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Движение
Автор: [TGM]DemoN aka [HNA]DemoN
Написано для школы сайта war3we
В этой статье будут описаны способы движения юнитов.

 * Для плавного движения достаточно изменять положение юнита каждые 0.05 секунд, т.е. юнит сместится 20 раз за 1 секунду.

Создадим несколько заклинаний с использованием перемещения:

 1. Герой выпускает сферу, которая летит за указанной целью, и когда долетает – взрывается с эффектами.

 2. Герой ударяет по земле, отбрасывая в стороны всех врагов неподалеку.

 3. Герой запускает огненный шар в указанную область. Если шар встретит врага, он взорвется, а цель попадания и враги рядом с ней отлетят под нужным углом.

 4. Насылает на цель духов, которые вращаются вокруг неё.
Для реализации нам понадобится:

- герой–кастер;
- 4 способности на основе «канал», 2 из которых направлены на объект, одна на область и другая мгновенная;

- 3 дамми с разными моделями и способностью «москиты» (не геройской).

- знание того, что было описано в предыдущих статьях.
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Заклинание 1.
Создадим летающего невыделяемого дамми с нужным файлом модели (я выбрал шар на рисунке).

Далее триггер, в котором в переменную заносится юнит-цель заклинания, создается дамми-юнит, которого тоже нужно занести в переменную. Включается триггер с периодическим событием, в котором дамми двигается под углом к цели заклинания.
Он двигается если расстояние между ним и юнитом-целью больше 30, иначе он удаляется, а на цель накладывается эффект, после чего триггер движения выключается:
If
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Расстояние между точками (позиция дамми) и (позиция цели) больше или равно 30

Then
Полярное смещение: двигать дамми в (позицию дамми) смещение на (30) под углом между точками (позиция дамми) и (позиция цели)
Else
Удалить дамми из игры

Создать спецэффект на цель

Удалить последний спецэффект

Выключить этот триггер

Для этого заклинания нужно 2 триггера. В первом устанавливаются переменные, и включается второй триггер, в котором каждые .05сек. происходит движение сферы, преследующей цель заклинания.

Заклинание 2.
Герой ударяет по земле, отбрасывая в стороны всех врагов неподалеку.
Здесь обойдемся без дамми. 

Создадим 2 переменные типов «отряд» и «точка».

Также понадобится 2 триггера, первый будет запускать второй. 
В первом триггере:

Устанавливаем переменную «точка» как позицию юнита-кастера.
Выбираем всех юнитов в радиусе 300 от «точки», и ставим условие:
Если выбран враг кастера, выбрано не здание и здоровье выбранного юнита больше 0, то добавляем его в переменную «отряд».
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 * Также можно повесить на выбранного юнита эффект.

Включаем второй триггер, ждем нужное время (0.5 секунд), после чего выключаем второй триггер (останавливаем движение) и очищаем переменную «отряд» (удаляем из неё всех юнитов).

Во втором триггере:

Событие: 

Каждые 0.05 секунд

Действия:

Выбрать всех юнитов в переменной «отряд» и сделать

Боевая единица – Двигать (Выбранного юнита (Picked Unit) в позицию Выбранного юнита на 30 единиц под углом (Угол между «точка» и «позиция выбранного юнита»)
Заклинание 3.

Герой запускает огненный шар в указанную область. Если шар встретит врага, он взорвется, а цель попадания и враги рядом с ней отлетят под нужным углом.
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Создадим летающего невыделяемого дамми с нужным файлом модели (я выбрал снаряд атаки  как на рисунке).

Когда дамми обнаружит рядом с собой юнита, подходящего под условия, он уничтожится, место взрыва будет установлено как «точка», в радиусе от которой подходящие юниты попадут в «отряд» и будет включен триггер, в котором будет происходить движение от точки как во втором заклинании.
Создадим 4 переменные типов «отряд», «точка», «юнит», «реальная».
Также понадобится 4 триггера.

В первом триггере:
Set «реальная» = угол между кастером и точкой-целью применения заклинания.
Создаем дамми и заносим его в переменную, ставим ему время жизни на 1.25 секунды (время полета огненного шара).

Включаем второй триггер, который будет двигать шар. Ждем 1.25 сек. и выключаем второй триггер.
Во втором триггере:
Каждые .05 сек. «дамми» двигается на 40ед. под углом, равным «реальной переменной», установленной в первом триггере.
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На расстоянии 75 от «дамми» выбираются юниты, проверяемые условием:

Если выбран враг владельца «дамми», выбрано не здание и здоровье выбранного юнита больше 0

То добавляем его в переменную «отряд».

Устанавливается переменная «точка» = позиция «дамми»
На расстоянии 200 от «точки» выбираются юниты, проверяемые тем же условием и добавляются в переменную «отряд»
Убиваем «дамми»
Включаем 3-й и запускаем без проверок 4-й триггер

Выключаем этот (2-й) триггер

В третьем триггере:
Событие: 

Каждые 0.05 секунд

Действия:

Выбрать всех юнитов в переменной «отряд» и сделать

Боевая единица – Двигать (Выбранного юнита (Picked Unit) в позицию Выбранного юнита на 15 единиц под углом (Угол между «точка» и «позиция выбранного юнита»)
В четвертом триггере:
Ждать 0.25 секунд
Выключить 3-й триггер

Очистить переменную «отряд»
В общем они работают так:

1-й триггер устанавливает переменные, включает 2-й и через время его отключает.
2-й двигает шар и включает 3-й, запускает 4-й.
3-й двигает юнитов от точки столкновения шара.
4-й отключает 3-й и чистит отряд.
Заклинание 4.

Насылает на цель духов,  которые вращаются вокруг неё.
 * Это пример кругового вращения.
Создадим 3 переменные: «реальная» и 2 переменные типа «юнит» (одна массивная для дамми, вторая для цели заклинания).
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В первом триггере:

Устанавливаем переменную «цель», создаем 3 дамми и заносим каждого в массив. Устанавливаем нужное время жизни для дамми. Включаем триггер движения, ждем и выключаем триггер движения.

Во втором триггере:

Set «реальная» = «реальная» + 6

Цикл от 1 до 3 с действием:

Боевая единица – двигать «дамми» в позицию «цели» + 100 под углом (120 х «А») + («реальная»)

Здесь каждый из 3-х дамми двигается в позицию цели (ось вращения), находясь на расстоянии 100 от неё.

Угол постоянно изменяется (set «реальная» = «реальная» + 6), что двигает юнита по окружности.

Скачать карту пример - http://war3we.at.ua/_fr/2/Move.w3x
