударом в случае срабатывания «шанса на сильный удар», которые обычно устанавливается ниже.

Дополнительный урон – урон, который получит цель атаки в случае срабатывания «шанса на сильный удар», добавленный к получаемому урону от удара.
Увеличение урона – если установить значение «2», то атакующий имеет шанс нанести в 2 раза больше урона при атаке.

Шанс на промах – шанс уклониться от атаки.

Шанс на сильный удар – устанавливает вероятность нанесения бонусов, обычно устанавливаемых в параметрах выше.

Отклоненный урон – количество заблокированных единиц повреждений.

Минимальный урон – урон, который получит воин, в случае его полного сокращения. 

Шанс на снижения урона – вероятность, с которой полученный урон будет снижен.
Снижение урона на цель – в способностях типа «Цепь молнии» в описании обычно указывается на сколько меньше урона получит следующая цель поражения. Здесь указывается процент, на который сократится урон при переходе к следующей цели.

 * 0.25 = 25%
Число пораженных целей – количество объектов, которые заденет заклинание.

Тип буферизации «Убить боевую единицу» - если установлен этот параметр, воин может умереть от действия заклинания.
 * Обычно при отравлении у юнита остается 1-2 хп и он не умирает.

Фактор скорости атаки / перемещения – устанавливает значение в процентах, на которое изменится скорость юнита.
Амплитуда деформации рельефа – глубина, на которую будет продавлен рельеф в месте воздействия способности

Длительность деформации рельефа (мс) – время, за которое совершается деформация, в миллисекундах. 

 * 1 мс = 0.001сек.

Макс. урон – максимальный суммарный урон, который наносит заклинание.

Расстояние – дистанция, на которую летит заклинание.

Финальная область – у заклинаний, имеющих вид конуса, этот параметр означает максимальную ширину волны. 
Уменьшение скорости строительства – коэффициент урона, наносимый зданиям.
Количество вихрей - например, у «Бурана», параметр означает количество падающих волн.

Количество волн – волны обрушиваются столько раз, столько указан в этой строке.
Может отменить – позволяет развеять способность во время её действия. 

 * Параметр работает, если его значение совпадает со значением в игровых константах.

Вызванная боевая единица – указанный юнит будет призван при использовании способности.

Альтернативная форма боевой единицы – воин превратится в указанного юнита.

Маны на единицу здоровья – количество затрачиваемой маны на поглощение 1ед. урона.

Поглощено ущерба (%) – устанавливает процент, на который сократится полученный урон. 

 * 1.00 = 100%

Максимальное количество целей – заклинание затронет столько юнитов, сколько указано здесь.
Текст
Горячая клавиша (в трех случаях) – заклинание реагирует при нажатии указанной клавиши.

Название – название способности.

Подсказка: выучить – всего строк с такими названиями 2, но они отличаются. Там, где изначальное описание короче, располагается название заклинания при изучении.

Порядок строк / базовый ID приказа – один из основных параметров способности, по которому можно триггерно заставить юнита применить её. У одного юнита не должно быть более 1 способности с одинаковым ID или на одинаковой основе. 

 * Есть уникальная своим ID способность «Канал», но о ней позже.
Суффикс редактора – полезная функция, добавляющая к названию объекта то, что вы укажете в этой строке. Добавленный текст будет видно только в РО.

 * Например, у вас есть 2 объекта с одинаковым названием, но вам нужен один определенный, вот тут то и поможет этот суффикс.

Технологии

Проверять зависимости – если да, то будет выполняться проверка на наличие указанного в полях с требованиями параметра. Поля описаны ниже.
Требования – заклинание можно будет активировать только при наличии у игрока указанного юнита, улучшения или эквивалента, и значения «да» в поле «Проверять зависимости»

Требования: уровни – необходимое количество указанного выше.
Характеристики

Относится к герою / относится к предмету – при присвоении способностей обычно нужно выбрать раздел, к которому относится способность, да и сортировка в РО имеет такой же вид. Всего их 3: герой, воин, предмет. Эти параметры изменяют принадлежность способности к виду. Если поставлено 2 раза нет, то способность относится только к воинам.
Разрешенные цели – типы объектов, на которые можно применить способность.
Раса – переносит заклинание в определенный подраздел, что изменяет его местонахождение в редакторе.

Уровни – количество уровней способности.

Требуемый уровень – минимальный уровень, необходимый для изучения способности.

Пропустить требования уровня – Для следующего изучения способности нужен уровень, превышающий «требуемый уровень» на указанное значение.

 * Если, например, указано значение «2», то при изучении способности на 1 уровне для следующего нужен будет 3-й уровень, потом 5, 7, 9 и т.д.
Время подготовки заклинания – время, которое воин будет думать над заклинанием, прежде чем оно заработает.
Заклинания / эффекты – способность использует заклинание или эффект, создаваемый в разделе «Заклинания/эффекты»
Интересные способности
От выбора базовой способности для заклинания будет зависеть простота и качество его реализации. Для замедления от ударов можно взять способность «Жидкий огонь» (Орда – Войска), призыв боевой единицы можно сделать на основе «Дух воды» (Альянс – Герои), для трансформации героя «Перевоплощение» (Ночные эльфы – Герои), для оглушения -  «Громовая поступь» или «Удар грома», «Молот бурь». Правильный выбор поможет проще реализовать нужный результат при помощи триггеров/джасса, действия которых будут дополнять и вносить новизну/нестандартность в уже готовые базовые способности. 

Канал (Нейтрально-враждебные - Герои – Канал)

Эта способность ничего не делает – пустышка.
У одного юнита не должно быть 2 и более способности с одинаковыми ID или на одной основе, иначе во время использования любой из них срабатывать будет одна и та же, или могут возникнуть другие неприятности. Способности, сделанные на основе «Канал», работают правильно, если у них разный ID.
Также у этой способности есть свои уникальные параметры:

Длительность графики – время, в течение которого будут появляться спецэффекты из параметров «графики».

Данные – Отключить прочие способности – если «да», то пока идет время, указанное в поле «Следовать с течением времени», воин не может ничего делать. Если «нет», то заклинание прекратится при получении воином любого приказа.
Следовать в течение времени – способность будет работать не дольше указанного времени.

Данные – Параметры

 Изображение – если стоит галочка, у воина появится иконка, по которой можно кликнуть и таким образом активировать способность.

 Изображение указателя цели – если установить это значение, нужно также установить значение в параметре «Область воздействия», иначе прицела видно не будет. При нацеливании заклинания появится круг, покрывающий область указанного размера от центра, в который будет применено заклинание. Если значение не установлено, будет просто прицел.
 Материальное заклинание – если «да», то способность не будет работать на юнитов, находящихся в мире духов.

  Универсальное заклинание – если «да», то способность будет действовать на невосприимчивых к магии юнитов.

 Только ручное применение – если вы управляете более чем одним юнитом, обладающим этой способностью, то при использовании способности все юниты используют её. Если стоит галочка, способность можно использовать только одним определенным юнитом.

Данные – Тип цели - здесь устанавливается способ применения способности.

Книга заклинаний ака Спеллбук (Особые - Предметы – Книга заклинаний)
При нажатии на кнопку этой способности в игре у героя развернется панель (как при изучении способности), в которой будут находиться указанные заклинания.
Максимум/минимум заклинаний – количество заклинаний, хранящихся в книге (минимальное и максимальное)

Перезарядка общего заклинания – если «да», перезарядка после использования любой способности, находящейся в спеллбуке, передается на саму книгу, и открыть её снова можно будет после истечения этой перезарядки.

Список заклинаний – заклинания, хранящиеся в книге.
Ближний бой: доп. урон от молнии (Особые - Предметы – Ближний бой: доп. урон от молнии)
Главная её особенность - возможность создания пассивных способностей с использованием активных: шанс при атаке наложить на атакованного указанное заклинание.
Включен индекс атаки - может принимать значения  «0», «1», «2». 1 или 2 определяет принадлежность способности к соответствующей атаке, если «0» то относится к обеим атакам.


Дополнительный урон – повышает атаку.


Способность эффекта – здесь указывается заклинание, которое нужно наложить в случае выпадения шанса.

Шанс поразить войска/вызванных/героев – шанс при атаке поразить определенный тип войск.

Прочие способности
Веерный бросок (Ночные эльфы- Герои – Веерный бросок)

Способность является мгновенной и выпускает что-либо в подходящие объекты, расположенные в разрешенном радиусе вокруг героя. Наносит положительный или отрицательный урон
Достаточно изменить анимацию дистанционной атаки, и вместо ножей могут вылетать ракеты, стрелы и прочие эффекты, преследующие нужных юнитов. Примером могут послужить известные многим заклинания из доты, такие как ракетный удар тинкера, лечение некра, крик акаши.
 * Чтобы вылетающие снаряды лечили союзников, нужно поставить урон на отрицательное значение, а в разрешенных целях подставить «друзья» вместо «враги».
  * В варкрафте юниты с типом защиты «Герой» получают на 25% урона меньше от магических атак (этот процент можно изменить в константах), поэтому и лечить героя будет на 25% меньше. 

  * Т.к. такое лечение считается уроном, то будут сбиваться способности лечилок.

Москиты (геройская) (Нежить - Герои – Москиты)

Выпускает насекомых, которые нападают и кушают подходящие объекты, расположенные в разрешенном радиусе вокруг героя. Наносит положительный или отрицательный урон при соприкосновении с целью. По окончанию заклинания или по достижению «порога возвращенного урона» каждое насекомое возвращается и восполняет герою процент от нанесенного урона.

Если изменить файл модели боевой единицы «Москиты», вместо насекомых может летать что угодно.
Данные – Интервал отпускания боевой единицы (секунды) – каждое новое насекомое будет появляться через указанное время (например, каждую секунду)

Максимум членов стаи на цель – количество насекомых, которые могу одновременно нападать на цель.

Порог возвращенного урона – когда один из членов стаи набирает указанное количество восстановленного здоровья, он возвращается и восполняет его, после чего снова направляется к цели. Если порог очень большой и насекомое его не набирает, то оно восполняет здоровье только по завершению действия способности.
Тип войск: член стаи – юнит, который будет летать.

Фактор возвращенного урона – при нанесении насекомым урона цели его «запас возвращенного урона» пополняется на % от урона, указанный в этой строке. 1.00 = 100%, т.е. сколько насекомое накушало от цели, на столько и увеличился запас, который будет отдан в здоровье кастера.

Число членов стаи – количество насекомых.

Далее просто примеры способностей, с которыми можно поэкспериментировать или которые обладают многими функциями.

Буран (Альянс - Герои – Буран)

Вместо падающих льдин можно сделать вырывающиеся из земли гейзеры или взрывы.
Отравленный нож (Ночные эльфы – Герои – Отравленный нож)

Обладает начальным уроном при попадании, постепенным уроном от яда, замедлением, летящим снарядом.

Туман (Альянс – Войска – Туман)

Может убрать атаку попавшим под его воздействие юнитам, запретить использовать заклинания, замедлить, заставить промахиваться.

Укрыться за щитом (Альянс – Войска – Укрыться за щитом) 
Шанс в дальнем бою обратить атаку противника против него самого. Неотраженные удары наносят % обычного урона. На время применения заклинания скорость передвижения и атаки может изменяться. Изменяется количество получаемого магического урона.
Москиты (негеройская)
Делает обладателя неприкасаемым, как насекомых из способности «Москиты».

Превратиться в ворона (Ночные эльфы – Войска – Превратиться в ворона)

Позволяет триггерно изменять высоту полета нелетающего юнита.

Всё, что нужно для выбора базовой способности заклинания - примерное знание, какими способностями обладают воины и предметы варкрафта, знание редактора объектов и умение работать в нём.
