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Предисловие
Язык JASS не позволяет полностью управлять вверенными скрипту ИИ боевыми единицами. Из-за этого бот принципиально не может в игре сравняться с человеком. Так что я рекомендую учить MASM и становиться крутыми хакерсами, а не злыми изворотливыми джассерсами.


Благодарности
Нету. Никто не помогал.


Проклятия
Сыплю их на близард на халтуру всякую и халтуру близарцев. Ужасной смерти для EnumDestructablesInRect  и  EnumItemsInRect. Мой яд смертелен.
Убытков мелко-мягким и забвения (они заслужили упоминания в этом разделе).


Введение
В пособии описывается ситуация с багами для версий 1.18 – 1.20e для пиратских версий от:
[image: ]

Программирование ИИ отличается от строительства  карт. Используются разные наборы встроенных функций, разные инструменты и стили программирования. 
- Триггеры используются редко, можно и вовсе обойтись без них. 
- Скрипты пишутся не в интегрированной среде, а в добрых текстовых редакторах: EmEditor, JassShopPro, WinAsm и т. п. После чего всовываются в карту посредством WinMPQ 1.64.
-  Есть важные функции доступные для скрипта карты, но не доступные ИИ, и наоборот. Встроенные ошибки тоже разные.
После загрузки карты стартует поток карты. Для его запуска компилируются файлы Scripts\common.j, Scripts\blizzard.j, war3map.j в указанной последовательности. Выполнение начинается с функции config. Первые два файла можно отредактировать и  запихнуть в архив карты. В теле config должны присутствовать специальные функции, инициализирующие карту в строго определенной последовательности. После отработки config запускается функция main.
Поток карты может запускать скрипты ИИ для компьютерных игроков (StartMeleeAI или StartCampaignAI) и собственные потоки с помощью ExecuteFunc.
Каждый ИИ запускается в отдельном потоке, может запускать собственные потоки. Для него компилируются Scripts\common.j ,Scripts\common.ai и файл с путем (или приставкой) Scripts\, указанный в аргументах StartMeleeAI или StartCampaignAI. Выполнение начинается с функции main. Первые два файла можно отредактировать и  запихнуть в архив карты.
Файл Scripts\common.j содержит декларации общих функций и констант. Багов в нем не отмечено.
Файл Scripts\blizzard.j содержит вспомогательные функции для WE. В нем много тавтологии и багов.
Файл Scripts\common.ai содержит декларации функций, доступных только скриптам ИИ и функции, одинаковые для всех игроков карты не зависимо от расы. В скриптах карты можно применять только GetUnitGoldCost , GetUnitWoodCost и GetUnitBuildTime.
Дополнительные функции, недоступные скрипту карты, предоставляют инфу о контексте ИИ (индекс игрока, инструмент командиров, инструмент городков). Возможность обойтись без этих функций есть. Есть и потребность, поскольку капитаны работают неважно, а инструмент городков просо безобразно. Не знаю только какие GHz и Мб понадобятся после замены командира на код jass.
Недоступность некоторых функций для ИИ обусловлена исключительно багами в game.dll. Это функции I2S, R2S, Filter, OrderId2String, UnitId2String, ForGroup, TownWithMine, GetEnumPlayer, GetEnumDestructable  и аргументы UNIT_TYPE_ATTACKS_FLYING, UNIT_TYPE_ATTACKS_GROUND, boolexpr, trigger, code, . Их нетрудно заменить. Но это еще и EnumDestructablesInRect,  EnumItemsInRect, неисправность которых делает ИИ слепым по отношению к валяющимся артефактам и всем уничтожаемым объектам. При вызове этих двух функций в центре карты случайно появляются items. Применять их можно только изолировав центр от игроков, и очищая его после каждого вызова функций.


Условности
Все условные обозначения выделяются жирным шрифтом.
[…] – необязательный элемент.
{…} – Фрагмент который может повторяться несколько раз
возвращаемоезначение имяфункции([аргументы]) – так будут описываться функции.


Структура исходника
Он состоит из блюда спагетти с 0D0Ah на конце. Лишние пробелы и знаки табуляции игнорируются. Переносить на следующую строку нельзя.
Комментарии можно ставить в конце строки после «//».
Структура файла:
[{декларации библиотечных функций типов и констант}] – это есть в common.j, а нам не нужно
globals
[{глобальные переменные и константы}]
endglobals
{функции}


Литералы
Тип целый:
- десятичная система: 1234567890
- восьмеричная система: 01234567 (ведущий ноль – признак восьмеричной системы)
- шестнадцатеричная система 0xffff
- 256-ричная система ‘A000’.
Тип вещественный: 8.0 (точка не обязательна)
Тип строковый: “one”
Тип логический: true, false
Тип handle: null – пустая ссылка


Типы данных
integer – длинный целый со знаком
real – вещественный какой-то там точности
Boolean – логический
handle – ссылка на объект. Все объекты требуют явного освобождения. Некоторые ссылки требуют явного освобождения перед выходом из функции. Объекты освобождаются вызовом встроенных функций. Ссылки освобождаются присвоением переменной значения null.
Все последующие типы наследуются от handle.
event – зарегистрированное событие
 player – игрок на карте
 widget – любой элемент на карте, имеющий здоровье
 unit – боевая единица
 destructible – разрушаемый объект
 item - предмет
 ability  - способность
 buff - 
 force -  клан на карте
 group – множество из боевых единиц
 trigger -   триггер
 triggercondition - 
 triggeraction  - 
 timer - таймер
 location -  точка на карте в вещественных координатах
 region   - объединение нескольких прямоугольных областей на карте
 rect  -  прямоугольная область на карте
 boolexpr -  оптимизированная для быстрого выполнения в неявных циклах функция
 sound    
 conditionfunc
 filterfunc
 unitpool 
 itempool 
 race     - раса
 alliance  
 racepreference
 gamestate
 igamestate
 fgamestate
 playerstate   
 playerscore   
 playergameresult
 unitstate – жизнь или мана или их максимальные значения
 aidifficulty  
 eventid  
 gameevent
 playerevent
 playerunitevent
 unitevent
 limitop
 widgetevent
 dialogevent
 unittype – используется только в IsUnitType.
 gamespeed – скорость игры.
 gamedifficulty – сложность встроенной кампании. Вроде не влияет на игру.
 gametype 
 mapflag  - определяет установку, которую пользователь задает перед загрузкой карты. Например: «случайные герои».
 mapvisibility 
 mapsetting
 mapdensity
 mapcontrol
 playerslotstate
 volumegroup   
 camerafield   
 camerasetup   
 playercolor   
 placement
 startlocprio  
 raritycontrol 
 blendmode
 texmapflags   
 effect   - спецэффект
 effecttype – тип спецэффекта
 weathereffect – погодный эффект
 terraindeformation
 fogstate – состояние тумана войны.
 fogmodifier  - объект, быстро устанавливающий поведение тумана войны в заданном прямоугольнике.
 dialog   
 button   - кнопка в диалоге.
 quest  -  квест .
 questitem – задача квеста.
 defeatcondition
 timerdialog   
 leaderboard   
 multiboard
 multiboarditem
 trackable
 gamecache
 version  
 itemtype – используется в ChooseRandomItemEx
 texttag  
 attacktype
 damagetype
 weapontype
 soundtype
 lightningtype
 pathingtype
 image    
 ubersplat
Типы, для которых можно не освобождать ссылки (вроде бы можно): unit.
Ссылки, полученные как аргументы, освобождать не нужно.


Массивы
Массивы статические на 8192(рассчитывайте на 1024) элементов одного типа. Массив можно определить для любого типа. 
Для декларации массива после имени типа переменной ставится array. Пример:
globals
    unit array arrAllMyPeons
endglobals
function main takes nothing returns nothing
    local location array arrMyPeonsPoints
endfunction
Элементы массива вызываются по шаблону : имямассива[индексэлемента]


Объявления
Глобальные переменные и константы объявляются внутри операторных скобок globals и endglobals. Локальные переменные объявляются как аргументы функций или внутри тел функций до операторов. Имена переменных должны начинаться со строчной буквы.
При объявлении переменной можно сразу присвоить ей значение.
Использовать переменную с не присвоенным значением как аргумент нельзя.
Пример:
globals
    unit uMyFirstHero = null
    constant integer lFirstHeroId = 'Hjai'
endglobals
function main takes nothing returns nothing
    local integer lA
   local integer lB = 2 + 2
    set lA = 1
endfunction


Выражения
Оператор присвоения присваивает переменной значение выражения. Тип выражения определяется исходя из типов аргументов выражения. Целый тип автоматически может переводиться в вещественный.
set имяпеременной = выражение
Операторы сравнения возвращают логическое значение:
<,>,<=,>= - Сравнивают числа и строки
==,!= - сравнивают любые типы на равенство и неравенство
Логические операторы работают только с логическими аргументами:
not, and, or
Арифметические операторы:
+, -, *, / - при делении целых чисел дробная часть отбрасывается
Арифметические операторы нельзя смешивать с операторами сравнения. Пример:
(a+b)<(c+d) – правильно;
a<(c+d) – правильно;
a<c+d – неправильно.


Функции
Опережающие ссылки не допустимы. Возможны баги, если имя функции начинается с “C”.
Шаблон функции:
function имяфункции takes {аргументы через запятую или nothing} returns типвозвращаемого аргумента или nothing
[{локальные объявления}]
[{операторы}]
endfunction
Описание аргумента состоит из типа аргумента и следующего за ним имени аргумента. nothing ставится когда нет ни одного аргумента.
Если функция возвращает значения, то оператор return обязателен.
Пример:
function AddTwoReals takes real rA,real rB returns boolean
    return rA + rB
endfunction
function NullFunc takes nothing returns nothing
endfunction
function main takes nothing returns nothing
    local Boolean blnNull = AddTwoReals(2,2)
endfunction
Функции можно вызывать, используя ее имя в выражении(если она что-то возвращает) или используя оператор call (в любом случае).


Управляющие структуры
Условный оператор:
if условие then
     [{операторы}]
[{elseif условие then}]
    [{операторы}]
[else]
    [{операторы}]
endif
return внутри условного оператора разрешается.
Вызов функции: call имяфункции([аргументы])
Выход из функции: return возвращаемоезначение
Оператор цикла:
loop
    [{операторы}]
    [{exitwhen условие}]
    [{операторы}]
endloop
Цикл завершается когда exitwhen получает истинное значение условия. return внутри цикла разрешается.


Арифметические функции
real Deg2Rad  ( real degrees ) – перевод из градусов в радианы
real Rad2Deg  ( real radians ) – перевод из радиан в градусы
real Sin      ( real radians )
real Cos      ( real radians )
real Tan      ( real radians )
real Asin     ( real y )
real Acos     ( real x )
real Atan     ( real x )
real Atan2    ( real y, real x )
real SquareRoot ( real x ) – квадратный корень
real Pow      ( real x, real power )
integer GetRandomInt ( integer lowBound, integer highBound ) – возвращает случайное число между lowBound  и  highBound.
real GetRandomReal ( real lowBound, real highBound ) ) – возвращает случайное число между lowBound  и  highBound.


Строковые функции
real I2R  (integer число ) – преобразует тип
integer R2I  (real число) – преобразует тип
string I2S  (integer число ) – преобразует в строку десятичных цифр для вывода на экран. В скриптах ИИ не работает
string R2S  (real число) – преобразует в строку десятичных цифр для вывода на экран. В скриптах ИИ не работает
string R2SW (real r, integer width, integer precision )
integer S2I  (string s )
real S2R  (string s )
string SubString (string source, integer start, integer end )
integer StringLength (string s )
string StringCase (string source, boolean upper )
string GetLocalizedString (string source )
integer GetLocalizedHotkey (string source ) 


Множества
Содержат боевые единицы. Нужны для доступа к юнитам на карте и для организации циклов. В скриптах ИИ в множество можно помещать юниты, использовать цикл «для каждого» с удалением и досрочным выходом из цикла и передавать множество по ссылке.
Циклы можно организовать только по такому шаблону:
loop
       set имяпеременной = FirstOfGroup(имямножества)
       exitwhen имяпеременной == null
      [{операторы}]
     call GroupRemoveUnit(имямножества, имяпеременной)
endloop



Функции для множеств

group CreateGroup  ( nothing ) – создает пустое множество.
nothing DestroyGroup ( group whichGroup ) – удаляет множество. После удаления следует присвоить переменной значение null.
nothing GroupAddUnit ( group whichGroup, unit whichUnit ) – добавляет боевую единицу в множество
nothing GroupRemoveUnit   ( group whichGroup, unit whichUnit ) – удаляет боевую единицу из множества. 
nothing GroupClear    ( group whichGroup ) – удаляет все юниты из группы. 
nothing GroupEnumUnitsOfType  ( group whichGroup, string unitname, boolexpr filter ) – в множество whichGroup помещаются все юниты на карте с именем unitname (например “wisp”)для которых фильтр filter возвратил true. В скриптах ИИ фильтры не работают. Вместо них нужно ставить null.
nothing GroupEnumUnitsOfPlayer ( group whichGroup, player whichPlayer, boolexpr  filter) – в множество whichGroup помещаются все юниты на карте принадлежащие игроку whichPlayer для которых фильтр filter возвратил true. В скриптах ИИ фильтры не работают. Вместо них нужно ставить null.
nothing GroupEnumUnitsOfTypeCounted   ( group whichGroup, string unitname, boolexpr filter, integer countLimit ) – в множество whichGroup помещаются все юниты на карте с именем unitname (например “wisp”)для которых фильтр filter возвратил true. В скриптах ИИ фильтры не работают. Вместо них нужно ставить null. Поиск юнитов прекращается, если количество помещенных юнитов достигло countLimit.
nothing GroupEnumUnitsInRect  ( group whichGroup, rect r, boolexpr filter ) – в множество whichGroup помещаются все юниты на карте, угодившие в прямоугольник  r, для которых фильтр filter возвратил true. В скриптах ИИ фильтры не работают. Вместо них нужно ставить null.
nothing GroupEnumUnitsInRectCounted    ( group whichGroup, rect r, boolexpr filter, integer countLimit ) – в множество whichGroup помещаются все юниты на карте, угодившие в прямоугольник  r, для которых фильтр filter возвратил true. В скриптах ИИ фильтры не работают. Вместо них нужно ставить null. Поиск юнитов прекращается, если количество помещенных юнитов достигло countLimit. Если countLimit большой или юнитов в области много то баг.
nothing GroupEnumUnitsInRange ( group whichGroup, real x, real y, real radius, boolexpr filter ) – в множество whichGroup помещаются все юниты на карте , угодившие в круг с центром (x,y) и радиусом  radius, для которых фильтр filter возвратил true. В скриптах ИИ фильтры не работают. Вместо них нужно ставить null.
nothing GroupEnumUnitsInRangeOfLoc ( group whichGroup, location whichLocation, real radius, boolexpr filter ) – в множество whichGroup помещаются все юниты на карте, угодившие в круг с центром whichLocation и радиусом  radius, для которых фильтр filter возвратил true. В скриптах ИИ фильтры не работают. Вместо них нужно ставить null.
nothing GroupEnumUnitsInRangeCounted   ( group whichGroup, real x, real y, real radius, boolexpr filter, integer countLimit ) – в множество whichGroup помещаются все юниты на карте, угодившие в круг с центром (x,y) и радиусом  radius,для которых фильтр filter возвратил true. В скриптах ИИ фильтры не работают. Вместо них нужно ставить null. Поиск юнитов прекращается, если количество помещенных юнитов достигло countLimit. Если countLimit большой или юнитов в области много то баг.
nothing GroupEnumUnitsInRangeOfLocCounted  ( group whichGroup, location whichLocation, real radius, boolexpr filter, integer countLimit ) – в множество whichGroup помещаются все юниты на карте, угодившие в круг с центром whichLocation и радиусом  radius,для которых фильтр filter возвратил true. В скриптах ИИ фильтры не работают. Вместо них нужно ставить null. Поиск юнитов прекращается, если количество помещенных юнитов достигло countLimit. Если countLimit большой или юнитов в области много то баг.
nothing GroupEnumUnitsSelected     ( group whichGroup, player whichPlayer, boolexpr filter ) – в множество whichGroup помещаются все юниты на карте принадлежащие игроку whichPlayer  и выделенные им для которых фильтр filter возвратил true. В скриптах ИИ фильтры не работают. Вместо них нужно ставить null.
boolean GroupImmediateOrder  ( group whichGroup, string order ) – каждому юниту множества передается приказ. Смотри IssueImmediateOrder.
boolean GroupImmediateOrderById      ( group whichGroup, integer order ) ) – каждому юниту множества передается приказ. Смотри IssueImmediateOrderById .
boolean GroupPointOrder        ( group whichGroup, string order, real x, real y ) ) – каждому юниту множества передается приказ. Смотри IssuePointOrder.
boolean GroupPointOrderLoc       ( group whichGroup, string order, location whichLocation ) ) – каждому юниту множества передается приказ. Смотри IssuePointOrderLoc.
boolean GroupPointOrderById      ( group whichGroup, integer order, real x, real y ) ) – каждому юниту множества передается приказ. Смотри IssuePointOrderById.
boolean GroupPointOrderByIdLoc     ( group whichGroup, integer order, location whichLocation ) ) – каждому юниту множества передается приказ. Смотри IssuePointOrderByIdLoc.
boolean GroupTargetOrder  ( group whichGroup, string order, widget targetWidget ) ) – каждому юниту множества передается приказ. Смотри IssueTargetOrder.
boolean GroupTargetOrderById  ( group whichGroup, integer order, widget targetWidget ) ) – каждому юниту множества передается приказ. Смотри IssueTargetOrderById.
nothing ForGroup  ( group whichGroup, code callback ) – организует неявный цикл. Для каждого элемента множества вызывается функция callback. Свой элемент функция может получить от GetEnumUnit(). В скриптах ИИ эта функция не работает.
unit FirstOfGroup ( group whichGroup ) – возвращает какой-то элемент множества. Если множество пустое, то возвращает null. Элемент из множества не изымается.


Функции для областей и точек
rect Rect   ( real minx, real miny, real maxx, real maxy ) – создает прямоугольную область с указанными минимальными и максимальными координатами. 
rect RectFromLoc   ( location min, location max ) – создает прямоугольную область на основе координат точек min и max. min должна находиться ниже и левее max.
nothing RemoveRect  ( rect whichRect ) – удаляет прямоугольную область как объект из памяти. После этой функции еще нужно удалить ссылку, приравняв к null переменную whichRect.
nothing SetRect   ( rect whichRect, real minx, real miny, real maxx, real maxy ) – изменяет прямоугольную область.
nothing SetRectFromLoc  ( rect whichRect, location min, location max ) – изменяет прямоугольную область. 
nothing MoveRectTo  ( rect whichRect, real newCenterX, real newCenterY ) – изменяет прямоугольную область. Размер области не меняется, а центр оказывается в указанной точке.
nothing MoveRectToLoc   ( rect whichRect, location newCenterLoc ) – изменяет прямоугольную область. Размер области не меняется, а центр оказывается в указанной точке.
real GetRectCenterX  ( rect whichRect ) – горизонтальная координата центра области.
real GetRectCenterY  ( rect whichRect ) – вертикальная координата центра области.
real GetRectMinX   ( rect whichRect )
real GetRectMinY   ( rect whichRect )
real GetRectMaxX   ( rect whichRect )
real GetRectMaxY   ( rect whichRect )
region CreateRegion  ( nothing ) – создает область на карте, представимую в виде объединения и пересечения прямоугольников.
nothing RemoveRegion  ( region whichRegion ) – удаляет область как объект из памяти. После этой функции еще нужно удалить ссылку, приравняв к null переменную whichRegion.
nothing RegionAddRect   ( region whichRegion, rect r )
nothing RegionClearRect   ( region whichRegion, rect r )
nothing RegionAddCell  ( region whichRegion, real x, real y )
nothing RegionAddCellAtLoc ( region whichRegion, location whichLocation )
nothing RegionClearCell  ( region whichRegion, real x, real y )
nothing RegionClearCellAtLoc ( region whichRegion, location whichLocation )
location Location  ( real x, real y ) – создает объект – точку на карте.
nothing RemoveLocation  ( location whichLocation ) – удаляет объект из памяти. После удаления объекта необходимо еще удалить ссылку на этот объект, приравняв переменную null.
nothing MoveLocation  ( location whichLocation, real newX, real newY ) – изменяет объект, присваивая новые координаты. Заменяет две предыдущие функции, идущие подряд.
real GetLocationX  ( location whichLocation ) – горизонтальная координата
real GetLocationY  ( location whichLocation ) – вертикальная координата
real GetLocationZ  ( location whichLocation )  - Предупреждение близард: This function is asynchronous. The values it returns are not guaranteed synchronous between each player. If you attempt to use it in a synchronous manner, it may cause a desync.
boolean IsUnitInRegion  ( region whichRegion, unit whichUnit ) – истина, если юнит в области whichRegion.
boolean IsPointInRegion   ( region whichRegion, real x, real y ) – истина, если точка в области whichRegion.
boolean IsLocationInRegion  ( region whichRegion, location whichLocation ) - истина, если точка в области whichRegion.
rect GetWorldBounds  ( nothing ) – создает прямоугольную область, занимающую всю карту вместе с не играемой частью.


Получение информации о боевых единицах
real GetUnitAcquireRange ( unit whichUnit ) -  
real GetUnitTurnSpeed  (unit whichUnit ) -  скорость разворота.
real GetUnitPropWindow (unit whichUnit ) -  
real GetUnitFlyHeight  (unit whichUnit ) -  текущая высота полета.
real GetUnitDefaultAcquireRange  (unit whichUnit ) -  
real GetUnitDefaultTurnSpeed (unit whichUnit ) -  
real GetUnitDefaultPropWindow  ( unit whichUnit ) -  
real GetUnitDefaultFlyHeight ( unit whichUnit ) -  
integer GetHeroStr  ( unit whichHero, boolean includeBonuses ) -  сила героя
integer GetHeroAgi  ( unit whichHero, boolean includeBonuses ) -  ловкость героя
integer GetHeroInt  ( unit whichHero, boolean includeBonuses ) -  интеллект героя
integer GetHeroXP   ( unit whichHero ) -  опыт героя
integer GetHeroSkillPoints  ( unit whichHero ) -  количество изученных навыков
integer GetHeroLevel  ( unit whichHero ) -  уровень героя
integer GetUnitLevel  ( unit whichUnit ) -  уровень боевой единицы
string GetHeroProperName ( unit whichHero ) -  
boolean IsSuspendedXP ( unit whichHero ) -  
integer GetUnitAbilityLevel ( unit whichUnit, integer abilcode ) -  
boolean IsUnitPaused  ( unit whichHero ) -  
integer GetUnitPointValue ( unit whichUnit ) -  
integer GetUnitPointValueByType ( integer unitType ) -  
real GetUnitX  ( unit whichUnit ) -  горизонтальная координата юнита
real GetUnitY  ( unit whichUnit ) -  вертикальная координата юнита
location GetUnitLoc  ( unit whichUnit ) -  местонахождение юнита
real GetUnitFacing ( unit whichUnit ) -  угол поворота юнита
real GetUnitMoveSpeed  ( unit whichUnit ) -  текущая скорость
real GetUnitDefaultMoveSpeed ( unit whichUnit ) -  обычная скорость
real GetUnitState  ( unit whichUnit, unitstate whichUnitState ) -  жизнь или мана
player GetOwningPlayer ( unit whichUnit ) -  игрок владелец
integer GetUnitTypeId ( unit whichUnit ) -  тип юнита. Например ‘etol’ – древо жизни
race GetUnitRace ( unit whichUnit ) -  раса
string GetUnitName ( unit whichUnit ) -  
integer GetUnitFoodUsed ( unit whichUnit ) – сколько ест 
integer GetUnitFoodMade ( unit whichUnit ) -  сколько производит пищи
integer GetFoodMade ( integer unitId ) -  сколько производит пищи любой юнит такого типа
integer GetFoodUsed ( integer unitId ) -  сколько ест любой юнит такого типа
nothing SetUnitUseFood  ( unit whichUnit, boolean useFood ) -  если useFood == false, то считается что юнит не ест.
location GetUnitRallyPoint   ( unit whichUnit ) -  точка сбора
unit GetUnitRallyUnit  ( unit whichUnit ) -  точка сбора
destructable GetUnitRallyDestructable  ( unit whichUnit ) -  точка сбора
boolean UnitHasItem  ( unit whichUnit, item whichItem )  - истина, если предмет находится у юнита.
item UnitItemInSlot  ( unit whichUnit, integer itemSlot )  - возвращает предмет, находящийся в указанной ячейке.
integer UnitInventorySize  ( unit whichUnit ) 
boolean IsUnitInGroup ( unit whichUnit, group whichGroup ) -  истина, если юнит во множестве
boolean IsUnitInForce ( unit whichUnit, force whichForce ) -  истина, если юнит в клане
boolean IsUnitOwnedByPlayer ( unit whichUnit, player whichPlayer ) -  истина, если юнит принадлежит игроку
boolean IsUnitAlly  ( unit whichUnit, player whichPlayer ) -  истина, если юнит в том же клане что и игрок
boolean IsUnitEnemy ( unit whichUnit, player whichPlayer ) -  истина, если юнит враждебен игроку 
boolean IsUnitVisible ( unit whichUnit, player whichPlayer ) -  истина, если юнит видим игроку
boolean IsUnitDetected  ( unit whichUnit, player whichPlayer ) -  
boolean IsUnitInvisible ( unit whichUnit, player whichPlayer ) -  
boolean IsUnitFogged  ( unit whichUnit, player whichPlayer ) -  истина, если юнит под туманом для игрока
boolean IsUnitMasked  ( unit whichUnit, player whichPlayer ) -  истина, если юнит на не разведанной части карты для игрока
boolean IsUnitSelected  ( unit whichUnit, player whichPlayer ) -  истина, если юнит выделен игроком
boolean IsUnitRace  ( unit whichUnit, race whichRace ) -  истина, если юнит приписан к указанной расе
boolean IsUnitType  ( unit whichUnit, unittype whichUnitType ) -  истина, если юнит соответствует указанному типу. В скриптах ИИ не работают типы UNIT_TYPE_ATTACKS_FLYING и UNIT_TYPE_ATTACKS_GROUND. Для некоторых значений whichUnitType обязательно сравнивать результат с true или false.
boolean IsUnit  ( unit whichUnit, unit whichSpecifiedUnit ) -  
boolean IsUnitInRange ( unit whichUnit, unit otherUnit, real distance ) -  истина, если расстояние между юнитами меньше distance.
boolean IsUnitInRangeXY ( unit whichUnit, real x, real y, real distance ) -  истина если расстояние между юнитом и точкой (x,y) меньше distance.
boolean IsUnitInRangeLoc  ( unit whichUnit, location whichLocation, real distance ) -  истина если расстояние между юнитом и точкой whichLocation меньше distance.
boolean IsUnitHidden  ( unit whichUnit ) -  истина, если юнит прячется в тени
boolean IsUnitIllusion  ( unit whichUnit ) -  истина, если юнит является иллюзией
boolean IsUnitInTransport ( unit whichUnit, unit whichTransport ) -  истина, если юнит на борту
boolean IsUnitLoaded  ( unit whichUnit ) -  
boolean IsHeroUnitId  ( integer unitId ) -  
Boolean IsUnitIdType  ( integer unitId, unittype whichUnitType ) -  
integer GetUnitCurrentOrder  ( unit whichUnit ) -  приказ, исполняемый юнитом
integer GetResourceAmount  ( unit whichUnit ) -  
integer GetUnitUserData  ( unit whichUnit ) -  
item UnitItemInSlot  ( unit whichUnit, integer itemSlot ) -  предмет из указанной ячейки из диапазона 0 – 5.
boolean UnitCanSleep ( unit whichUnit ) -  истина, если может заснуть
boolean UnitCanSleepPerm ( unit whichUnit ) -  
boolean UnitIsSleeping ( unit whichUnit ) -  


Действия над боевыми единицами

// Facing arguments are specified in degrees
unit CreateUnit  ( player id, integer unitid, real x, real y, real face ) -  создает юнита unitid в точке (x,y) с углом поворота face и отдает его в собственность игрока id.
unit CreateUnitByName  ( player whichPlayer, string unitname, real x, real y, real face ) -  
unit CreateUnitAtLoc ( player id, integer unitid, location whichLocation, real face ) -  
unit CreateUnitAtLocByName ( player id, string unitname, location whichLocation, real face ) -  
unit CreateCorpse  ( player whichPlayer, integer unitid, real x, real y, real face ) -  
nothing KillUnit  ( unit whichUnit ) -  убивает юнита
nothing RemoveUnit  ( unit whichUnit ) -  удаляет юнита как объект из памяти
nothing ShowUnit  ( unit whichUnit, boolean show ) -  
nothing SetUnitState  ( unit whichUnit, unitstate whichUnitState, real newVal ) -  
nothing SetUnitX  ( unit whichUnit, real newX ) -  перемещает юнита на новое место. Если координата вне карты – то баг.
nothing SetUnitY  ( unit whichUnit, real newY ) -  
nothing SetUnitPosition ( unit whichUnit, real newX, real newY ) -  
nothing SetUnitPositionLoc  ( unit whichUnit, location whichLocation ) -  
nothing SetUnitFacing ( unit whichUnit, real facingAngle ) -  устанавливает угол поворота.
nothing SetUnitFacingTimed  ( unit whichUnit, real facingAngle, real duration ) -  
nothing SetUnitMoveSpeed  ( unit whichUnit, real newSpeed ) -  устанавливает скорость перемещения
nothing SetUnitFlyHeight  ( unit whichUnit, real newHeight, real rate ) -  устанавливает высоту полета.
nothing SetUnitTurnSpeed  ( unit whichUnit, real newTurnSpeed ) -  устанавливает скорость разворота.
nothing SetUnitPropWindow ( unit whichUnit, real newPropWindowAngle ) -  
nothing SetUnitAcquireRange ( unit whichUnit, real newAcquireRange ) -  
nothing SetUnitCreepGuard ( unit whichUnit, boolean creepGuard ) -  
nothing SetUnitOwner  ( unit whichUnit, player whichPlayer, boolean changeColor ) -  
nothing SetUnitColor  ( unit whichUnit, playercolor whichColor ) -  
nothing SetUnitScale  ( unit whichUnit, real scaleX, real scaleY, real scaleZ ) -  
nothing SetUnitTimeScale  ( unit whichUnit, real timeScale ) -  
nothing SetUnitBlendTime  ( unit whichUnit, real blendTime ) -  
nothing SetUnitVertexColor  ( unit whichUnit, integer red, integer green, integer blue, integer alpha ) -  
nothing QueueUnitAnimation  ( unit whichUnit, string whichAnimation ) -  
nothing SetUnitAnimation  ( unit whichUnit, string whichAnimation ) -  
nothing SetUnitAnimationByIndex ( unit whichUnit, integer whichAnimation ) -  
nothing SetUnitAnimationWithRarity  ( unit whichUnit, string whichAnimation, raritycontrol rarity ) -  
nothing AddUnitAnimationProperties  ( unit whichUnit, string animProperties, boolean add ) -  
nothing SetUnitLookAt ( unit whichUnit, string whichBone, unit lookAtTarget, real offsetX, real offsetY, real offsetZ ) -  
nothing ResetUnitLookAt ( unit whichUnit ) -  
nothing SetUnitRescuable  ( unit whichUnit, player byWhichPlayer, boolean flag ) -  
nothing SetUnitRescueRange  ( unit whichUnit, real range ) -  
nothing SetHeroStr  ( unit whichHero, integer newStr, boolean permanent ) -  устанавливает силу героя.
nothing SetHeroAgi  ( unit whichHero, integer newAgi, boolean permanent ) -  устанавливает ловкость героя.
nothing SetHeroInt  ( unit whichHero, integer newInt, boolean permanent ) -  устанавливает интеллект героя.
boolean UnitStripHeroLevel  ( unit whichHero, integer howManyLevels ) -  
nothing SetHeroXP ( unit whichHero, integer newXpVal,  boolean showEyeCandy ) -  устанавливает опыт героя.
boolean UnitModifySkillPoints ( unit whichHero, integer skillPointDelta ) -  
nothing AddHeroXP ( unit whichHero, integer xpToAdd, boolean showEyeCandy ) -  
nothing SetHeroLevel  ( unit whichHero, integer level,  boolean showEyeCandy ) -  
nothing SuspendHeroXP ( unit whichHero, boolean flag ) -  
boolean IsSuspendedXP ( unit whichHero ) -  
nothing SelectHeroSkill ( unit whichHero, integer abilcode ) -  
integer DecUnitAbilityLevel ( unit whichUnit, integer abilcode ) -  
integer IncUnitAbilityLevel ( unit whichUnit, integer abilcode ) -  
integer SetUnitAbilityLevel ( unit whichUnit, integer abilcode, integer level ) -  
boolean ReviveHero  ( unit whichHero, real x, real y, boolean doEyecandy ) -  
boolean ReviveHeroLoc ( unit whichHero, location loc, boolean doEyecandy ) -  
nothing SetUnitExploded ( unit whichUnit, boolean exploded ) -  
nothing SetUnitInvulnerable ( unit whichUnit, boolean flag ) -  
nothing PauseUnit ( unit whichUnit, boolean flag ) -  
boolean IsUnitPaused  ( unit whichHero ) -  
nothing SetUnitPathing  ( unit whichUnit, boolean flag ) -  
nothing ClearSelection  ( nothing ) -  
nothing SelectUnit  ( unit whichUnit, boolean flag ) -  
boolean UnitAddItem ( unit whichUnit, item whichItem ) -  
item UnitAddItemById ( unit whichUnit, integer itemId ) -  
boolean UnitAddItemToSlotById ( unit whichUnit, integer itemId, integer itemSlot ) -  
nothing UnitRemoveItem  ( unit whichUnit, item whichItem ) -  
item UnitRemoveItemFromSlot  ( unit whichUnit, integer itemSlot ) -  
nothing SetUnitUseFood  ( unit whichUnit, boolean useFood ) -  
nothing UnitShareVision  ( unit whichUnit, player whichPlayer, boolean share ) -  
nothing UnitSuspendDecay ( unit whichUnit, boolean suspend ) -  
boolean UnitAddType  ( unit whichUnit, unittype whichUnitType ) -  
boolean UnitRemoveType ( unit whichUnit, unittype whichUnitType ) -  
boolean UnitAddAbility ( unit whichUnit, integer abilityId ) -  
boolean UnitRemoveAbility  ( unit whichUnit, integer abilityId ) -  
boolean UnitMakeAbilityPermanent ( unit whichUnit, boolean permanent, integer abilityId ) -  
nothing UnitRemoveBuffs  ( unit whichUnit, boolean removePositive, boolean removeNegative ) -  
nothing UnitRemoveBuffsEx  ( unit whichUnit, boolean removePositive, boolean removeNegative, boolean magic, boolean physical, boolean timedLife, boolean aura, boolean autoDispel ) -  
boolean UnitHasBuffsEx ( unit whichUnit, boolean removePositive, boolean removeNegative, boolean magic, boolean physical, boolean timedLife, boolean aura, boolean autoDispel ) -  
integer UnitCountBuffsEx ( unit whichUnit, boolean removePositive, boolean removeNegative, boolean magic, boolean physical, boolean timedLife, boolean aura, boolean autoDispel ) -  
nothing UnitAddSleep ( unit whichUnit, boolean add ) -  
nothing UnitAddSleepPerm ( unit whichUnit, boolean add ) -  
nothing UnitWakeUp ( unit whichUnit ) -  
nothing UnitApplyTimedLife ( unit whichUnit, integer buffId, real duration ) -  
boolean UnitIgnoreAlarm  ( unit whichUnit, boolean flag ) -  
boolean UnitIgnoreAlarmToggled ( unit whichUnit ) -  
nothing UnitResetCooldown  ( unit whichUnit ) -  
nothing UnitSetConstructionProgress  ( unit whichUnit, integer constructionPercentage ) -  
nothing UnitSetUpgradeProgress ( unit whichUnit, integer upgradePercentage ) -  
nothing UnitPauseTimedLife ( unit whichUnit, boolean flag ) -  
nothing UnitSetUsesAltIcon ( unit whichUnit, boolean flag ) -  
nothing SetResourceAmount  ( unit whichUnit, integer amount ) -  
nothing AddResourceAmount  ( unit whichUnit, integer amount ) -  
nothing WaygateSetDestination  ( unit waygate, real x, real y ) -  
nothing WaygateActivate  ( unit waygate, boolean activate ) -  
) -  AddItemToAllStock  ( integer itemId, integer currentStock, integer stockMax nothing
nothing AddItemToStock ( unit whichUnit, integer itemId, integer currentStock, integer stockMax ) -  
nothing AddUnitToAllStock  ( integer unitId, integer currentStock, integer stockMax ) -  
nothing AddUnitToStock ( unit whichUnit, integer unitId, integer currentStock, integer stockMax ) -  
nothing RemoveItemFromAllStock ( integer itemId ) -  
nothing RemoveItemFromStock  ( unit whichUnit, integer itemId ) -  
nothing RemoveUnitFromAllStock ( integer unitId ) -  
nothing RemoveUnitFromStock  ( unit whichUnit, integer unitId ) -  
nothing SetAllItemTypeSlots  ( integer slots ) -  
nothing SetAllUnitTypeSlots  ( integer slots ) -  
nothing SetItemTypeSlots ( unit whichUnit, integer slots ) -  
nothing SetUnitTypeSlots ( unit whichUnit, integer slots ) -  
nothing SetUnitUserData  ( unit whichUnit, integer data ) -  


Приказы боевым единицам
Функции начинающиеся с Issue отдают приказ юниту. Приказ кодируется как целое число или как строка. Найти коды приказов можно в файлах типа Units\NightElfAbilityFunc.txt. Чтобы начать строительство нужно указать тип постройки, чтобы проклясть рудник нужно вызвать IssueTargetOrderById(peon, ‘ugol’, mine).

boolean UnitDropItemPoint ( unit whichUnit, item whichItem, real x, real y ) -  приказ указанному юниту кинуть указанный предмет в указанном месте.
boolean UnitDropItemSlot  ( unit whichUnit, item whichItem, integer slot ) -  приказ юниту переместить предмет в другую ячейку.
boolean UnitDropItemTarget  ( unit whichUnit, item whichItem, widget target ) -  приказ юниту отдать предмет
boolean UnitUseItem ( unit whichUnit, item whichItem ) -  приказ юниту использовать предмет.
boolean UnitUseItemPoint  ( unit whichUnit, item whichItem, real x, real y ) -  приказ юниту использовать предмет на точку.
boolean UnitUseItemTarget ( unit whichUnit, item whichItem, widget target ) -  приказ юниту использовать предмет на объекте.
boolean UnitDamagePoint  ( unit whichUnit, real delay, real radius, real x, real y, real amount, boolean attack, boolean ranged, attacktype attackType, damagetype damageType, weapontype weaponType ) -  
boolean UnitDamageTarget ( unit whichUnit, widget target, real amount, boolean attack, boolean ranged, attacktype attackType, damagetype damageType, weapontype weaponType ) -  
boolean IssueImmediateOrder  ( unit whichUnit, string order ) -  
boolean IssueImmediateOrderById  ( unit whichUnit, integer order ) -  
boolean IssuePointOrder  ( unit whichUnit, string order, real x, real y ) -  
boolean IssuePointOrderLoc ( unit whichUnit, string order, location whichLocation ) -  
boolean IssuePointOrderById  ( unit whichUnit, integer order, real x, real y ) -  
boolean IssuePointOrderByIdLoc ( unit whichUnit, integer order, location whichLocation ) -  
boolean IssueTargetOrder ( unit whichUnit, string order, widget targetWidget ) -  
boolean IssueTargetOrderById ( unit whichUnit, integer order, widget targetWidget ) -  
boolean IssueInstantPointOrder ( unit whichUnit, string order, real x, real y, widget instantTargetWidget ) -  
boolean IssueInstantPointOrderById ( unit whichUnit, integer order, real x, real y, widget instantTargetWidget ) -  
boolean IssueInstantTargetOrder  ( unit whichUnit, string order, widget targetWidget, widget instantTargetWidget ) -  
boolean IssueInstantTargetOrderById  ( unit whichUnit, integer order, widget targetWidget, widget instantTargetWidget ) -  
boolean IssueBuildOrder  ( unit whichPeon, string unitToBuild, real x, real y ) -  приказ юниту whichPeon построить здание unitToBuild в указанной точке.
boolean IssueBuildOrderById  ( unit whichPeon, integer unitId, real x, real y ) -  
boolean IssueNeutralImmediateOrder ( player forWhichPlayer, unit neutralStructure, string unitToBuild ) -  позволяет игроку forWhichPlayer купить в нейтральном лагере neutralStructure юнита unitToBuild.
boolean IssueNeutralImmediateOrderById ( player forWhichPlayer,unit neutralStructure, integer unitId ) -  позволяет игроку forWhichPlayer купить в нейтральном лагере neutralStructure юнита unitId.
boolean IssueNeutralPointOrder ( player forWhichPlayer,unit neutralStructure, string unitToBuild, real x, real y ) -  
boolean IssueNeutralPointOrderById ( player forWhichPlayer,unit neutralStructure, integer unitId, real x, real y ) -  
boolean IssueNeutralTargetOrder  ( player forWhichPlayer,unit neutralStructure, string unitToBuild, widget target ) -  
boolean IssueNeutralTargetOrderById  ( player forWhichPlayer,unit neutralStructure, integer unitId, widget target ) -  


Капитаны
Капитанов предусмотрено два: капитан защитник и нормальный полноценный капитан. Разговор пойдет только о нормальном капитане. Он обеспечивает перемещение своего войска к цели, скученность этого войска, управляет войском в бою, используя бегство и заклинания. Капитан создается функцией CreateCaptains(). Войска отдаются капитану функцией AddAssault, кроме того во время сражения капитан самовольно мобилизует ближайших юнитов, не давая им заниматься полезной работой. Под управлением капитана некоторые войска становятся задирами (гиппогрифы, дриады), некоторые трусами (охотницы, жрицы Элуны). Капитан считает домом последний построенный городок.
nothing SetCampaignAI  ( nothing  ) -  капитан игнорирует ситуацию у союзников.
nothing SetMeleeAI ( nothing  ) -  капитан будет бросать все дела и бежать помогать союзнику, если тот сражается, надо это или не надо.
nothing SetTargetHeroes  ( boolean state) -  капитан будет стараться убивать вражеских героев в сражении.
nothing SetPeonsRepair ( boolean state) -  разрешает работникам восстанавливать здания.
nothing SetRandomPaths ( boolean state) -  капитан будет вести войска не напрямую.
nothing SetDefendPlayer  ( boolean state) -  разрешает капитану бежать защищать свой городок или городок союзника.
nothing SetHeroesFlee  ( boolean state) -  разрешает бегство героев.
nothing SetHeroesBuyItems  ( boolean state) -  разрешает героям покупать предметы. Покупаются: сферы, свитки возвращения, дирижабли.
nothing SetWatchMegaTargets  ( boolean state) -  войска будут стараться прежде всего убить юнитов вражеских игроков, а не нейтрально-враждебных юнитов.
nothing SetIgnoreInjured ( boolean state) -  разрешает капитану отсылать домой юнитов со здоровьем менее половины.
nothing SetHeroesTakeItems ( boolean state) -  слабейший герой будет подбирать предметы. К сожалению не всегда.
nothing SetUnitsFlee ( boolean state) -  разрешает бегство юнитов.
nothing SetGroupsFlee  ( boolean state) -  разрешает бегство войск.
nothing SetSlowChopping  ( boolean state) -  работники будут приносить только по одной единице ресурса.
nothing SetCaptainChanges  ( boolean allow) -  разрешает смену главного лагеря.
nothing SetSmartArtillery  ( boolean state) -  артиллерия будет прежде всего атаковать постройки.
nothing SetReplacementCount  ( integer qty) -  
nothing GroupTimedLife ( boolean allow) -  
nothing RemoveInjuries ( nothing  ) -  капитан отсылает юнитов со здоровьем меньше половины домой.
nothing RemoveSiege  ( nothing  ) -  капитан отсылает осадные орудия домой.
nothing InitAssault  ( nothing  ) -  Забирает у капитанов все войска.
boolean AddAssault ( integer qty, integer id) -  мобилизует для атакующего капитана qty юнитов типа id. Функция действует только в момент вызова.
boolean AddDefenders ( integer qty, integer id) -  выделяет для капитана защитника qty юнитов типа id. Реально юниты переходят в его ведение после AddGuardPost и FillGuardPosts.
nothing AttackMoveKill ( unit target) -  капитан ведет войско для атаки на указанного юнита. Задиры в войске могу атаковать кого-нибудь по дороге.
nothing AttackMoveXY ( integer x, integer y ) -  капитан движется в указанный пункт, атакуя всех подряд.
nothing StopGathering  ( nothing  ) -  
nothing AddGuardPost ( integer id, real x, real y ) -  разрешает капитану защитнику взять одного юнита типа id для защиты им пункта (x,y). Юнит берется из числа выделенных AddDefenders.
nothing FillGuardPosts ( nothing  ) -  передает капитану защитнику оговоренное в AddGuardPost количество войск.
nothing ReturnGuardPosts ( nothing  ) -  лишает капитана защитника войска.
nothing CreateCaptains ( nothing  ) -  создает атакующего капитана.
nothing SetCaptainHome ( integer which, real x, real y) -  
nothing ResetCaptainLocs ( nothing  ) -  
nothing ShiftTownSpot  ( real x, real y ) -  
nothing TeleportCaptain  ( real x, real y ) -  
nothing ClearCaptainTargets  ( nothing  ) -  
nothing CaptainAttack  ( real x, real y ) -  
nothing CaptainVsUnits ( player id  ) -  
nothing CaptainVsPlayer  ( player id  ) -  
nothing CaptainGoHome  ( nothing  ) -  отправляет капитана домой.
boolean CaptainIsHome  ( nothing  ) -  истина, если капитан вернулся домой.
boolean CaptainIsFull  ( nothing  ) -  истина если в войске есть указанное в AddAssault количество юнитов.
boolean CaptainIsEmpty ( nothing  ) -  истина, если у капитана нет войска.
integer CaptainGroupSize ( nothing  ) -  количество юнитов в войске.
integer CaptainReadiness ( nothing  ) -  процент наличия в войске отведенных AddAssault юнитов.
boolean CaptainRetreating  ( nothing  ) -  капитан решил вернуться домой. Бывает после боя, бегства и рядом с целью, если капитан подтягивает войска.
integer CaptainReadinessHP ( nothing  ) -  процент сохранившегося здоровья у войск капитана.
integer CaptainReadinessMa ( nothing  ) -  процент сохранившейся манны у войск капитана.
boolean CaptainAtGoal  ( nothing  ) -  истина, если капитан выполнил задание.
boolean CaptainInCombat  ( boolean attack_captain ) -  истина, если капитан управляет боем
nothing LoadZepWave  ( integer x, integer y ) -  капитан использует дирижабли для перемещения в указанную точку через препятствия. Дирижабли высаживают пассажиров не в указанной точке, а в точке, из которой можно добраться пешком до указанной точки. Если указанная точка и так достижима, то эта функция только удлиняет путь. Замечено, что дирижабль, переданный в ведение капитана, не всегда реагирует на эту функцию, если точка доступна.


Городки и добыча ресурсов
Городок – это группа зданий, построенная вокруг рудника. Городок существует пока все здания не будут уничтожены и на этом месте не появится чужое здание. Городки нумеруются по порядку возникновения, начиная с нуля. После уничтожения какого-либо городка или после истощения самого первого рудника в нумерации городков возникают сбои. Городки с индексом больше 4 могут нумероваться некорректно или вовсе не нумероваться. -1 означает любой городок.

integer GetMinesOwned  ( nothing  ) -  количество рудников во всех городках.
integer GetGoldOwned ( nothing  ) -  совокупное количество золота во всех рудниках всех городков.
integer TownWithMine ( nothing  ) -  минимальный индекс городка с рудником.
boolean TownHasMine  ( integer townid ) -  истина, если в городке есть рудник.
boolean TownHasHall  ( integer townid ) -  истина, если в указанном городке есть центральная постройка.
nothing ClearHarvestAI ( nothing  ) -  вызывается перед переопределением HarvestGold  и HarvestWood.
nothing HarvestGold  ( integer town, integer peons) -  в городке town будет peons золотодобытчиков.
nothing HarvestWood  ( integer town, integer peons) -  в городке town будет peons лесорубов.


Строительство
expansion – это рудник до которого можно дойти из начальной позиции ИИ быстрее всего.
integer GetNextExpansion ( nothing  ) -  возвращает индекс, который получит следующий построенный ИИ городок.
boolean SetProduce ( integer qty, integer id, integer town) -  построить или нанять qty юнитов типа id в городке town.
nothing PurchaseZeppelin ( nothing  ) -  отсылает кого – нибудь за дирижаблим. Не работает.
unit GetExpansionFoe  ( nothing  ) -  возвращает врага, находящегося на масте expansion.
boolean SetExpansion ( unit peon, integer id) -  строитель peon отправляется строить в expansion здание id. Возвращает истину, если хватает ресурсов и ничто не мешает строительству. Строительству может помешать рельеф, здания и предметы.
boolean SetUpgrade ( integer id ) -  начинает исследование. Возвращает истину при успешном начале.
integer GetExpansionX  ( nothing  ) -  горизонтальная координата expansion.
integer GetExpansionY  ( nothing  ) -  вертикальная координата expansion.
unit GetExpansionPeon ( nothing  ) -  возвращает строителя, который должен быстрее всех добраться до expansion


Остальные функции из common.ai
nothing DebugS ( string str ) -  
nothing DebugFI  ( string str, integer val) -  
nothing DebugUnitID  ( string str, integer val) -  
nothing DisplayText  ( integer p, string str) -  в режиме отладки выводит текст игроку p.
nothing DisplayTextI ( integer p, string str, integer val ) -  в режиме отладки выводит текст и данные игроку p.
nothing DisplayTextII  ( integer p, string str, integer v1, integer v2) -  в режиме отладки выводит текст и данные игроку p.
nothing DisplayTextIII ( integer p, string str, integer v1, integer v2, integer v3) -  в режиме отладки выводит текст и данные игроку p.
boolean DoAiScriptDebug  ( nothing  ) -  переходит в режим отладки
integer GetAiPlayer  ( nothing  ) -  возвращает номер игрока за которого играет ИИ
integer GetHeroId  ( nothing  ) -  используется в SetHeroLevels.
integer GetHeroLevelAI ( nothing  ) -  используется в SetHeroLevels.
integer GetUnitCount ( integer unitid ) -  количество юнитов типа unitid в распоряжении ИИ, включая недостроенные и недонанятые.
integer GetPlayerUnitTypeCount ( player p, integer unitid ) -  количество юнитов типа unitid в распоряжении указанного игрока.
integer GetUnitCountDone ( integer unitid ) -  количество юнитов типа unitid в распоряжении ИИ.
integer GetTownUnitCount ( integer id, integer tn, boolean dn ) -  количество юнитов типа id  в городке tn включая недостроенные и недонанятые.
integer GetUnitGoldCost  ( integer unitid ) -  стоимость юнита в холоте
integer GetUnitWoodCost  ( integer unitid ) -  стоимость юнита в дровах.
integer GetUnitBuildTime ( integer unitid ) -  время строительства любого юнита такого типа.
integer GetUpgradeLevel  ( integer id ) -  степень исследованности исследования. Например: адепт – 1, наставник – 2.
integer GetUpgradeGoldCost ( integer id ) -  стоимость исследования в золоте.
integer GetUpgradeWoodCost ( integer id ) -  стоимость исследования в дровах.
unit GetMegaTarget  ( nothing  ) -  возвращает вражеского юнита, находящегося в невыгодном положении.
unit GetBuilding  ( player p ) -  возвращает здание указанного игрока.
integer GetEnemyPower  ( nothing  ) -  
nothing SetAllianceTarget  ( unit id  ) -  выделяет юнита для союзников.
unit GetAllianceTarget  ( nothing  ) -  возвращает юнита, которого союзник выделил при помощи SetAllianceTarget.
nothing Unsummon ( unit unitid) -  работник рассеет здание.
nothing SetHeroLevels  ( code func  ) -  указанная функция будет вызываться всякий раз когда герой ИИ повышает уровень. Функция возвращает способность которую изучит герой. Функция может узнать уровень героя через GetHeroLevelAI() и тип героя через GetHeroId().
nothing SetNewHeroes ( boolean state) -  
boolean MergeUnits ( integer qty, integer a, integer b, integer make) -  объединяет qty пар юнитов типов a и b с получением юнитов типа make. Используется только для гиппогрифов с наездницами.
boolean ConvertUnits ( integer qty, integer id) -  превращает qty юнитов типа id. Только для обсидиановых статуй.
unit GetCreepCamp ( integer min, integer max, boolean flyers_ok) -  возвращает нейтрально-враждебного юнита, если сумма уровней в его отряде находится в указанном диапазоне. flyers_ok – разрешает проверять и летающих тварей.
nothing StartGetEnemyBase  ( nothing  ) -  запускает неявный триггер поиска подходящего лагеря. Результат поиска возвращается GetEnemyBase. После срабатывания триггер удаляется.
boolean WaitGetEnemyBase ( nothing  ) -  истина если сработал неявный триггер GetEnemyBase.
unit GetEnemyBase ( nothing  ) -  возвращает здание в основном городке одного из врагов, если прикрытие городка достаточно слабо.
unit GetEnemyExpansion  ( nothing  ) -  возвращает здание в дополнительном городке одного из врагов, если прикрытие городка достаточно слабо.
nothing SetStagePoint  ( real x, real y ) -  
boolean SuicidePlayer  ( player id, boolean check_full) -  
boolean SuicidePlayerUnits ( player id, boolean check_full) -  
boolean IsTowered  ( unit target) -  истина, если в данное время здание может атаковать.
boolean CreepsOnMap  ( nothing  ) -  истина, если на карте остались нейтрально-враждебные
nothing SuicideUnit  ( integer count, integer unitid) -  отправляет count юнитов типа unitid громить случайного враждебного игрока не отступая и игнорируя туман.
nothing SuicideUnitEx  ( integer count, integer uid, integer pid ) -  count юнитов типа uid отправляются громить игрока pid не отступая и игнорируя туман.
nothing StartThread  ( code func  ) -  запуск нового потока с функции func .
nothing Sleep  ( real seconds ) -  пауза потока на указанное время.
boolean UnitAlive  ( unit id  ) -  юнит жив.
boolean UnitInvis  ( unit id  ) -  
integer IgnoredUnits ( integer unitid ) -  количество юнитов типа unitid не мобилизованных капитаном.
boolean TownThreatened ( nothing  ) -  истина, если какой–либо городок ИИ атакован.
nothing DisablePathing ( nothing  ) -  
nothing SetAmphibious  ( nothing  ) -  
integer CommandsWaiting  ( nothing  ) -  возвращает количество не обработанных команд в стеке, переданных скрипту ИИ другими скриптами.
integer GetLastCommand ( nothing  ) -  возвращает последнюю команду, переданную скрипту ИИ другими скриптами.
integer GetLastData  ( nothing) – возвращает данные, переданные с последней командой .
nothing PopLastCommand ( nothing ) -  удаляет последнюю команду с прикрепленными данными, переданную скрипту ИИ другими скриптами.
integer MeleeDifficulty  ( nothing ) -  1-компьютер слабый, 2-средний 3-сильный
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