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Важные нововведения

Подробное описание нововведение можно прочитать в разделе История версий.
Особенности, влияющие на игровую логику , не будут работать, если все игроки не
используют достаточно новую версию игру.

Список изменений
 По умолчанию порт для создания игр 17011, а не 17217.
 Утилита Невидимость появляется только в сетевых играх, в зависимости от количества команд.
 Невидимость остается активной до тех пор, пока не будет использовано любое оружие, кроме Тычка.

Общие
 Worms Armageddon теперь совместима с большинством платформ Windows 2000, XP и Vista. (введено в

v3.5 Beta 1)
 Теперь возможно сворачивать игру из всех меню. Чтобы свернуть игру из главного меню необходимо

кликнуть мышью в самом низу экрана; чтобы свернуть игру во время сетевой игры – выберите
соответствующую опцию в выпадающем меню Esc. Shift+Escape также позволяет свернуть игру из
главного меню и во время сетевой игры. (введено в  v3.5 Beta 1, доработано в v3.6.28.0)

 В меню Настроек появилась возможность менять язык интерфейса игры. (введено в v3.6.26.4)

 Есть возможность сохранять копии экрана, как из главного меню, так и во время игры. Для этого
используется клавиша Pause. Скриншоты сохраняются в формате PNG в папке User\Capture, и
называются screenNNNN.png. (введено в v3.6.19.17, доработано в v3.6.24.1, v3.6.28.0)

 Цвета, используемые для команд (красный, синий, зеленый, желтый, сиреневый, бирюзовый) теперь
можно менять, чтобы дать возможность различать проблематичные пары цветов людям с проблемами
зрения. (Это относится к людям больным протанопией). (введено в v3.6.22.1)

 В случае фатальной ошибки игра сохранит причину ошибки в файл errorlog.txt. (введено в v3.6.28.0)

 Игра полностью переведена на русский язык, введена поддержка кириллицы в игровом чате и именах
червей. (введено в v3.6.29.0)

Главное меню
 Если вы получили Золотую медаль за прохождение миссии, вы сможете изменять количество попыток

ее прохождения при помощи левого клика по циф ре, указывающей количество попыток прохождения
миссии. (введено в v3.6.29.0)

 Теперь возможно точно настраивать некоторые игровые установки, удерживая Shift вместе с левым
или правым кликом мыши, что будет увеличивать или уменьшать значение на 1 . (введено в v3.6.28.0)

 Выпадающее меню выбора схемы теперь позволяет выбирать схему из папок внутри папки
User\Schemes. (введено в v3.6.29.0)

 Возможно играть сетевые игры по протоколу TCP/IP напрямую, минуя WormNET. Чтобы создать игру
нажмите кнопку Direct TCP/IP в меню сетевой игры; чтобы войти – введите IP адрес хоста в поле
рядом с кнопкой Direct TCP/IP, и кликните эту кнопку или нажмите Enter. Номер порта может быть
указан в формате IPAddress:Port. (введено в v3.6.19.7, доработано в v3.6.28.0)

 Теперь возможно указывать номер TCP порта, используемого для создания сетевой игры. Эта
настройка доступна в меню Сетевых настроек и влияет на создание игр на WormNET и Direct IP. Игра
созданная с портом отличным от 17011 будет недоступна из версий более ранних, чем 3.6.28.0. (введено
в v3.6.28.0)

 W:A теперь будет пытаться автоматически перенаправлять порт, используемый для создания игры на
WormNET и Direct IP с использованием UPnP роутера. (введено в v3.6.29.0)

 W:A теперь автоматически определяет IP адрес пользователя используя ответ от сервера WormNET.
Это должно сделать ручную установку IP адреса ненужной в большинстве случаев . IP адрес по
прежнему может быть установлен принудительно использованием опции “Пользовательский IP”



("Force IP address"). (введено в v3.6.28.0)

 При подключении к WormNET теперь есть ссылка для автоматического входа, использующая
введенный ранее Ник. (Это работает потому что на данный момент пароли не требуются ). (введено в
v3.6.23.0)

 На WormNET добавлены флаги следующих стран: Чили, Сербия, Словения, Ливан, Молдова, Украина,
Латвия, Словакия, Коста-Рика, Эстония, Китай, Колумбия, Эквадор, Уругвай и Венесуэла. (введено в
v3.6.23.0, v3.6.24.2, v3.6.28.0, v3.6.29.0)

 На WormNET добавлена функция "Игнорировать". Чтобы игнорировать или прекратить игнорировать
игрока сделайте двойной клик на его имени в списке игроков с нажатым Ctrl, или наберите команду
/ignore или /unignore с указанием имени игрока. Игнорируемые игроки выделяются красным цветом в
списке игроков. (введено в v3.5 Beta 2)

 Создатель игры теперь может ограничивать количество игроков, которые смогут войти в хост, изменяя
размер окна со списком игроков. Для этого необходимо перетащить мышью нижнюю границу окна
списка игроков. (введено в v3.6.19.7, доработано в v3.6.25.1a)

 В меню сетевой игры использование команды "/u" или "/url" скопирует в буфер обмена адрес
wa://address-of-host, который может быть использован другими игроками, чтобы мгновенно заходить
в игру (в том числе и созданную на WormNET). (введено в v3.6.29.0)

Карты и редактор карт
 Во время перебора карт вы можете быстро пропустить понравившуюся вам карту; теперь ее возможно

вернуть при помощи сочетания клавиш Shift+Click. (введено в v3.6.19.7)

 Импортируемые цветные карты сохраняются в формате PNG и пригодны для сетевой игры. (введено в
v3.6.19.7)

 Цветные карты в формате PNG могут быть загружены непосредственно из редактора карт со
следующими ограничениями:
 Карты могут иметь до 64 цветов (65 включая черный) для верного отображения; (введено в v3.6.19.7)

 Карты могут иметь до 96 цветов (97 включая черный), но тогда текстура остающаяся после
взрывов и фоновая графика (облака и т.п.) будут отключены ; (введено в v3.6.19.7, доработано в v3.6.25.1a)

 Карты могут иметь до 112 цветов (113 включая черный), но тогда дополнительно к ограничениям,
описанным выше, будет перерисован фоновый градиент с использованием цветов используемых
картой; (введено в v3.6.25.1a, доработано в v3.6.28.0)

 Карты могут быть рассортированы по папкам внутри директории User\SavedLevels, доступ к
которым вы сможете получить из выпад ающего списка в меню редактора карт; (введено в v3.6.19.7)

 Карты в формате PNG могут иметь размеры отличные от 1920×696. Закрытая карта теперь может
быть до 32504 пикселов в ширину и 32600 пикселов в высоту; размеры открытых карт-островов
ограничены 28408 пикселами в ширину и 30552 пикселами в высоту. Минимальный размер карты
составляет 640×32. Ширина и высота карты должны быть кратными 8 . (введено в v3.6.28.0)

 Чтобы нарисовать прямую линию: укажите первую точку кистью, удерживая Shift, нажмите вторую
точку. Это может быть использовано для рисования множества соединенных линий, если рисовать не
отпуская Shift. (введено в v3.5 Beta 1)

 Чтобы выбирать размер кисти теперь достаточно просто вращать колесо мыши; чтобы нарисовать
вертикальную/горизонтальную линию удерживайте клавишу Ctrl; чтобы увеличить чувствительность
мыши при рисовании (замедлить скорость перемещения курсора в 4 раза) удерживайте клавишу Alt.
(введено в v3.5 Beta 1)

 В редакторе карт теперь есть возможность настраивать количество отверстий для размещения
червей. Вместо прежних ограничений от 0 до 18 теперь вы можете устанавливать значения до 300 .
Для настройки вы можете кликать на изображении балки левой или правой кнопкой мыши; удерживая
клавишу Shift вы можете точно настраивать значение , в противном случае значения будут
установлены из стандартных 0, 18, 32, 48 и 300. Чтобы установить максимально возможное
количество отверстий нажмите кнопку Перераспределить  (Reseed) удерживая клавишу Ctrl. (введено в
v3.6.28.0)

Игра
 Игра поддерживает разрешения до 1920×1440 (в зависимости от драйвера видео карты и

возможностей оборудования). (введено в v3.5 Beta 1)

 Теперь возможно играть с общим количеством червей до 48, если все игроки используют версию
v3.6.28.0 или более позднюю. (введено в v3.6.28.0)

 Теперь возможно играть сетевые игры только с одной командой, или с несколькими командами одного
цвета. В таком случае игра может быть завершена только в ничью, если все черви будут уничтожены
или команды сдадутся. (введено в v3.6.28.0)

 Теперь возможна активация некоторых тестовых возможностей игры (teststuff, batyropes). Это означает
что вы можете трестировать некоторые игровые возможности, которые могут иметь глюки, или



значительно менять игровую логику. См. изменения для версии v3.6.28.0 для более подробной
информации. (введено в v3.6.28.0)

 Добавлен режим AFK (Вдали от клавиатуры), который активируется вводом команды /afk или /away в
окне игрового чата. Игра будет автоматически пропускать ваши хода. Если эту возможность
активировать во время размещения червей, то  черви будут автоматически размещаться в
произвольную точку. (введено в v3.6.19.7, доработано в 3.6.23.0)

 Во время игры игроки могут использовать комбинацию Ctrl+PageDown чтобы включить опцию "чат
поверх игры ", это означает, что чат будет отображаться даж е во время вашего хода. (введено в v3.6.28.0)

 Размеры панели сетевого чата теперь можно изменять, используя сочетания клавиш Ctrl+Up и
Ctrl+Down. (введено в v3.6.28.0)

 Игроки теперь могут видеть панель вооружений для своей команды во время чужого хода. (введено в
v3.6.28.0)

 Изменения в повторах (быстрых повторах во время оффлайн игр и во время воспроизведения любых
повторов): (введено в v3.6.19.7, доработано в v3.6.19.17, v3.6.24.1, v3.6.23.0)

 Пауза во время воспроизведения – нажмите S.
 Покадровое воспроизведение – нажимайте S.
 Скорость воспроизведения может быть изменена нажатием цифр 1 – 9. Вопроизведение будет

соответственно в 1×,1.5×,2×,3×,4×,6×,8×,12×,16×  раз.
 Удерживая клавишу 0 одновременно с нажатием цифр 1 – 9 вы получаете большие скорости

воспроизведения: 24×,32×,48×,64×,96×,128×,192×,256×,384×. Максимальная скорость может быть
ограничена возможностями вашего компьютера.

 Удерживая клавишу Shift с нажатием цифр 1 – 9 вы замедлите воспроизведение.
 Чтобы установить “закладку” для последующего просмотра повтора с текущего момента нажмите

клавишу M.
 Чтобы перемотать повтор к отмеченной позиции нажмите клавишу R.
 Чтобы снять метку и начать просмотр повтора сначала используйте сочетание Shift+R.

 Удерживая левую клавишу мыши или используя клавишу Scroll Lock вы отключаете автоматическое
слежение камеры во время просмотра повтора . (введено в v3.6.21.1, доработано в v3.6.26.4)

 Удержание клавиши Shift во время активации Scroll Lock вы отключаете слежение камеры даже
во время ваших последующих ходов. (введено в v3.6.29.0)

 Удержание клавиши Control во время активации Scroll Lock отключит возможность перемещения
камеры при помощи мыши, до тех пор пока вы не нажмете левую кнопку мыши. (введено в v3.6.29.0)

 Удерживание клавиши Shift теперь увеличивает скорость перемещения мыши в 4 раза. Удержание
средней клавиши мыши тоже ускоряет игру в 4 раза. Если скомбинировать мышь и Shift, то скорость
перемещения курсора увеличивается в 16 раз. (введено в v3.6.28.0)

 Гранатомет и Самонаводящаяся ракета теперь имеют новые пусковые установки, отличающиеся по
цвету от пусковых установок Базуки и Почтового голубя. (введено в v3.6.22.1)

 Игровые звуковые эффекты теперь проигрываются со стерео эффектами. (введено в v3.6.29.0)

 Сочетание клавиш Alt-Delete переключает прозрачность ярлыков над червями. (введено в v3.6.26.4)

Настройка игры (схемы)
 Время хода теперь может быть установлено на бесконечное значение. Игра будет отображать таймер

отсчета, начиная с ноля. (введено в v3.6.19.17, доработано в v3.6.15.1a)

 Теперь возможно изменять количество взрывоопасных объектов (мин и бочек) в игре. Настройки могут
быть изменены в Настройках игры при помощи Shift+клик на кнопке с Миной/Бочкой. (введено в v3.6.28.0)

 Обычно время, отводимое на раунд, измеряется в минутах, однако теперь это значение может быть
установлено в секундах (до 128 секунд с точностью 1 секунда). Чтобы установить длительность
раунда в секундах вам необходимо сначала уменьшить время раунда до 0 минут, а затем при помощи
кликов левой или правой кнопки мыши вы можете изменять время раунда в секундах. (введено в v3.6.28.0)

 Теперь возможно сыграть матч, состоящий всего из одной игры; даже если эта игра будет сыграна в
ничью матч будет завершен. (введено в v3.6.29.0)

 Теперь доступна возможность “Произвольный порядок хода червей” ("Random worm order"). Если
выбрана эта возможность, то черви будут ходить в произвольном порядке. (введено в v3.6.29.0)

 Теперь возможно устанавливать количество топлива в реактивном ранце; на данный момент
настроить это значение можно пока только при помощи внешних программ редакторов схем. (введено в
v3.6.29.0)

Настройки реестра (Tweaks)
Настройка ключей реестра позволяет управлять некоторыми возможностями игры, которыми на данный
момент нельзя управлять из самой игры. Файлы расположены в папке Tweaks, и активируются двойным
нажатием (игра при этом не должна быть запущена ).



 LargerFonts_Off.reg, LargerFonts_On.reg – для использования более крупных шрифтов в некоторых
меню игры. (введено в v3.6.28.0)

 LegacyUtilityKey_Off.reg, LegacyUtilityKey_On.reg – используется для того, чтобы иметь
возможность выбирать Утилитарные возможности с помощью символа ` вместо того, чтобы выбирать
их при помощи клавиши находящейся под Escape (для не американских раскладок клавиатуры ).
(введено в v3.6.28.0)

 MapAreaWarnLimit_Always.reg , MapAreaWarnLimit_Default.reg , MapAreaWarnLimit_Unlimited.reg –
задает предел после которого игра будет запрашивать подтверждение загрузки большой карты, чтобы
предотвратить ошибку “Отказ в доступе” при попытке загрузки слишком большой карты. (введено в v3.6.28.0)

 NoLandInVram_Off.reg , NoLandInVram_On.reg – включает совместимость с Wine. (введено в v3.6.28.0)

 OfflineRopeKnocking_Off.reg , OfflineRopeKnocking_On.reg – включает “Толкание с веревки” ("rope
knocking") в оффлайн играх и Быстрой игре против компьютера. (введено в v3.6.24.2)

 Phone_Disable.reg, Phone_Enable.reg – отключает или включает иконку телефона во время сетевой
игры (показывается как уведомление о новом сообщении в чате). (введено в v3.6.26.4)

 SlowFrontendWorkaround_Off.reg , SlowFrontendWorkaround_On.reg,
SlowFrontendWorkaround_AntiFlicker.reg – обеспечивает совместимость для некоторых новых видео
карт, что может решить проблему торможения главного меню. (введено в v3.6.26.5, v3.6.28.0)

 StereoEffects_Disabled.reg , StereoEffects_Normal.reg , StereoEffects_Reversed.reg – включает,
отключает или обращает стерео эффекты. (введено в v3.6.29.0)

 TimerWorkaround_Off.reg, TimerWorkaround_On.reg – включает совместимость для некоторых
систем на базе NT. (введено в v3.6.20.1)

Интеграция и параметры командной строки
 W:A автоматически сохраняет повторы всех игр, которые помещаются в папку User\Games и имеют

расширение .WAgame. (введено в v3.6.19.7)

 Двойной клик на файле повтора запустит воспроизведение повтора.
 Правый клик на файле повтора покажет контекстное меню со следующими возможностями:

 Playback – воспроизвести повтор как обычно ;
 Playback at... – начать воспроизведение повтора с определенного момента ; (введено в v3.6.24.1)

 Extract Map – извлекает карту из повтора в папку User\SavedLevels (сохраняет с таким же
именем как название повтора); (введено в v3.6.19.15)

 Extract Scheme – извлекает схему из повтора в папку User\Schemes (сохраняет с таким же
именем как название повтора); (введено в v3.6.25.1a)

 Extract Video... – сохраняет из повтора серию кадров в папку User\Capture; (введено в v3.6.24.1)

 Export Log – создает текстовый файл, содержащий детальную информацию и статистику игры;
(введено в v3.6.21.2)

 Repair – восстанавливает определенные ошибки в файле повтора . (введено в v3.6.26.5)

 Люди, создающие игру через Direct IP теперь могут предлагать ссылку в формате wa://address-of-
host, запуская такую ссылку, вы автоматически вызовете запуск W:A и присоединитесь к игре. (введено в
v3.6.28.0)

 Командная строка "WA.exe /host" вызовет автоматический запуск W:A и создание игры через Direct IP.
(введено в v3.6.28.0)

История Версий

v3.5 Beta 1 (2002.08.09)

Общие
Worms Armageddon сейчас запускаются на большинстве платформ Windows 2000 и XP.
Сейчас возможно успешно сворачивать W:A из всех меню в пределах главного и игрового интерфейса.

Интерфейс
 Двойные щелчки мыши сейчас рассматриваются как единые щелчки, где удобно, например, при

пролистывании страниц в окне списка схем или карт.
 Игровые схемы могут сейчас включать супер-оружие, если хост установил схему «Полный
Червегеддон» ( “Full Wormage”).



Игра
 Сейчас поддерживаются разрешения вплоть до 1920х1440.
 Сейчас возможно прокрутить область просмотра полностью влево и право закрытой карты.
Ранее, 2 пикселя были подрезаны от каждой стороны. Это сделало намного проще процесс
спуска на банжди за краем карты многоярусной пещеры, потому что сейчас возможно видеть
как само банджи так и червя. [Я не осознавал, внося это изменение, что это изменяет игровую
логику; это позволяет червю переместиться на 2 пикселя дальше от края  без потери хода на
веревке/банджи/реактивном ранце/парашюте .]

Выбор Утилитарных возможностей (Utilities) осуществляется при помощи клавиши Тильда ( ~ )
Всплывающий индикатор мысли червя вызывается при помощи клавиши T

Редактор Карты

Особенности
Изменения параметров в режиме предварительного просмотра сейчас вступают в силу
немедленно. Вы можете мгновенно увидеть , к чему приводит добавление/удаление мостов, или
замена типа ландшафта.

Новые Функции Рисования
 Добавлена очень маленькая кисть - 1 пиксель на предварительном просмотре, 4 пикселя на карте
 Чтобы нарисовать линию - щелкните первую точку кистью, удерживайте Shift и щелкните
конечную точку. Это может использоваться, чтобы нарисовать много соединенных линий, если
Shift удерживается постоянно.

Переключение доступных размеров кисти возможно Колесом мыши
Чтобы нарисовать четко горизонтальные или вертикальные линии удерживайте Ctrl
Перемещение кисти в 4 раза медленнее, с улучшенной точностью при помощи нажатого Alt

Главное меню сетевого чата
 Усовершенствована и ускорена отправка сообщений в общем чате и в игре, ускорено

подключение к игре и создание собственно й игры.
 Текущее напечатанное сообщение сохраняется, в то время как получатель сообщения может

быть изменен. Это достигается при помощи дво йного нажатия левой клавиши мыши  на имени
другого игрока.

 Добавлена функция /ignore в общем чате. Имя подсветится красным цветом, это полезно, для
того чтобы бороться со спамерами на WormN ET. Если напечатать /ignore без параметра, это
очистит весь список игнорируемых игроков.

 Сейчас возможно прокручивать сообщения чата колесом мыши; сначала надо кликнуть в окне
чата, после чего прокрутка будет осуществляться по одной строке за единицу поворота колеса
мыши.

 Все приватные сообщения и сообщения в общем ч ате, теперь сохраняются и их можно
вызывать:
Прокручивайте историю сообщений при помощи стрелок Вверх и Вниз
Прокручивайте список людей PageUp и PageDown

Операции с буфером обмена в чате
Действия (выделение текста, вырезание, копирование, вставка) из буфе ра обмена сейчас
возможны в главном интерфейсе, в том числе в редакторе карт и из окна чата:
Выделение текста - Удерживая Shift; нажимайте Стрелки или используйте выделение мышью
Выделение целых слов - Удерживая Ctrl; нажимайте Стрелки или дважды щелкайте
мышью.
Выделение целой строки Ctrl+A
Копирование текста в буфер обмена Ctrl+C или Ctrl+Insert
Вырезание текста в буфер обмена Ctrl+X или Shift+Delete
Вставка текста из буфера обмена Ctrl+V или Shift+Insert



Сетевой чат во время игры
 Редактирование строки сообщения теперь возможно, используя клавиши (Влево,

Вправо, Home, End). Во время хода других игроков это разрешено по умолчанию. Во
время вашего собственного хода надо включить Scroll Lock, иначе чат будет закрыт и
ваш Червь начнет перемещаться. [Это больше не используется. Смотрите изменения
версии 3.6.26.4]

 Сейчас есть функция чат с союзниками, чтобы рассказывать боевые стратегии вашим
товарищами по команде. Для этого существует команда /colour, можно также просто
нажать соответствующую функциональну ю клавишу F (это всегда будет F9 за
исключением случая, когда два человека играют на одном компьютере, но в разных
союзнических группах).

Предотвращена возможность следующих ч итов
 Возможность устанавливать балку куда угодно, даже в накладку с картой [При первой

попытке устранить это возникла еще одна возможность устанавливать балку куда угодно с
веревки, банджи или реактивного ранца. Это было устранено в версии 3.6.19.7.]

 Возможность телепортироваться на крышу в закрытой пещере.
 Остановка таймера хода
 Включение режима Внезапной Смерти
 Принуждение игры завершиться
 Установка режима Неуязвимости
 Использование парашюта или банджи во время отступления
 Выбор оружия во время расстановки перед ходом. Если выбиралась балка, то это

приводило к тому, что червь разме щался высоко в небе и был недосягаем во время игры.
Выбор остальных вооружений кроме телепорта приводил к зависанию игры.

 Выбор 0 коров в стаде приводил к тому, что коров запускалось бесконечное число, даже
если в наличии была всего одна.

 Существовала возможность выбирать различные углы для воздушных ударов. При выборе
строго вертикального угла игра зависала, т.к. самолет не мог улететь.

 Была возможность избежать выкидывания из игры на стадии подключения к игре.

v3.5 Beta 2 (15.08.2002)

Примечание: Эта модификация также известна как v3.0.5.0.

Новые Особенности
 Символ ß сейчас показывается перед названиями игр с использованием Бета версии.
 Добавлена функция "Ignore" на WormN ET. Игнорирование действует до тех пор, пока приложение

W:A не будет закрыто.

Ctrl + Двойной клик мыши на имени - игнорирование соответствующего человека; игнорируемые люди
показываются красным цветом.
Напечатайте /ignore nickname Работает также как описано выше.
Напечатайте /ignore без параметра Очистит список игнорирования.

v3.6.19.7 (09.02.2004)
Особенности
 Создатель игры может ограничить число подключаемых игроков, просто изменяя размеры окна

списка игроков. Чтобы сделать так, нажмите и пере тащите нижний край этого окна мышью.
 Вы можете играть по протоколу TCP/IP непосредственно, минуя WormNET.
o Один человек создает игру, оставляя поле адреса IP пустым и нажимает кнопку Direct TCP/IP.
o Другие люди присоединяются, вводя IP адрес игры и нажимают Ввод или нажимают кнопку Direct

TCP/IP.
 Локализация усовершенствована. Ваш флаг устанавливается непосредственно в зависимости от

географической информации расположения ( Панель Управления: Язык и региональные
стандарты : Расположение ).

 Обратная совместимость с предыдущими обновлениями, начинающимися с версии 3.5 Beta 1
o Новая особенность или исправленная ошибка, которые изменяют игровую логику, не будут



активизированы, если не все участники игры используют одинаковые версии обновлений .
 Когда все игроки зажгут лампочку готовности , будет показано сообщение, в котором будет указана

версия игры, которая будет использована.
 Если в игре будет игрок со слишком старой версией игры, чтобы поддерживать определенные

настройки игры (например, цветная карта) создатель игры, увидит имя игрока, заштрихованное
красным цветом в списке игроков. Когда все игроки заж гут лампочки, появится сообщение,
которое объяснит, почему игра не может быть запущена с текущими настройками и игроками.

 В сетевой Игре сохраняется история сообщений :
o История сообщений теперь сохраняется в промежуточных раундах до самого конца.
o История сообщений может быть прочитана, после того как создатель игры или все участники

игры закончат игру.
 Особенности, воздействующие на игровую логику :
o Телепортирование - раньше, если вы пробовали телепортироваться в точку, где телепорт

недоступен, игра искала бы ближайшую точку для телепорта сверху и снизу. Теперь игра ищет
точку для телепорта поблизости во всех направлениях и выбирает самую близкую точку .

 Громкость звука теперь можно регулировать прямо в игре. Использование этого позволяет вам
сбалансировать игровой звук с MP3, программами для голосового чата , и т.п.

 Добавлен режим, который автоматически пропускает ваши ходы, если вы отходите от клавиатуры
– AFK (Away From Keyboard). Этот режим активируется вводом /afk или /away в чате. Режим
отменяется, когда вы нажимаете что-либо связанное с чатом, например, печатаете или
нажимаете PageUp или PageDown. Вы можете минимизировать игру, оставаясь в режиме AFK;
когда вы развернете игру статус AFK будет отменен.

 Чат открывается в сетевых играх по умолчанию, и сообщен ие, описывающее, как открыть чат при
помощи PageDown показывается до тех пор, пока пользователь не нажмет связанную с чатом
клавишу.

 Изменения, имеющие отношение к картам:
o Импортируемые цветные карты сохран яются в формате PNG и пригодны для сетевых игр.
o Карты могут имеют вплоть до 64 цветов (65, включая черный цвет) без сбоев графики .
o Карты могут иметь вплоть до 96 цветов (97, включая черный цвет), но тогда сплошные текстуры

(фон, который появляется, когда земля взрывается) будут испорчены. Это не проблема, если
включена опция Неразрушимый ландшафт. [Также второстепенная графика будет испорчена;
решение - отключать фон во время игры.]

o Предварительные просмотры карт сейчас улучшены для лучшей передачи деталей и чтобы быть
более информативным и точными в случ ае карт с текстурами из тонких линий. Все виды карт
теперь имеют предварительный просмотр.

o Карты большого размера передаются более гладко, отсутствует предел размера файла (ранее
они были ограничены 64985 байтами). Процесс загрузки карт показывается, и игр оки могут
общаться в чате в это время.

o Быстро перебирая карты, возможно, вы пропустите понравившуюся карту, вернуть ее можно при
помощи Shift+клик.

o Карты можно сортировать по папкам, из которых потом можно будет их выбирать.
 Черно-белые карты или их цветные предварительные просмотры могут быть сохранены в PNG

формате, если щелкнуть правой кнопкой мыши на кнопке Предварительного просмотра карты . Они
могут тогда быть сохранены в формате PNG.

 Все игры автоматически записываются и могут быть воспроизведены.
o Файлы сохраняются в папке User \games в вашей папке с W:A, с расширением .WAgame
o Щелкните дважды один из них, чтобы воспроизвести игру.
o Вы можете запускать воспроизведение, в то время как еще один процесс W:A запущен и свернут.
o Сохраненные повторы содержат всю необходимую информацию, и могут быть перемещены,

отправлены по электронной почте, выложены в интернете, и т.п. Они могут быть воспроизведены
у кого угодно с установленной версией W:A, поддерживающей повторы.

o Во время просмотра повтора можно изменять скорость воспроизведения при помощи цифровых
клавиш 1-9,0. Прогрессия геометрическая: клавиши соответствуют кратным числам
1,2,3,4,6,8,12,16,24,32. Если нажимать цифровую клавишу вместе с Shift, это замедлит
воспроизведение.

o (Примечание: Замедление ограниче но ⅛×, и ваш компьютер, возможно, не сможет проигрывать
игры на самых больших скоростях.)

 Главное меню:
o Функциональные клавиши сейчас больше соответствуют стандартным клавишам в других

приложениях.
o Полосы прокрутки усовершенствованы. Прежде, прокручивая по лосу прокрутки до конца



длинного списка, вы не могли фактически видеть конец списка, что было обидно, при
прокрутке длинных списков карт или схем, а также истории сообщений.

o Списки окон и комбинированные окна, как , например список Схем и Карт, сейчас должн ым
образом сортируются и интуитивно управляются при помощи клавиатуры и колеса мыши.

o Окна чата всегда по умолчанию находятся в фокусе, таким образом, нет необходимости
щелкать по ним, перед тем как печатать сообщения.

 Диалоговые окна, как, например Многопользовательская игра, Сетевая игра и Настройка игры  ведут
себя более логично. Например:

 Числовые кнопки выбора, которые ограничены определенными значениям и
(например. Время хода 15,20,30,45,60, или 90 секунд), сейчас покажут значение,
округленное до самого близкого.

 Щелчок правой кнопкой мыши сейчас сбрасывает все настройки, тогда как прежде,
вам приходилось кликать в сторону увеличения, до тех пор, пока параметр не
возвращался в начальное состояние.

 Вы можете редактировать свои команды прямо в сетевой игре.

v3.6.19.12 (11.02.2004)

Особенности
 Редактор карты - сейчас более удобен, при загрузке цветных карт PNG. Палитра  имеет

добавочные неиспользованные цвета и черному цвету не придется находиться в ноле
индекса палитры. Также показывается сообщение, если карта имеет некорректные размеры.

 Исключена кнопка near-useless в редакторе карты и заменена кнопкой Перераспределить
(Reseed), которая повторно размещает Объекты, Мосты и Отверстия размещенные на карте
случайным образом. Эта кнопка активна только в режиме  предварительного просмотра,
потому что только там вы увидите ее эффект. (Не применяется к цвет ным картам.) Нажатие
одновременно с Shift применит предыдущее распределение объектов.

v3.6.19.14 (12.02.2004)

Особенности
 Количество вооружения теперь показывается для задержанного оружия по правому клику

мыши.
 Если создатель игры имеет более позднюю игровую версию, чем как минимум один другой

игрок, кто присоединился к игре, будет показано сообщение " Game will emulate n.n.n .."
 Щелчок правой кнопкой мыши на панели Уровня Воды в Редакторе Карты теперь

устанавливает соответствующий уровень для "water drop", когда черви не тонут, а оружие
тонет. (Также автоматически будет установлена неразрешимая граница карты, для того
чтобы это работало).

 Отключение игрока во время сетевой игры сейчас должным образом определяется и
показывается. Во время воспроизведения повтора, имена игроков показываются серым,
когда они теряют связь. Причина разъединения также показана, если она обнаружена или
сообщена через сеть. (В настоящее время, причины разъединения не сообщаются, если
связь пропадает; это будет поправлено в следующих версиях).

v3.6.19.15 Beta (20.02.2004)

Особенности
 Появилась возможность Извлечения Карты из повторов. Щелкните правой кнопкой мыши по

файлу с расширением .WAgame и выберите "Extract Map", и карта будет сохранена в папке,
User\SavedLevels; после этого вы сможете переименовать карты как вы хотите.

Изменения
 Файлы повтора сейчас более оптимизированы: ничего не записывается, пока нет команды,

управляющей червем (т.е. между ходами) [Примечание: Чат записывается между ходами,
но нет никакой информации расчета времени, диалоги, происходящие между ходами будут
проиграны в начале следующего хода.]



v3.6.19.17 Beta (11.03.2004)

Особенности
 Во время проигрывания повтора, сотые доли секунды будут показаны в таймере хода.
 Появилась встроенная клавиша для сохранения копии экрана из игры. Клавиша Pause

сохраняет копии экрана в формате PNG, использующем минимальное сжатие для быстрой
работы. Файлы называются screenNNNN.png и сохраняются в главной папке Worms
Armageddon.

 Появилась кнопка для пошагового воспроизведения повтора. Нажмите клавишу S чтобы
проигрывать повтор покадрово. Нажмите клавишу выбора скорости воспроизведения (1-9,0)
для возврата к нормальному воспроизведению. Примечание: ESC/PAGEDOWN/PAGEUP в
настоящее время не работают, при покадровом воспроизведении.

 При воспроизведении повтора теперь показывается время детонации мин. Статус
несработавшей мины не показывается, т.к. это определяется непосредственно перед
взрывом.

 Во время воспроизведения повтора, слежение камеры может быть отменено удержанием
Левой Клавиши Мыши. Это особенно полезно при быстром воспроизведении, чтобы камера
не скакала.

 Для Windows 2000/XP используется более высокий таймер системы решения. Это приводит к
более плавному сглаживанию, особенно, если вертикальная частота обновления вашего
монитора - кратна 50 гц.

 Мышь и камера теперь обновляются между кадрами, для более плавной прокрутки и
контроля движения курсора при просмотре.

v3.6.19.18 Beta (19.03.2004)

Особенности
 В оффлайновой игре или воспроизведении повтора, клавиша ESC больше не закрывает

игру после сворачивания. Таким образом игра останется свернутой до тех пор, пока вы ее
не развернете и не нажмете ESC снова.

 Добавлена возможность загружать цветные карты, которые были сохранены в .CUS
формате, использованном в Beta 1/2/3pre1 .

v3.6.20.1 Beta (13.07.2004)

Особенности
 Если у вас глючит или сбоит таймер в обновлении 3.6.19.17, запустите скрипт реестра

TimerWorkaround_On.reg. (Примечание: Эта настройка не будет эффективна под Windows
9x/ME.)

 Общий таймер игры показан над таймером хода. (В повторах он имеет полную точность; в игре
он отображает только часы и минуты.) Это полезно, для того чтобы ссылаться на конкретные
моменты в повторах.

 Таймер хода больше не выцветает во время воспроизведения повторов, таким образом, что
продолжительность очень короткого хода может быть легко прочитана.

 Точные таймеры срабатывания оружия теперь показываются во время повторов.
 Иконка телефона теперь показывается в том углу экрана, в котором будет меньше мешать.
 Экран можно прокручивать мышью во время пошагового просмотра.
 Особенности, воздействующие на игровую логику :

o Черви могут менять направление движения и запускать оружие в то же мгновение.  Так,
например, в игре Battle Race, вы можете теперь приземлиться после прыжка, удерживая
кнопку, чтобы пойти в противоположном направлении и использовать дробовик сразу
при приземлении без опасения, что ваш червь, возможно, будет стрелять в
неправильную сторону.

o Утилиты (Utilities) теперь можно включать и выключать; например, если вы используете
Низкую Гравитацию то повторным выбором вы можете ее отключить .

 Черви могут теперь ходить задом наперед. Когда вы удерживаете клавишу Shift и стрелку, ваш
Червь не будет менять направление, куда он повернут лицом. Это полезно, например, для
тонкой настройки вашей позиции перед прыжком или выстрела из дробовика.



v3.6.21.1 Beta (23.09.2004)

Особенности
 Теперь возможно проигрывать повторы настолько быстро , как только может ваш компьютер.

Клавиши [1]-[9] сейчас соответствуют 1×,1.5×,2×,3×,4×,6×,8×,12×,16×. Удерживайте [0] при
нажатии [1]-[9] и вы получите 24×,32×,48×,64×,96×,128×,192×,256×,384×. (По-прежнему,
удерживая Shift и нажимая [1]-[9] вы замедляете воспроизведение; множитель ускорения в
данном случае становится делителем.)

 Частота кадров не позволят снизить частоту значительно ниже 10 кадров в секунду. Поэтому во
время быстрого просмотра, который сильно загружает процессор, клавиатура будет работать
нормально.

 По-прежнему удержание левой клавиши мыши во время проигрывания повтора исключает
автоматическое слежение камеры. Это сейчас работает в сетевой игре во время хода других
игроков. Кроме того, включая CAPS LOCK камера будет зафиксирована во время проигрывания
повтора. [Клавиша CAPS LOCK больше не имеет эту функцию. Смотрите запись для v3.6.26.4.]

 Появилась возможность экспортировать лог из файла повтора. Щелкните правой кнопкой мыши
по файлу .WAgame и выберите "Extract Log", и игровая информация, чат и главные игровые
события (с пометками игрового времени) и конечная статистика будут записаны в файл в той же
папке с таким же базовым именем файла, с расширением .log.

 Особенности, воздействующие на игровую логику :
o В закрытых пещерах, Телепорт и наводящееся оружие могут быть установлены в  чуть

больших пределах чем прежде , охватывая крайние слева и справа позиции, где Червь,
возможно, стоит на краю ландшафта. Указывая на самом правом краю, курсор временно
станет видимым. Курсор может также теперь быть перемещен полностью вниз на уровень
воды.

v3.6.22.1 Beta (06.10.2004)

Особенности
 Тег <center> теперь поддерживается и используется в ServerList.htm.
 Теперь при экспортировании лога (Extract Log) показывается список времени хода для каждой

команды.
 Гамма цветов, используемая для союзников (красный, синий, зеленый, желтый, сиреневый,

бирюзовый), может теперь быть изменена. Эта возможность была добавлена к Меню Настроек.
 Особенности, воздействующие на игровую логику :

o Вы сейчас получаете время отступления (retreat time) после использования Набора Балок
(Girder Starter-Pack) на суше.

o Гранатомет и Наводящаяся Ракета сейчас имеют новые пусковые установки, которые
изображены разным цветом, чтобы сделать их легко различимыми с Базукой и
Почтовым Голубем.

Примечания
 Если вы не собираетесь использовать выбор цвета, то вы можете удалять файл Gfx1.dir,

освобождая 12 МБ места на жестком диске. Так же вы можете удалять Gfx0.dir. Удаление этих
файлов позволит W:A запускаться, но локально блокирует новые цветовые возможности.

 Оригинальный Gfx.dir все еще используется в целях совместимости. Не удаляйте его.
 Благодаря большему архиву спрайтов W:A сейчас требует на 8 МБ больше оперативной памяти,

чем ранее.
 Как следствие W:A, возможно, будет запускаться слегка быстрее, так как не будет требоваться

распаковать архивы файлов .dir на лету.

v3.6.23.0 Beta (23.03.2005)

Особенности
 Логотипы Team17 и Microprose при запуске были усовершенствованы.
 Национальные флаги в главном меню WormNET улучшены с расширенной палитрой. В меню

сетевой игры не может быть использована расширенная палитра, так как она уже занята



предварительным просмотром изображения карты.
 Список серверов сейчас включает ссылку, которая автоматически регистрирует вас на WormNET,

используя ник, который вы указываете в главном Сетевом Меню (это работает, потому что
запрос пароля в настоящее время отключен).

 Теперь вы можете вводить все символы, разрешенные сервером WormNET которые входят в
шрифты W:A:

o Ник может использовать символы - A-Z, a-z, 0-9, -`
o Названия игры могут использовать символы - A-Z, a-z, 0-9, !$%()*,-

./:;=?@[]^_`{|}~£ÀÁÂÃÄÅÆÇÈÉÊËÌÍÎÏÐÑÒÓÔÕÖ×ØÙÚÛÜÝÞŸßàáâãäåæçèéêëìíîïðñòóôõö
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 Тег <font> теперь работает лучше в ServerList.htm . Цвета (например. <font color="yellow">) теперь
тоже поддерживаются.

 Два новых цветовых кода были добавлены: \k для черного цвета и \R для темно красного. Они
работают в тех же местах, что и другие цветовые коды (ygwrnbBpP).

 Красный цвет, используемый для уведомлений о присоединении/отключении Worm NET сейчас
темнее.

 Изменения в игровом режиме AFK (если набрать /afk или /away в игровом чате) :
o Если набрать команду перед расстановкой червей, то червь будет автоматически помещен

в случайную точку.
o Если набрать команду, когда червь на веревке, реактивном ранце (jetpack), парашюте или

банджи, червь сделает попытку приземления перед пропуском хода.
 Функция Extract Log сейчас показывает пользовательское время детонации и силу отскока для

каждого оружия, где это применимо.
 Нажатие клавиши R во время воспроизведения повтора снова начнет проигрывать повтор с

самого начала. Это полезно, если вы при быстрой перемотке пропустили тот момент, который вы
хотели увидеть.

 Игровое меню по нажатию (ESC) и чат (PageDown/PageUp) теперь всегда появляется плавно и с
заданной по умолчанию скоростью, независимо от режима просмотра повтора (быстрый,
замедленный или покадровый). Прокрутка текста в игровом чате происходит с нормальной
скоростью, кроме режима ускоренного просмотра, где скорость увеличивается.

Особенности, воздействующие на игровую логику :
Изменения, затрагивающие речь (собственно говоря, эти изменения не воздействуют на игровую
логику, но они связаны с логикой таким образом, что все игроки будут слышать одно и тоже)
 Когда активируется оружие с задержкой, теперь произносится "Бросай". (Раньше

произносилось "Собирай" как для этого, так и для сбора ящиков, а "Бросай" никогда не
использовалось).

 Если Червь оказывается возле взрывающегося оружия, то выдается предупреждение
"Убегай", "Перехват", или "Какого…?". Был также другой звук, также предназначаемый
использоваться в этой ситуации - "Граната", но он не использовался из-за ошибки. Теперь это
исправлено.

v3.6.24.1 Beta (29.03.2005)

Особенности
 Копии экранов теперь сохраняются в папку User\Capture в главной папке W:A.
 Добавлена возможность экспортирования видео. Щелкните правой кнопкой мыши по файлу

.WAgame и выберите "Export Video...". В появившемся контекстном меню  вы можете изменять
опции по вашему усмотрению и нажав OK последовательность изображений будет сохранена в
формате PNG в папке, названной как файл повтора внутри папки User\Capture.

o Опция Frame skip: W:A имеет собственную скорость framerate 50 fps. Это значение
будет делиться на значение "Frame skip", например, если ввести 2 то захваченное
изображение будет иметь framerate 25 fps, если ввести 5 то - 10 fps.

o Start at: игровое время c которого запустить захват видео. Например: 5:15, 7:34.18,
1:41:09, 2:07:59.72. Повтор будет быстро перемотан к указанному времени.

o End at: игровое время, после которого будет прекращен захват видео. Используется
такой же формат как описано выше. Если оставить пустым, то видео будет
захвачено до конца повтора или ручного выхода.

o Resolution: разрешение, в котором будет захвачен указанный повтор. Значения по



умолчанию 640x480, несмотря на то, какое разрешение вы установили для игры.
Если вы выбираете разрешение, не поддерживаемое драйверами вашей видео
карты, то видео будет захвачено с разрешением 640x480.

o Basename: Приставка, для обозначения изображений в захваченной
последовательности. Например, по умолчанию заданная приставка video_ приводит к
созданию имен файлов, например video_007815.png.

 Теперь можно щелкнув правой кнопкой мыши по файлу .WAgame и выбрать "Playback at..." чтобы
повтор автоматически быстро перемотался до указанного времени перед началом нормального
воспроизведения. Если вы нажимаете R в процессе воспроизведения, то повтор будет снова
быстро перемотан от начала к указанному времени. Удерживайте Shift, нажимая R, чтобы
отменить маркер начала воспроизведения .

v3.6.24.2 Beta (31.03.2005)

Особенности
 Появилась возможность разрешить толкание с веревки (rope knocking) в оффлайновых играх.

Чтобы включить это, запустите регистрационный сценарий OfflineRopeKnocking_On.reg . Это
применяется к многопользовательской оффлайн игре и быстрой игре против компьютера, но не к
Тренировкам, Миссиям, Deathmatch или игр е через локальную сеть.

v3.6.25.1a Beta (26.04.2005)

Особенности
 Сейчас возможно управлять Отверстиями, в которых будут размещены черви на цветной карте.

(Это Отверстия, которые появляются, когда игра не находит достаточно места, чтобы разместить
Червей, Мины и/или Бочки). В каждом таком Отверстии, появляется балка. Например, они
показываются в сплошной карте (как, например в игре Moleshopper) или на совершенно пустой
карте.

o Когда просматриваете в редакторе карты цветную карту, щелкните правой кнопкой
мыши кнопку Предварительного просмотра в цвете ( Preview/Edit-mode), чтобы
переключать Отверстия для размещения.

o Когда Отверстия включены, вы увидите предварительный просмотр в Редакторе Карты.
Кнопка Перераспределить (Reseed) приведет к другому набору случайных позиций.

o Все игроки в сетевой игре должны использовать версию 3.6.25.1 или более позднюю,
чтобы иметь возможность играть на карте с отключенными Отверстиями. Если это не
возможно, попытайтесь, нажимая кнопку Перераспределить (Reseed), до тех пор пока
Отверстия не исчезнут или будут находится в несущественных позициях.

o Открывая файл PNG без метаданных об Отверстиях (т.е., файл, который не был
повторно сохранен через редактор карт W:A) Отверстия будет отключены по
умолчанию. Если вы играете с кем-нибудь, использующим более раннюю версию, вы
должны или вручную разрешить Отверстия, или открыть карту, которая уже имеет их,
разрешенными в метаданных.

o Когда Отверстия отключены:
 Карта более чем с 64 цветами будет показана отлично без сбоев, которые

происходили в более ранних версиях .
 Карта может иметь вплоть до 112 цветов. Если карта имеет более чем 96

цветов, второстепенный градиент будет черным. Заметьте, что, прозрачный
черный цвет не учитывается; вы можете иметь вплоть до 113 цветов, в том
числе черный цвет.

 Если игра не находит достаточно доступных позиций для автоматического
размещения всех червей, то будет предложено ручное размещение. Однако,
если есть наличие червей компьютера, то это в свою очередь отменит
ручное размещение и вызовет автоматическое размещение; в этой ситуации
игровая инициализация, возможно, будет тормозить, могут быть выбраны
неверные размещения, черви могут автоматически утонуть, если нет
доступных пустых прямоугольников размером 9х16 пикселов.

 Теперь доступна кнопка в главном меню - бесконечное время хода (ранее это можно были
настроить, только используя внешний редактор схем). По-прежнему, когда время хода



установлено на  бесконечность, таймер показывает отсчет времени с ноля (для игроков,
использующих v3.6.19.17 или позже). Отметьте, что в меню сетевой игры, люди, использующие
более ранние версии чем v3.6.25.1 увидят время хода как "15", а люди, использующие v3.5 Beta
1/2/3pre1, увидят это как "90".

 Окно списка игроков в созданной игре сейчас имеет  двойную толстую нижнюю границу, чтобы
указать, что окно может изменять размер.

 Контекстное меню для файлов повтора .WAgame сейчас имеет горячие клавиши,
предназначенные для команд (например Export Log).

Особенности, воздействующие на игровую логику :
 В играх если включено накопление оружия, если собрать оружие типа Воздушных Ударов,

сыграв на открытом ландшафте, сейчас сохраняется в неактивном состоянии в течение раундов,
сыгранных на закрытом ландшафте. (Ранее, такое оружие утрачивалось при таких
обстоятельствах).

v3.6.26.4 Beta (22.11.2005)

Особенности
 Язык, используемый в игре теперь может быть установлен вручную в Меню Настроек.
 Имена файлов повторов, записанные онлайн теперь включают знак @ перед именем игрока,

записавшим игру.
 Добавлен новый тип текстуры Tools. Его можно выбрать в Редакторе Карт. Все игроки должны

использовать версию v3.6.26.1+, чтобы играть на карте с этой текстурой.
 Теперь выводится большее количество сообщений об ошибках, при проигрывании повторов или

при извлечении лога (ранее выводились только ошибки контрольных сумм).
o Маркеры конца и начала хода, которые были добавлены в v3.6.19.15, проверяются

надлежащим образом.
 Интерфейс игры стал более интуитивным и логичным как при обработке клавиш, которые могут

также быть игровыми функциональными клавишами или клавишами управления чатом, и
редактирования сообщений чата, когда окно чата открыто.

o Ранее все работало так: Если был включен Scroll Lock то это блокировало слежение
камеры теперь эта функция присвоена клавише Caps Lock, также это может быть
достигнуто удержанием левой клавиши мыши.

 Во время переигрывания повторов, счетчик времени отступления (retreat counter) показан красным
цветом, с точностью до сотых секунды.

 В функцию Export Log добавлено:
o Название миссии, которое показывается в начале файла. В конце лога отмечено,

закончилась ли попытка успехом или неудачей. Заметьте, что W:A еще не
обнаруживает, редактировалась ли Миссия; если человек, который играл,
отредактировал .WAM файл, то это будет определено согласно ландшафту, который
он использует.

o Использование банджи сейчас тоже записывается в лог.
 Иконка телефона (которая появляется во время сетевой игры, когда другой игрок отправляет

сообщение, в то время как окно чата закрыто) теперь может быть отключена. Этот выбор может
быть сделан при помощи регистрационного сценария Phone_Disable.reg или Phone_Enable.reg .

 Сочетание клавиш Alt+Delete в игре теперь переключает прозрачность для ярлыков над червями.
С тех пор, как палитра червей делится с текущей картой, некоторые карты п озволят эффекту
прозрачности хорошо выглядеть с ярлыками различных цветов. Если же есть много ярлыков,
показываемых одновременно, визуальная частота обновления, возможно, замедлится со
включенной прозрачностью. Эта настройка всегда по умолчанию выключена перед каждой игрой; и
не сохраняется от игры к игре.

 Точный показ времени детонации (введенный в v3.6.20.1) сейчас включен на минимальный
уровень показа Информации (циклическое нажатие клавиши Del меняет уровень Информации над
червями).



v3.6.26.5 Beta (05.01.2006)

Особенности
 Блокировка слежения камеры осуществляется клавишей Scroll Lock и теперь работает во время

собственных ходов. Эта настройка сбрасывается перед началом каждого нового хода, для того,
чтобы не вышло замешательств , связанных с тем, что во время хода ваш червь может выйти из
зоны видимости камеры.

 Дополнения в функции Export Log:
o В лог записывается время, на котором происходит glide glitch (когда червь

перемещающийся влево вниз, проходя над пикселем при определенных скоростях в
определенных позициях, теряет свою вертикальную скорость, и трение прибавляется к
его горизонтальной скорости).

o В лог записывается время, на котором происходит skip walk glitch.
 Появилась функция Repair. Щелкните правой кнопкой мыши по файлу .WAgame и выберите
 "Repair ", и W:A попытается восстановить файл повтора; если все пройдет успешно, то будет
 создан новый файл к имени, которого будет добавлено "{repaired}". В настоящее время

осуществляется только один вид восстановления, для оффлайн игр, где использовали
неправильную карту, при записывании повтора с версией более ранней, чем 3.6.26.5.

Крах / Фатальные ошибки
 После сворачивания игры иногда ее невозможно восстановить. На некоторых компьютерах это

фактически никогда не случается, а на других это может случаться ч асто.
 Если свернуть игру между раундами, когда есть опция “Play again” игра не разворачива ется.
 Входя в Редактор Команды, W:A потерпит крах, если есть любые могилки или флаги, не

соответствующие требуемым размерам и глубине  цвета.
 Если свернуть W:A в главном меню WormNET, возможно, игра вылетит при попытке

разворачивания.
 При входе в Редактор Карты (и возможно в другие меню) экран будет пустой, такое возможно

благодаря приложениям таким как, например Winamp, запущенным в режиме "поверх всех окон".
 Существует целая куча различных ошибок, при которых у W:A даже нет шанса запуститься. Такие

ошибки сложно изучить, возможно, дело в нестандартных или ошибочных файлах в структуре
каталога W:A на CD-ROM или в установленной папке "Worms Armageddon", часто такое случа ется
в пиратских копиях W:A.

 Norton Personal Firewall, и возможно другие файрволы, обнаруживает замену WA.EXE после
обновления.

o Симптом: Вы не можете соединиться с Worm NET.
o Решение: Каждый раз после того, как вы устанавливаете новое обновление W:A beta

вам нужно удалить запись WA.EXE в настройках вашего файрвола, так чтобы
программа могла создать новую запись.

v3.6.28.0 Beta Update (31.06.2007)

Исправления
 Иногда W:A могла зависнуть в свернутом состоянии, что делало невозможным ее разворачивание.

Могла возникнуть необходимость убить процесс "WA.exe".
 В главном меню вставка текста из буфера обмена могла  вызвать закрытие приложения, если

вставляемая строка имела длину кратную 16 символам.
 Сервер WormNET мог вызвать закрытие приложения у клиента отправкой  кривых пакетов при

подключении к каналам.
 Предыдущая функция "Точное отображение времени задержки оружия (представленная в

v3.6.20.1) теперь показывается на дисплее при минимальном уровне отображения информации
(нажатие Delete циклично переключает Отображ ение Информации)" была несовершенна. На
минимальном уровне отображения информации задержка, которая превышает 3 или 5 секунд



(зависит от оружия) все равно показывалась. Это было неудобно, особенно, когда использовалась
Супер Овца в режиме Sheep Heaven, то показывалось четырехзначное число – время задержки,
которое нельзя скрыть во время повтора.

 Если у мины со случайной задержкой задержка была ровно n.00 секунд, задержка отображалась
как n.100 секунд при проигрывании повтора.

 Игра больше не использует 100% ресурсов процессора CPU в свернутом состоянии. (Более
раннее исправление в v3.6.20.1 подразумевало это, но было не доскональным и не работало на
всех системах.)

 Если игра сворачивается внешним приложением или при помощи горячих клавиш, таких как Alt -Tab
игровая цветовая палитра теперь не будет испорчена при разворачивании.

 Команда /me на каналах WormNET теперь работает корректно (так же как в IRC).
 Теперь показываются сообщения при выходе из WormNET вместе с причиной выхода.

Соответствующая причина выхода показывается и в сетевых играх.
 Когда в Редакторе Карт загружается карта в формате PNG, которая до этого была сохранена из

редактора карт, то на закрытой карте статус наличия границ будет снова установлен, вместо
загрузки этого параметра.

 Когда в Редакторе Карт загружается карта в формате PNG, которая не была прежде
пересохранена из редактора карт, статус Отверстий для размещения червей ("Placement Holes")
сохранялся от предыдущей загруженной карты. Теперь по умолчанию эта функция отключена.

 Редактор Карт отказывался загружать карту в формате PNG в палитре, которой не было реального
черного цвета. Теперь черный цвет автоматически добавляется в палитру при необходимости,
если в палитре есть для него место.

 В меню Редактора Карт в выпадающем списке субдиректори и с именами соответствующими
маскам "*.CUS, *.IMG, *.PNG, *.BIT, *.LEV" отображались дважды — один раз как субдиректория с
символами <>, и один раз как ложный файл.

 После загрузки незавершенного PNG файла в Редакторе Карт (появлялось сообщение "PNG Error:
Invalid chunk length"), не до конца загруженная картинка сохранялась при выходе из Редактора
Карт и на ней можно было играть. Теперь при выборе таких карт появится сообщение "INVALID
MAP FILE".

 Ввод в игровой чат строки текста длинной 256 символов и более вызывало закрытие приложения.
 Если создатель игры выбирал карту из стандартных (например, Cars или Polar), у тех кто входил в

игру после выбора карты она не отображалась. Когда начиналась игра с этой картой происходила
десинхронизация.

 Иногда на стандартных картах, таких как (Birthday, Fruity2, Paris, Polar, Shoes, Speccy, и Village)
появлялись Отверстия для размещения червей (Placement Holes). Это зависело от случайности;
теперь такие случайности исключены.

 Существовали некоторые несовместимости в именах ф айлов разных звуковых банков на диске
CD- ROM W:A. Две из них поддерживались версией v3.6.19.7. Эта версия поддерживает еще
несколько вариаций в звуковых банках "Cad", "Formula One" и "Russian".

 Игра не осуществляла проверку диапазона количества червей при  запуске повторов WAgame.
Установка значения количества червей более 8 (используя hex редактор или редактор памяти)
причиняло эффекты несогласованности и даже могло вызвать закрытие приложения при
определенных условиях.

 Во время игры текстовое сообщение (н апример, "1x Ninja Rope") появлялось с задержкой в один
кадр, теперь оно появится незамедлительно. Также прозрачность и эффект сглаживания
применяемый к тексту теперь не только вертикальный – раньше это зависело от ширины
текстового сообщения.

 При некоторых обстоятельствах запуск файла повтора мог привести к сбою. Это случалось редко,
но для тех, кто это испытал, это проявлялось стабильно.

 Игра теперь запускается корректно с Чешского диска W:A CD -ROM, до этого появлялось
сообщение "WARNING: No default Flag Found".

 Добавлена совместимость с Wine, которая устраняет возможные неполадки с работой больших



карт через Wine. Чтобы активировать это функцию импортируйте в реестр ключ
NoLandInVram_On.reg (из папки Tweaks) в реестр Wine используя Wine's Regedit tool.

 Кнопка выбора Утилитарных Возможностей (расположенная между Escape, Tab и 1) теперь
привязана к этой кнопке независимо от  раскладки клавиатуры. Чтобы вернуться к старому
поведению игры импортируйте LegacyUtilityKey_On.reg  (из папки Tweaks) в ваш системный
реестр.

 Если возникала ошибка при подключении к сетевой игре (например, уже не было места для вашей
команды, или если ваше имя уже использовалось ), курсор мыши оставался в режиме “занято”.

 На следующем этапе после раунда, если некоторые игроки остаются в иг ре, после того как
некоторые вышли или потеряли связь, пропадала лампочка и строка для ввода текста, однако
возможность вводить текст оставалась. Теперь эти два элемента не будут пропадать, до тех пор,
пока из игры не выйдут все игроки.

 Кнопка Выход в меню окончания раунда теперь никогда не становится серой или неактивной при
любых обстоятельствах.

 Если игрок вышел или потерял связь во время игры вам теперь не нужно ждать 60 секунд для
перехода в меню окончания раунда.

 Начиная с версии v3.6.19.7 правый клик  на имени схемы в сетевой игре ошибочно вызывал
контекстное меню с невидимым курсором мыши.

 Если свернуть игру из меню окончания матча (там, где показывается статистика) до того, как
заиграют фанфары, игра вылетала при попытке разворачивания.

 Исправления, повлиявшие на игровую логику :
 Если игрок запускал Коров с веревки, реактивного ранца, парашюта или банджи (нажатием

Enter), и затем нажимал Enter второй раз, то червь падал с веревки без времени на
отступление.

 Было возможно промахнуться из Дробовика, даже  если он был очень точно наведен на
цель в случае, если цель отдалена более чем на ширину карты. Например, черви,
расположенные по диагонали по углам карты не могли попасть один в другого из
Дробовика.

 Внешний редактор схем мог задать силу оружия Коктейль Молотова на уровень 0, попытка
запуска игры с такой схемой вызывала закрытие W:A.

 Было возможным не причинить вреда червю при помощи Отбойного Молотка, когда один
червь находился на голове второго. Это происходило когда верхний червь (который
дрелит) не отрывался от земли с момента изначального размещения или последнего
использования Телепорта (не прыгал, не использовал веревку и т.п.), а нижний червь
(которого дрелят) падал, прыгал или приземлялся на землю.

 В закрытых картах с неразрушимыми границами могли  возникнуть ситуации когда игра не
находила места для автоматического размещения червей. Попытка авто матического
размещения червей вызывала бесконечный цикл, и были слышны пищащие сигналы. Это
могло случиться при запуске  игры с пустой (или практически пус той) цветной картой с
отключенными Отверстиями для размещения червей, если была выбрана опция Отверстия
для размещения червей, или присутствовала команда CPU. Теперь игра автоматически
топит лишнего червя, если необходимо.

 Угол прицела для Паяльной лампы в водил в заблуждение; он указывал на угол 30°, хотя
угол копания на самом деле был 22.5°.

 Устранение глюка с Весами Правосудия в версии v3.6.26.4 вызвало новый глюк. Если
играют союзники и один из них теряет всех червей, образуя в списке союзников “пробел”,  то
союзник в низу списка не получит или не лишится здоровья в случае применения Весов
Правосудия.

 Пустые Донорские карты теперь не создаются – будет показана могилка команды вместо
пустой Донорской карты.

 Было возможно взорвав много Бочек и Ящиков одновре менно вызвать закрытие игры.
 Было возможно, особенно на больших картах для снарядов и летающих животных достичь



границы координатной системы. В предыдущих версиях пересечение этой границы
приводило к появлению оружия с другой стороны координатной системы и ли его
нестабильному поведению. Теперь объекты не могут выйти за эту границу; объекты,
которые управляются игроком или подвержены воздействию ветра , не могут покинуть
пределы вышеуказанных границ.

 Из-за неуместных ошибок округления Камикадзе отклонялся от угла 45° градусов примерно
на 3° вверх, если направлять влево-вниз или вправо-вверх; также дальность Камикадзе
увеличивалась, если направить влево -вверх, и укорачивалась, если направить вправо -
вниз.

 У бездействующей мины пропадала горизонтальная скорость п ри касании потолка или
пола. Это могло случиться в ситуациях, когда мина отскакивала от взрыва, удара, и т.п., во
время ее бездействия. (Мина бездействует первые 4 секунды после ее установки; в
течение этого времени близость червя ее не активирует.)

Нововведения
 Файлы реестра, которые изменяют опции игры (например, OfflineRopeKnocking_On.reg) переехали

в новую папку Tweaks.
 Убраны и изменены следующие ограничения:

o Теперь возможно играть на картах формата PNG имеющих размеры отличные от
1920×696. Закрытая карта может теперь быть максимального размера 32504 пикселей в
ширину и 32600 пикселов в высоту; открытая карта ограничена 28408 пикселами ширины и
30552 пикселами высоты. Минимальный размер карты 640 ×32. Ширина карты и высоты
должны быть кратны 8.

o При заходе в сетевую игру показывается предупреждение, когда начинается загрузка карты
более 512 kB. Также, если цветная карта PNG и площадь изображения (ширина
умноженная на высоту) более 8 мегапикселей игра потребует подтверждение
пользователя для загрузки. Лими т площади карты может быть изменен созданием в
реестре значения с именем "MapAreaWarnLimit" (тип REG_DWORD) в ветке опций W:A -
(HKEY_CURRENT_USER\Software\Team17SoftwareLTD\WormsArmageddon\Options),
который указывает предел площади , выше которого вам будет показано предупреждение с
подтверждением загрузки карты. Вы можете быстро присваивать этому ключу значение по
умолчанию или снимать ограничение совсем импортируя соответственно
MapAreaWarnLimit_Default.reg  или MapAreaWarnLimit_Unlimited.reg  (из папки Tweaks).

o Если вы используете Wine, большие карты могут не работать корректно без NoLandInVram
workaround.

 Общее количество червей теперь может достигать 48 (вместо прежних 18) при условии, что все
игроки используют v3.6.28.0 или более позднюю версию. Из-за ограничений сетевого протокола
старых версий W:A если общее число червей превышает 18, игрокам использующим старые
версии будет показан только один червь в каждой команде и игра не запустится. Заметьте, что
произвольно генерируемые карты размером 1920 ×696 не могут вместить 48 червей без
принудительной расстановки вручную, за исключением случаев, когда создатель игры
устанавливает карту, в которой много Отверстий для размещения червей (см. ниже; это теперь
можно осуществить, нажав на иконку балки обведенной в кружок в редакторе карт).

 Теперь возможно устанавливать начальное количество предметов игры наносящих урон (мины и
бочки). Настройки могут быть изменены в опциях редактора схем, если сделать Shift+клик на
иконке Мины/Бочки. Максимальное количество 250, одн ако, это значение ограничено правилом,
которое запрещает двум объектам изначально находится слишком близко друг к другу.

 Запуск W:A / параметры командной строки :
 Люди создающие игру по протоколу Direct IP теперь могут предлагать ссылки в формате

wa://адрес-хоста, нажатие на такую ссылку вызовет запуск W:A и автоматический вход в игру.
Формат ссылок поддерживает дополнительные параметры (см. Примечание 1.)

 Командная строка "WA.exe /host" вызовет запуск W:A и автоматически создаст Direct IP игру.



 Параметр /play который был необходим для запуска повторов  теперь опциональный, при
условии, что заданный файл с повтором имеет расширение .WAgame, что позволяет
ассоциировать файл повтора напрямую из WA.exe.

 Параметр /playat теперь принимает время начала проигрывания  как аргумент в командной
строке, пропуская диалоговое окно. С этим параметром повтор запустится на паузе. Синтакс:
WA.exe /playat "имя_файла.WAgame" время

 Сворачивание:
 Если игра свернута, то она начнет мигать на панели задач и издаст стандартный сигнал п ри

следующих обстоятельствах:
o перед началом хода игрока, если игрок не установил режим " Вдали от клавиатуры"

используя команды /away или /afk;
o когда игрок получает приватное сообщение .

 игру теперь можно свернуть из главного меню или из игрового процесса на жатием
Shift+Escape.

 В игре:
 теперь возможно вставлять текст из буфера обмена в игровой чат нажав Ctrl+V или

Shift+Insert. Добавлено несколько горячих клавиш редактирования: Ctrl+Left и Ctrl+Right
перемещает курсор от слова к слову, Ctrl+Delete удаляет слово после курсора, и
Ctrl+Backspace удаляет слово перед курсором.

 клавиша Home, которая центрирует экран не активном черве теперь работает, не зависимо от
того ваш ход или нет. Если удерживать клавишу центрирование будет работать пока клавиша
нажата. Клавиша не имеет эффекта во время чужого хода, если черви невидимы.

 Если удерживать Shift или среднюю клавишу мыши увеличивается чувствительность мыши и
соответственно скорость прокрутки карты в 4 раза. Если нажаты и Shift и средняя клавиша
мыши, чувствительность возрастет в 16 раз.

 Если во время просмотра повтора нажать M то текущий кадр отмечается как кадр, с которого
начнется воспроизведение, если использовать "Playback at". Последовательное нажатие
клавиши R быстро перемотает к отмеченному кадру. Как и раньше  нажатие комбинации
Shift+R сбрасывает маркер на первый кадр повтора. Маркер кадра временный и действует
только во время одной сессии воспроизведения повтора.

 Во время игры игроки могут использовать функцию “чат поверх игры” – если нажать
Ctrl+PageDown окно чата будет видно, даже если чат не “в фокусе”. Это позволяет игроку
одновременно играть и читать, что говорят другие игроки. Ввиду того, что это может оказаться
преимуществом для игроков, у которых установлена версия v3.6.28.0+ предусмотрена
эмуляция младших версий с отключением данной функции.

 Сетевой чат теперь может изменять свои размеры при помощи комбинаций Ctrl+Up и
Ctrl+Down. Положение запоминается раздельно для активного чата и для “чата поверх игры”,
но только на время одной игры.

 Движение курсора внутри панели вооружений, и движение самой панели вооружений теперь
плавное.

 Полоски цвета игроков, которые находятся справа от имени игрока теперь немного шире.
 Клавиша Pause теперь создает копии экрана не только во время игры, а также и из любых

меню.
 Если вы прошли миссию на золотую медаль, то теперь вы можете устанавливать для этой

миссии количество попыток, с которых начинать ее повторное прохождение, - кликните на
цифру левой или правой кнопкой мыши. (Более высокое количество попыток, как правило,
добавляет какие-то предметы и/или события в миссию, делая ее легче для прохождения.)

 Точные значения Времени Хода (Turn Time), Времени Отступления (Retreat Time), Времени
Раунда (Round Time), Энергии Червя и настройки энергии Аптечек теперь настраиваются и
отображаются в меню с точностью до 1. Чтобы изменить значение на 1, сделайте левый клик
мыши вместе с нажатым Shift чтобы увеличить значение, и правый клик – чтобы уменьшить
значение. Без Shift эти настройки будут циклично изменяться привычным образом.



 Время Раунда обычно измеряется в минутах, однако его можно установить по одной секунде
до 128. Для того, чтобы это осуществить нужно проделать немного странную манипуляцию –
установите время ниже 0 минут, а затем , используя левый и правый клик вы будете
увеличивать или уменьшать Время Раунда в секундах.

 В Редакторе Карт вы можете теперь настраивать количество Отверстий для размещения
червей вместо принудительного количества или 0 или 18. Это делается левым или правым
кликом на иконке балки, обведенной в кружок . Удерживая Shift вы устанавливаете точное
значение, либо же значения устанавливаются скачками от 0 к 18 к 32 к 48 и на максимум.
Допустимый диапазон от 0 до 300, но создание игры с более чем 18 отверстиями требует,
чтобы все игроки использовали версию v3. 6.28.0 или более позднюю. Если карта слишком
мала, чтобы вместить указанное количество отверстий, тогда игра сгенерирует максимально
возможное их количество. Если нажать кнопку Перераспределить (Reseed) удерживая Ctrl
игра сгенерирует максимальное количест во отверстий.

 Быстрые подсказки в меню игры и некоторый текст в игре может быть показан более крупным
шрифтом. Чтобы включить эту опцию импортируйте LargerFonts_On.reg  (из папки Tweaks) в
ваш системный реестр.

 В контекстном меню "Playback at..." теперь вы можете использовать сокращения такие как:
"3:" вместо "3:00" для трех минут, или "1::" вместо "1:00:00" для 1 часа. До этого самые
короткие варианты были "3:0" и "1:0:0".

 В контекстном меню "Playback at..." теперь вы можете указывать запускать повтор в реж име
паузы (покадрового воспроизведения) или нет.

 Многопользовательская оффлайн игра теперь может быть начата только с одной командой,
или если все команды одного цвета. В таких случаях игра может закончиться вничью, когда
все команды сдадутся, или просто п рервана.

 Карты из OnlineWorms (Корейская, Японская и Китайская версии Worms) и WWP Aqua
(Корейская) теперь могут быть загружены из Редактора Карт W:A. Файлы land*.dat должны
храниться в папке User\SavedLevels и загружаться как остальные карты.

 Карты WWP Aqua используют полную цветовую палитру в 256 цветов. Редактор Карт позволит
загрузить эти карты в полной цветовой палитре, но после того как вы выйдете из Редактора
Карт цветовая палитра будет уменьшена до 113 цветов.

 Теперь W:A автоматически определяет IP адрес игрока, используя ответ от сервера
WormNET. В связи с этим, ручная настройки IP -адреса будет ненужной в большинстве
случаев. Однако, IP адрес можно принудительно задать, используя опцию Пользовательский
IP ("Force IP address").

 Фоновые градиенты теперь создаются игрой. Когда используется карта PNG с более чем 96
цветами старое поведение игры не показывало фонового градиента. Градиент теперь гладкий
и может содержать цвета из палитры карты; если используется карта с палитрой 112 цветов,
то градиент будет использовать только цвета из карты.

 В случае фатальной ошибки, при которой игра не сможет запуститься W:A сохраняется лог
ошибок errorlog.txt.

 Если в меню сетевой игры ввести команду "/v", "/ver", или "/version" то вам будет показана
информация о версиях игры всех игроков. Для подключающихся к игре эта команда покажет
только их собственную версию и версию создателя игры. Создателю игры будут показаны
версии всех игроков.

 Добавлено 10 новых флагов и все дополнительные флаги теперь отображаются в меню
сетевой игры. Дополнительные флаги: Чили, Сербия, Словения, Ливан, Молдова, Украина,
Латвия, Словакия, Коста Рика, и Эстония.

 Теперь можно получить доступ к предыдущим “тестовым версиям” игры  (teststuff). Существует
определенная логика, которая при эмулировании включает определенные опции, которые
пока не имеют официального статуса. Если вы создаете игру, вы можете включать или
отключать тестовые версии, используя команды, вводимые в строке чата (см. ниже). После
чего игра объяснит, что этот режим будет установ лен для всех. Все кто присоединятся к игре



после этого тоже будут проинформированы, если один из этих режимов будет установлен. Эти
режимы сохраняются на протяжении всех игр, которые будут сыграны. Все режимы
взаимоисключающие (выбирая один вы отключаете о стальные). TestStuff – включает в себя
BattyRope. Доступ к опциям “тестовых версий” не должен считаться официальным на данный
момент, т.к. планируется добавить их в формат схемы ( в числе многих новых опций) и тогда
эти опции будут индивидуально выбираться,  а не так как они сейчас сгруппированы в
логические версии игры.

 BattyRope: переключается, если набрать в чате " /batty". Позволяет заканчивать ход на веревке
и также принудительно устанавливает опцию Rope Knocking (толчки с веревки) включенной.

 150% Speed: переключается, если набрать в чате " /150", "/fast" или "/speed". Делает все
происходящее в игре на 50% быстрее; скорость показа кадров игры переключается с 50 на 75
кадров в секунду.

 TestStuff: переключается, если набрать в чате " /ts" или "/test". Включает BattyRope, Rope
Knocking, использование оружия в полете между выстрелами веревки, the Indian Rope Trick
(веревка может быть воткнута отвесно вниз), выбор червя не заканчивает время перед ходом,
помощь skipwalking (стрелки вверх/вниз/влево/вправо) ведут с ебя так же как правая кнопка
мыши (если ее кликать во время ходьбы) и Girder Radius Assist (мышь не выходит зоны, где
может быть установлена балка). Исключает потерю контроля во время перемещения на
Веревке. TestStuff4 удваивает максимальную скорость снаря дов, скорость перемещения на
веревке, и реактивного ранца. (Эмулирование более ранних версий: TestStuff3, отменяет
ограничения скорости для снарядов и перемещения на Веревке, но не затрагивает реактивный
ранец; TestStuff2, не затрагивает ограничения скорос ти). TestStuff4 также добавляет
возможность круговой наводки (когда оружие может подниматься вращаясь на 360 градусов,
не отпуская кнопку Вверх или Вниз) и Anti -lock Power (когда максимальная сила броска не
приводит к автоматическому выбрасыванию оружия, а  затем снижается обратно и если не
отпустить Пробел, то вы попадаете прямо в себя).

 Корректировки предыдущих особенностей :
 Правый клик на панели Уровня Воды в редакторе карт приводит к установке уровня воды в

положение для "water drops" (оружие тонет, а че рви нет). Однако, по причине того, что уровень
воды выставляется как процент "water drops" получатся только на картах определенной
высоты. На других высотах правый клик по панели Уровня Воды приведет к стандартному
сигналу “не могу кликнуть”.

 Добавления в Export Log:
 Теперь в лог добавляются записи об "alien" glitch (это когда червь падает практически

вертикально вниз под углом к стене более чем 87.138°, при скорости достаточной для того,
чтобы вызвать урон при падении проигрывается анимация как при вертика льном падении на
землю, однако ход продолжается. Если червь падал с веревки, то он может продолжить ход
без потери контроля).

 Особенности, влияющие не логику игры :
 Игроки теперь могут видеть панель вооружения своей команды во время чужого хода.

(Собственно говоря, это изменение не воздействует на игровую логику, но это связано с
логикой игры для честности.)

 “Чат поверх игры” — см. выше. (Собственно говоря, это изменение не воздействует на
игровую логику, но это связано с логикой игры для честности.)

Примечание

1.  Протокол wa:// может быть использован для подключения к играм с дополнительными
параметрами. Общий формат таков: wa://host-or-ip?param1=value1&...&paramN=valueN . Оставляя
чистым host/IP заставит игру создать хост с указанными параметрами. Подд ерживаются
следующие параметры:



 pass или password – указывает пароль для игры.
 id или gameid – указывает ID игры, как на WormNET.
 scheme – указывает схему канала, которая будет использована. Эти параметры должны быть

заданы одинаковыми для всех игроков. Вв иду того, что информация не передается через игру
при подключении peer-to-peer, несоответствие параметров может привести к десинхронизации.
Используя параметр scheme возможно создавать direct IP игры со включенным rope knocking.
Чтобы добиться этого хост должен запустить WA.exe wa://?scheme=Pf  , и другие игроки
обязаны запустить WA.exe wa://host-or-IP?scheme=Pf .

Каждый канал WormNET имеет свои собственные настройки. Эти настройки могут влиять на ранги,
принуждать к определенной карте или схеме, отключать возможность создания игры, и влиять на
настройки для созданных игр на канале.

Вот список каналов и их флаги scheme:

AnythingGoes - Pf,Be

Team17 - Tf,LHorny,Pf,Wd,Be
PartyTime - Ba
RopersHeaven – Pf

Расшифровка:

a-z – значения от 0 до 25, если не ука зано другое.

Код Аргументы Эффект
B a-e Количество крови.
D a-z × ... Строка, задающая обязательные настройки для игры и оружий.
E (none) Делает канал открытым (по умолчанию). По видимости бесполезна.
G a-z × ... Строка свойств супер оружия.
L (text) Имя встроенного уровня.

P a-k Задает силу толчка с веревки, по умолчанию 0, f – нормальное
значение.

R a-m
a-m

Устанавливает запрет по рангам (минимальный и максимальный ранг).

S a-... Устанавливает принудительно определенную схему.

T a-f Хостить: 0=разрешено, 1=только с рангом, 2= только с рангом, 3= только
с рангом, 4= только с рангом, 5=запрещено

V a-...
Разрешает войти на канал игрокам определенного типа – например
"номер клана", в реальности не много кланов поместятся в переменную

один байт...

W a-h
Количество червей в команде начиная с 1. Если добавление с
указанным количеством червей превышает лимит общего количества, то

команда будет добавлена с меньшим числом червей.

v3.6.29.0 Beta Update (28.07.2008)

Исправления
 В Windows Vista, если игру свернуть из главного меню и затем попытаться развернуть, то появится

черный экран. Теперь разворачивание игры работает, но может сопровождаться поврежденной
цветовой палитрой; если свернуть и развернуть игру еще раз, то обычно проблема исчезает.

 Игра использовала около 100% во время воспроизведения повтора (это было связано с
обработкой панели чата, даже если она была скрыта).

 Главное меню WormNET (IRC)
 После сворачивания игры из главного меню WormNET (особенно после длительного времени),

игра вылетала при попытке разворачивания .



 Иногда из-за ошибок показывались зеленым цветом отрывки списка пользователей (и
возможно другой текст). В некоторых случаях эти отрывки текста повторялись.

 У некоторых пользователей ввод длинных строк вызывал вылет из игры.
 Если мелкие шрифты "Small Fonts" не соответствовали стандартной английской версии игры, W:A

вылетала при входе в меню создания игры. Также неправильно отображалось меню
редактирования оружия (кнопки выходили за пределы экрана ).

 В списках (например выбора карты или схемы) где достаточно записей для того, чтобы появилась
полоса прокрутки, то вращение колеса мыши вниз приводило к очищению всего списка, а
вращение вверх снова приводило к появлению списка. Теперь вращение колеса мыши работает
нормально.

 Нажатие кнопки контекстного меню на клавиатуре находясь в поле ввода текста больше не
выбрасывает в контекстное меню Windows (которое было неактивным).

 Если в игре выбиралось разрешение, которое не поддерживалось драйвером видео карты, то игра
запускалась в режиме 640×480, но в настройках на кнопке было указано "Custom Resolution".
Теперь игра будет запускаться с максимально возможным разрешением (1024×768, 800×600 или
640×480), и на кнопке теперь будет указано правильное разрешение.

 Выбор языка и разрешения в настройках игры были недоступны, если файл команды (WG.WGT)
отсутствовал или был пустым.

 После быстрой игры против компьютера настройки, такие как громкость звука и уровень
детализации фона не сохранялись.

 Функция импортирования в редакторе карт (который уже устарел) должна была показывать черный
квадрат, запрашивая у пользователя, что делать с импортируемой картой большего размера чем
1920×696 (обрезать или растянуть), но если в предыдущей используемой карте была выбрана
опция Дыры для размещения червей, то эта  карта и отображалась. Также мог произойти вылет из
игры при импортировании карты.

 Во время выхода из редактора карт иногда неправильно выводилось сообщение о том, что
цветовая палитра карты превосходит 113 цветов.

 Если на WormNET создавалось несколько игр с одинаковыми названиями, то в списке
отображалась только одна. И при двойном нажатии вы не обязательно могли попасть именно в ту
игру которая отображалась в списке.

 Игра могла вылететь если игрок пытался зайти на WormNET с именем которое уже
использовалось.

 Сообщение с рекомендацией скачать последнюю версию W:A с http://wa.team17.com появлялось
даже тогда, когда игрок эмулировал тестовые версии игры  (teststuff), имея последнюю версию.

 Если свернуть W:A из меню сетевой игры, а в это время хост менял карту, то после
разворачивания игрок не мог зажечь лампочку. (Это случалось не на всех системах ).

 Теперь в меню сетевой игры название встроенной карты (Cars, Polar, и т.п.) центрируется по
центру относительно карты, вместо прежнего выравнивания по левому краю.

 На некоторых системах сетевая игра, начатая со встроенной картой приводила к десинхронизации.
 Испанский перевод был усовершенствован AutoFord.
 В испанском интерфейсе, если было убито 14+ червей, то отображалась строка "LANG_NUMBER"

вместо количества убитых червей .
 Когда игра сворачивалась, то звуки из игры иногда воспроизводились с громкостью 100%.
 Звуки "Perfect", "Amazing", "Excellent" и "Brilliant" проигрывались неуместно. Из-за глюка они

никогда не проигрывались в задуманное время, а проигрывались каждый раз, когда наносился
урон взрывающимся оружием свыше 50% от максимально возможного урона этого оружия. Это
слишком влияло на игру, поэтому в настоящий момент эти звуки полностью отключены.

 В игре, где у одного игрока было несколько команд одного цвета, то панель вооружений
открывалась во время чужого хода и не закрывалась во время хода этого игрока (за исключением
хода первой команды этого цвета). Панель вооружений можно было закрыть только во время
чужого хода или же она автоматически закрывалась перед ходом первой команды игрока.

 Панель вооружений не всегда обновлялась во время командных игр.



 Текстура "Tools" теперь отображается с правильным фоном.
 Нестандартные звуковые банки во время воспроизведения повторов игнорировались и заменялись

на звуковой банк по умолчанию.
 Проигрывание повторов с измененными параметрами цвета команды приводило к вылету или

странному поведению игры. Теперь W:A отказывается проигрывать повторы где цвета команды
выходят из диапазона допустимы х значений. Также проверяется диапазон значений Уровень CPU
и количество игроков.

 "Онлайн" повторы сыгранные оффлайн воспроизводились с ошибками контрольных сумм.
 В Экспортированный из повтора лог включалось общее количество ходов, включая ход для

размещения Червей. Также к общему времени добавлялось 0.02 секунды за каждого
установленного Червя.

 Вылеты:
 W:A иногда вылетала из главного сетевого меню.
 У некоторых игроков игра вылетала при запуске игры (на стадии загрузки пирога).
 Со включенной фоновой музыкой W:A могла вылететь при запуске игры (после окончания

загрузки пирога).
 Добавление 24-битного .bmp изображения в папку "User\Flags" или "User\Graves" больше

не приводит к вылету игры.
 Теперь игра совместима с Wine, однако на некоторых конфигурациях Wine может

вылетать.
 Если W:A не сможет инициализировать необходимый видео режим теперь вместо вылета

будет показано сообщение об ошибке.
 W:A теперь работает на виртуальных машинах без дополнительных гостевых программ

(например таких как Guest Additions для VirtualBox).
 TestStuff

 Существовал глюк с использованием skipwalking. Если игрок удерживал клавишу Вверх или
Вниз во время ходьбы и затем выстреливал Веревку (продолжая удерживать стрелки
Вверх/Вниз и Влево/Вправо), то Веревка не выстреливалась до тех пор пок а не была
отпущена стрелка Влево/Вправо.

 Помощник установки балок, указывающий максимальный радиус размещения , должен был
работать, но на самом деле не работал. Функция откладывается до того времени, пока это
не будет заложено в формат схемы или в TestStuff6.

 Исправления, повлиявшие на игровую логику:
 Содержимое ящиков теперь определяется непосредственно в момент собирания или

взрыва, а не в момент создания ящика. Это предотвращает различные махинации
позволяющие узнавать, что находится в ящике во время сетевых игр.

 Аналогичным образом если в схеме установлено произвольное время срабатывания мин,
то время срабатывания мины будет определено непосредственно в момент ее активации.

 Лазерный прицел больше нельзя активировать локально при помощи редакторов
оперативной памяти не вызвав десинхронизацию.

 Обратите внимание : все эти изменения влияют только на последнюю версию игры  и не
будут работать в случае эмалирования более ранних версий, включая версии TestStuff.
Если вы хотите избежать возможность жульничества, у бедитесь, что все игроки
используют последнюю версию игры.

 Когда Червь активирует Армагеддон с веревки, Банджи или Реактивного ранца камера
больше не будет фокусироваться в центре карты.

 Если Червь получал повреждение или совершал skim точно в момент, когда Веревка
цеплялась за карту и вертикальное ускорение не превышало определенного значения,
Веревка успешно цеплялась (в то время как при других обстоятельствах повреждение от
взрыва или skim разрывают веревку и Червь теряет контроль) .

 Было возможно продолжать перемещение на веревке после skim. (Такой skim
сопровождался звуковым эффектом и незначительной потерей скорости. ) Эта



возможность сохранена.
 С включенной опцией Неуязвимости было возможно выжить при взрыве и

продолжить перемещение на веревке. Этот глюк был исправлен.
 С включенным режимом BattyRope, если Червь получал смертельное повреждение

в тот же самый момент, когда веревка цеплялась за карту, игра зацикливалась;
Червь продолжал висеть на веревке с нулевым здоровьем, и следующи й ход
никогда не наступал.

 С включенными опциями Накопления оружия было возможно появление в ящиках двух
видов "неправильных" вооружений после Crate Shower: Воздушные удары в закрытой
пещере, и Супер-оружия (с отключенной опцией супер -оружий). Этот глюк возник в версии
3.6.25.1.

 Если выбрать "Завершить раунд" во время оффлайн игры еще до того как разметить всех
Червей, то с опцией Накопления вооружения в следующий раунд переносился один
дополнительный теле порт для той команды, во время чьего размещения был завершен
раунд.

 При приземлении с Реактивного ранца изображение Червя не обновлялось в соответствии
с углом наклона рельефа в точке приземления .

 Если Червь был отравлен во время хода непосредственно перед Внезапной Смертью и
действие Внезапной Смерти было выбрано как Ядерный в зрыв, то дополнительное
отравление от воздействия ядерного взрыва не добавлялось к такому Червю .

Нововведения
 Игра была полностью переведена на русский язык, благодаря стараниям Mr.X. Игра использует

собственную кодировку для отображения кириллицы – символы, которые не имеют идентичных
латинских аналогов были размещены в не используемом диапазоне кодовой таблицы.

 Звуковые эффекты во время игры теперь проигрываются со стерео эффектами. Стерео эффекты
могут быть отключены или инвертированы при помощи ключей реестра
StereoEffects_Disabled.reg и StereoEffects_Reversed.reg соответственно. Интенсивность стерео
эффектов может быть настроена при помощи значения параметра StereoFactor в реестре (более
высокие значения higher values усиливают стерео эффект, низкие зн ачения – уменьшают стерео
эффект, отрицательные значения меняют каналы местами ; 65536 (0x10000 в шеснадцатиричной
системе) – значение по умолчанию).

 Добавлена новая команда /quiet (или /q) для облегчения процессов, например таких как
массовое извлечение логов из повторов. Эта опция подавляет различные окна хода выполнения
процесса и сообщений.

 Если вы заработали золотую медаль в миссии, то можете после этого устанавливать вручную
количество попыток левым и правым кликом соответственно. (Чем большее количество попыток
установлено, тем больше различных ящиков помогающих прохождению вы получаете,
соответственно прохождение облегчается ). [Эта возможность должна была появиться в версии
3.6.28.0, но не работала.]

 Выпадающее меню выбора Схемы теперь позволяет выбир ать схему из папок внутри папки
User\Schemes.

o 13 встроенных схем (Нормальная (Intermediate), Профи (Pro), Зона Разрушения (Blast
Zone), и т.д.) теперь сохраняются на диск и имеют соответствующие имена файлов
начинающиеся с порядкового номера "{{nn}}". Эти “всевдо” схемы являются просто
заполнителями места для встроенных схем. В выпадающем меню выбора схем "{{nn}}" не
будет отображаться; вы можете перемещать эти схемы куда угодно внутри папки
User\Schemes. Если они будут удалены или перемещены за пределы папки
User\Schemes, то они будут автоматически созданы при запуске игры .

 W:A теперь будет пытаться автоматически перенаправлять порт, используемый для создания игры
на WormNET и Direct IP. Для нормальной работы этой функции нужна поддерживаемая игрой
операционная система и настроенный UPnP роутер. Опцию можно отключить из меню Сетевых
Настроек.



 Список игроков на WormNET сделан длиннее.
 Имена игроков на WormNET теперь сортируются в алфавитном порядке .
 Для тех, кто использует Snooper на WormNET добавлен псевдо-ранг. Пользователи Snooper будут

показаны в низу списка.
 В меню сетевой игры можно ввести команду "/u" или "/url", что скопирует в буфер обмена адрес

вашей игры в формате wa://address-of-host. Дополнительные параметры включаются
автоматически при необходимости, включая ID игры, Схему, и пароль. Остальные игроки могут
попасть в вашу игру, даже если у них не запушена игра, просто кликнув на такую ссылку.

 Добавлены флаги для следующих стран: Колумбия, Эквадор, Уругвай и Венесуэла.
 Теперь возможно играть матч, который будет длиться всего один раунд, даже если он будет

сыгран в ничью.
 Появилась опция “Произвольный порядок хода Червей” ("Random worm order"). При выборе этой

опции Черви будут ходить в произвольном порядке.
 Теперь возможно устанавливать количество топлива в Реактивном ранце, однако это может быть

сделано пока только при помощи внешних редакторов схем. “Мощность” реактивного ранца
должна быть установлена в диапазоне 5 + желаемое количество топлива . Установка 5 (0 топлива)
означает бесконечный запас топ лива.

 Если нажать Shift одновременно со Scroll Lock (блокировка слежения камеры), то слежение
камеры будет заблокировано и во время следующего хода.

 Если нажать Ctrl одновременно со Scroll Lock, то это заблокирует слежение камеры мышью, до
тех пор, пока не будет нажата левая кнопка мыши.

 Иконка телефона больше не будет перекрывать за-экранный указатель полета Супер/Аква-овцы.
 Нажав клавишу R при просмотре повтора игры вам больше не понадобится ждать загрузки карты и

всех расставленных на ней объектов.
 Добавлена новая секция в этот ридми, описывающая самые важные изменения в бета версиях –

раздел Важные нововведения .
 Изменения в функции Экспортирования Лога (Export Log):

o Окончание хода теперь сохраняется в лог вместе с временем хода и временем
отступления.

o Теперь в списке команд для команд CPU теперь указывается уровень мастерства. В
миссиях уровень мастерства компьютера может быть дробным числом и может
выражаться с точностью двух знаков после запятой , например "[CPU 5.00]".

o Использование топлива Реактивного  ранца теперь тоже записывается в лог. Это введено
для миссий TCB (The Challenge Base) и предполагает упрощение подсчета
использованного топлива; значение округляется до ближайшего целого числа . Общее
количество израсходованного топлива показывается в конце лога. Использование
Телепорта сбрасывает это значения (предполагается, что Телепорт используется для того,
чтобы начать миссию с начала). Если с Реактивного ранца был произведен выстрел, то к
использованному топливу добавляется еще 30 единиц (это введено для миссии #60 - Fly
For Punctuation); фактическое значение использованного топлива указывается в скобках, но
к общему значению прибавляется 30 единиц .
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Программирование/дизайн:
Версии 3.5 – 3.6.29.0 и более поздние David Ellsworth — “Deadcode”
Версии 3.6.27.1 – 3.6.29.0 и более поздние Vladimir Panteleev — “CyberShadow”
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Француцский “Jabba”
Немецкий “bonz”
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Не переводились Fixes для версий 3.5-3.6.26.5.
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