<Script Language="JavaScript"><!---

//

// Copyright (c) 1997 by Lennart Steinke (lennart_steinke@bigfoot.com)

//

//

var SelectedLink = 0;

var OK = 0;

var FirstImg =3;

var FirstTry =1;

BrowserName
= navigator.appName.substring(0,8);

BrowserVersion
= parseFloat(navigator.appVersion);

if (BrowserName == "Netscape" && BrowserVersion >= 3)

{


OK = 1;

}

if (BrowserName == "Microsof"  && BrowserVersion >=3.01)

{


OK = 1;

}

if (OK)

{


ImagesNormal
= new Array(3);


ImagesSelected
= new Array(3);


InfoString

= new Array(3);


LookUp

= new Array(3);


ImagesNormal[0] = "LeftArrow.gif"; 


ImagesNormal[1] = "TileMain.gif";


ImagesNormal[2] = "RightArrow.gif";


ImagesSelected[0] = "SelLeftArrow.gif";


ImagesSelected[1] = "SelTileMain.gif";


ImagesSelected[2] = "SelRightArrow.gif";


InfoString[0] = "Previous Page (Jump'n'Runs)";


InfoString[1] = "Tile based";


InfoString[2] = "Next Page (Zelda III Specs)";


var dummy = new Array(3);


for (a=0; a<3; a++)


{



dummy[a] = new Image;



dummy[a].src = ImagesSelected[a];


}

}

function Highlight(n)

{


if (OK && (n !=SelectedLink))


{



if  (FirstTry)



{




var l =  ImagesNormal[0].length;




for (a=0; a< document.images.length; a++)




{





ld = document.images[a].src.length;





if  (document.images[a].src.substring(ld-l, ld) == ImagesNormal[0])





{






LookUp[0] = a;






LookUp[1] = a+1;






LookUp[2] = a+2;






a=document.images.length;





}




}




FirstTry--;



}



window.status ="";



if (SelectedLink !=0)



{




document.images[LookUp[SelectedLink-1]].src = ImagesNormal[SelectedLink-1];



}



SelectedLink =n;



if (SelectedLink)



{




SelectedLink = n;




document.images[LookUp[SelectedLink-1]].src = ImagesSelected[SelectedLink-1];




window.status =InfoString[SelectedLink-1];



}


}

}

PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=Logo"PRIVATE "TYPE=PICT;ALT=Design"Tile FAQ - FAQ по клетке
by Greg Taylor
I : Introduction - Введение

There has been a fair response to my initial release of this file and there have been many requests for additional information, all of which I will cover in this version. 

Имелся честный ответ на моей начальный выпуск этого файла и имелось много просьб о дополнительной информации, все это я покроют в этой версии.

This FAQ emphasizes on the style of graphics similar to those used in U6 and U7 by Origin. Many of the techniques presented are aimed at systems with limited memory and/or speed like PCs with a 640K barrier; but this document also includes alternative methods and suggestions on how to code for less restrictive systems. This is just a brief, but hopefully complete overview of one method to achieving the Tile-based style. There are other methods and I'd like to hear about them, because much of this FAQ has been pieced together from various implementations of the 'Tile' graphics style. 

Этот FAQ обращает особое внимание на стиль графики, подобной, что использовалось в U6 и U7 от Origin. Многие из методов нацелены на системы с ограниченной памятью и-или быстродействием подобно PC с барьером 640КБ; но этот документ также включает альтернативные методы и предложения о том к коду для менее ограничительных систем. Это только кратко, но обнадеживающе завершать краткий обзор одного метода к достижению Клеточного стиля. Имеются другие методы, и я хотел бы слышать относительно них, потому что многое из этого FAQ было взято вместе из различных реализаций стиля графики "Клетки".

II : Multiple layered maps - Множественные слоя карты

This is an essential section to master because of the possibilities that stem from having more than one layer of map. Almost all of your traditional effects can be more easily implemented with a multi-layer map as compared to a single layered one. 

Это - необходимый раздел, чтобы владеть из-за возможностей, которые происходят из наличия больше чем один уровень карты. Почти все ваши традиционные эффекты могут быть более легко выполнены с многослойной картой по сравнению с одиночным наслоенным.

One of the key considerations when doing a multi-layer map is the speed of your drawing routines. Since you may be drawing each tile several times, the speed at which that routine performs is vital to producing a fast game. These should be coded in Assembly if possible or if in a higher level language, should be optimized as well as possible. 

Одно из рассмотрений клавиши(ключа) при выполнении многослойной карты - быстродействие ваших подпрограмм рисунка. Так как Вы можете выводить рисунок каждую клетку несколько раз, быстродействие, в котором та подпрограмма выполняет,  жизнен к созданию быстрой игры. Они должны быть кодированы в Трансляции(блоке) если возможный или если на более высоком языке уровней, должны быть оптимизированы также как возможный.

A 'SEE-THRU' tile placement routine is another important tool that is a major part of Tile-games. I would separate my place-tile routine into two independent routines, one with 0 pixels 'SEE-THRU' and the other which doesn't. This allows you to place tiles that don't have the need for the SEE-THRU option to be drawn faster. 

'SEE-THRU' подпрограмма размещения клетки - другой важный инструмент, который является главной частью игр клетки. Я отделил бы мое место - подпрограмма клетки в две независимых подпрограммы, один с 0 пикселями 'SEE-THRU' и другим, который не делает. Это позволяет Вам помещать клетки, которые не имеют потребность в опции SEE-THRU, которая будет выведена быстрее.

II i : SEE-THRU Tile routines 

For those who do not have a SEE-THRU routine written and are wondering how you write one, here's a brief overview. Basically, when you are copying your tile over, copy only the non-zero pixels to the screen (it doesn't -have- to be zero, it can be any of the palette values, but zero has become a sort of standard). And when you draw your tiles, color the areas which you would like to be seen thru, with the zero color. Thus allowing you to lay one tile over another, without destroying all of the image beneath. 

Для тех, кто не имеют,  SEE-THRU письменная подпрограмма и задается вопросом, как Вы пишете один, имеется краткий краткий обзор. В основном, когда Вы копируете вашу клетку, копируйте только пиксели отличный от нуля к экрану (это не должно быть нулевое, это может быть любое из значений палитры, но ноль стал своего рода стандартом). И когда Вы выводите ваши клетки, цвет области, которые Вы хотели бы быть замеченными через, с нулевым цветом. Таким образом при разрешении Вам, чтобы наложить одну клетку над другим, без того, чтобы уничтожать все изображение внизу.

A SEE-THRU routine is slower due to the check for the zero value, so it should only be used when necessary. 

SEE-THRU подпрограмма медленнее из-за проверки для нулевого значения, так что это должно только использоваться когда необходимо.

Another 'SEE-THRU' sort of technique I've seen used is what the programmer termed a 'SEE-FORTH' routine. In this one he checked the destination pixel and only put the pixel color where there wasn't already a pixel there (ie the pixel location had a value of 0). This routine is not as useful in tile games, but it is a possibility that I've seen used, so I thought I'd mention it. 

Другой сорт 'SEE-THRU' методики, которую я видел используемый - то, что программист назвал 'видящуюся - дальше' подпрограмму. В этом он проверил пиксель адресата и только помещать цвет пикселя, где не имелось уже пикселя там (то есть расположение пикселя имело значение 0). Эта подпрограмма - не как полезный в играх клетки, но это - возможность, которую я видел используемый, так что я думал, что я буду упоминать это.

II ii : The Multiple Layers 

I use a three-layer map and it works fairly well for all of the things I do in my tile games. A fourth layer can provide even more effects and a two layer map is possible as well, but I find three to be the optimum number. 

Я использую карту с тремя уровнями, и это работает довольно хорошо для всех вещей(дел), которые я делаю в моих играх клетки. Четвертый уровень может обеспечивать даже большее количество эффектов, и две карта уровня возможна также, но я нахожу три быть оптимальным номером.

I split the layers up as such...(these will be referenced to throughout the remainder of this text) 

PRIVATE
Layer Name 

The types of tiles used in each layer...

BASE 

Grass, Dirt, Brick, Stone, Doors, Water... 

FRINGE 

Trees, Rocks, Tables... 

OBJECT 

Swords, Booty, People, Monsters, Keys... 

Я расчленяю уровни также ... (они будут вызваны к через остаток от этого текста)

Имя Уровня - типы клеток, используемых в каждом уровне ...


 ЯДРО: Трава, Грязь, Кирпич, Камень, Двери, Вода ...


 КРАЙ: Деревья, Камни, Таблицы ...


 ОБЪЕКТ: Мечи, Добыча, Люди, Монстры, Клавиши(ключи) ...

A sample map variable declaration with three layers might be...(C code) 

Выборка отображает переменное объявление с тремя уровнями, мог бы быть ... (C код)

        #define SIZE 128

        typedef struct {

                 unsigned char base[SIZE][SIZE];

                 unsigned char frng[SIZE][SIZE];

                 unsigned char obj[SIZE][SIZE];

        } maptype;

Or perhaps...(to address the layers numerically) (C code) 

Или возможно ... (чтобы адресовать уровни в цифровой форме) (C код)

        typedef unsigned char maptype[3][SIZE][SIZE];

These are drawn on the screen in the order as listed above. The BASE layer is drawn first, without the use of your SEE-THRU routine (Since it's the base). Then you draw the FRINGE over the BASE using your SEE-THRU routine. 

Они продвигаются экран в порядке как перечислено выше. ОСНОВНОЙ уровень выведен сначала, без использования вашей SEE-THRU подпрограммы (Так как это - ядро). Затем Вы выводите КРАЙ над ОСНОВНЫМ использованием ваш

SEE-THRU routine.

The FRINGE layer is about the most useful tool in producing powerful graphics easily. A FRINGE tile might be a tree, with zero-values every where around the tree. Then you could place the tree on any of the BASE tiles. This allows you to have one tree drawing, but it can be a 'tree-on-grass' or a 'tree-on-dirt' or even a strange 'tree-in-the- water'. 

Уровень КРАЯ - относительно наиболее полезного инструмента в создании мощной графики легко. Клетка КРАЯ могла бы быть дерево, с нолем - оценивала каждый где вокруг дерева. Затем Вы могли бы помещать дерево на любой из ОСНОВНЫХ клеток. Это позволяет Вам иметь один рисунок дерева, но это может быть ' дерево на траве или ' дерево на грязи ' или даже странно ' дерево в воде '.

Other possible FRINGE tiles are transitions. These are like going from grass-to-dirt or dirt-to-stone. The FRINGE layer allows you to draw one set of transitions, for example grass, and then use those to do all of your grass-to-?? transitions. This is a nice use of the FRINGE layer to save you from drawing endless tiles. 

Другие возможные клетки КРАЯ - переходы. Они - подобно продвижению > от травы до грязи или грязи к камню. Уровень КРАЯ позволяет Вам выводить набор тех переходов, например трава, и затем использовать те, чтобы делать всю вашу траву к?? Переходы. Это - хорошее использование уровня КРАЯ, чтобы сохранить Вас из рисунка бесконечных клеток.

Tables and other non-pick-up-able objects are perfect for FRINGE, this way they can be placed on any BASE tile you like. The possible uses of this layer of map are enormous. 

Таблицы и другой не подбирают способные объекты,  совершенен для КРАЯ, этот путь, которым они могут быть помещены в любую ОСНОВНУЮ клетку, которую Вы находите приятным. Возможные использования этого уровня карты огромны.

After drawing both of the other layers, draw your OBJECT layer. This layer is where you store things that move or can be picked up, etc. including monsters, keys, townspeople... This makes it easy to pick up and put down objects without destroying other parts of your map. 

После рисунка обоих из других уровней, выведите ваш ОБЪЕКТНЫЙ уровень. Этот уровень - то, где Вы сохраняете вещи(дела), которые двигаются или могут быть подняты, и т.д.

При включении монстров, клавиш(ключей), горожане ... Это заставляют это облегчить, чтобы подбирать и подавить объекты без того, чтобы уничтожть другие части вашей карты.

III : Walkability - restricting character movement. 

I usually assign an attribute I call the 'walkability' to my BASE tiles. This provides a fast, easy, way to check whether you can/cannot move to a certain space, and it also helps you to control other special occurrences with a relative level of ease. 

Я обычно назначаю атрибут, я вызываю 'walkability' к моим ОСНОВНЫМ клеткам.

Это обеспечивает быстрым, простым, способ проверить(отметить), мо& лижет Вы / не мо перемещением к некоторому пробелу, и это также помогает Вам управлять другими специальными местонахождениями с относительным уровнем легкости.

At each position in my map arrays, I have a byte (unsigned char) value which serves as both the tile-index and the walkability value. I use a set of 128 tiles, and split them up as such...

В каждой позиции в моих массивах карты, я имею байт (char без знака) значением, которое служит, и как индекс клетки и значение walkability. Я использую набор 128 клеток, и расчленяю их также ...

PRIVATE
0-63 

Normal, walkable tiles, dirt, grass etc.

64-127 

Normal, unwalkable tiles, walls, etc.

128-191 

Special tiles, group 1

192-255 

Special tiles, group 2


0-127


 0-63: Нормаль, walkable клетки, грязь, трава и т.д.


 64-127  : Normal, unwalkable tiles, walls, etc.


128-255


 128-191 : Special tiles, group 1


 192-255 : Special tiles, group 2

When I'm drawing the screen, I simply use the REM (or MOD) statement or equivalent to get the proper value, by MODing the number by 128. This gives a value from 0-127, which is the actual tile-index number. When it comes to checking if that tile is 'walkable', you then would divide the number by 64, yielding a value of 0, 1, 2, or 3...

Когда я вывожу рисунок экран, я просто использую ПЕРЕМ. (или MOD) инструкция или эквивалент, чтобы получить соответствующее значение, MODing номер 128. Это дает значение от 0-127, который является фактическим номером индекса клетки. Когда это приходит в проверку, если та клетка - 'walkable', Вы затем делили бы номер 64, выдавая(уступая) значение 0, 1, 2, или 3 ...

PRIVATE
0 

Walking is OK 

1 

Walking is not OK 

2 

Special thing happens when they step here - group 1 

3 

Special thing happens when they step here - group 2 


0 : Walking is OK


1 : Walking is not OK


2 : Special thing happens when they step here - group 1


3 : Special thing happens when they step here - group 2

The first two values are simply understood, but the special values might need some explaining...This allows you to program in special occurrences that happen when that space is walked on. When it hit's a special square for instance, you would check through the special spots list for the x,y coords of the spot that triggered the special occurrence and the level map that it is on. This allows an easy way to throw cool stuff into your game with little work. Why it is split into two groups is so that you need not search ALL of your specials for that particular map at once, searching for the effects of that one. 

Первые два значения просто поняты, но специальные значения могли бы нуждаться в некотором объяснении ..., это позволяет Вам программе в специальных местонахождениях, которые случаются, когда тот пробел идет на. Когда это нажатие специальный квадрат например, Вы проверили бы(отметили бы) через специальный список пятен(ячеек) для x, y coords пятна(ячейки), которое вызвало специальное местонахождение и карту уровня, что это включено. Это позволяет простому способу бросить прохладное наполнение в вашу игру с небольшой работой. Почему это - зазор в две группы - то, так, чтобы Вы были не должны искать ВСЕ ваш specials ту специфическую карту сразу, при поиске эффектов этого один.

You will note that the WA (Walkability) value of 3 represents the section of tiles which are unwalkable normally (like walls etc.) These can make for excellent 'secret' walls and so forth. 

Вы обратите внимание, что WA значение Walkability 3 представляет раздел клеток, которые являются unwalkable обычно (подобно границам(стенкам) и т.д.) Они могут делать для превосходных 'секретных' границ(стенок) и т.д.

The walkability setting can also be stored as a separate element of your map structure, to increase speed, at the expense of memory. Having it as a separate element allows you to include many more than 4 settings to the rating, allowing for 'level exits' and so forth without having to resort to listing them as 'specials'. The method I list above with the byte being split into the various categories is the most general compromise between, ease, speed, and memory, I have come up with; but on systems where memory is not much of a constraint, having walkability stored in a seperate element of the map structure is usually a better way to go. 

Установка walkability может также быть сохранена как отдельный элемент вашей структуры карты, увеличивать быстродействие, за счет памяти. При наличии этого, поскольку отдельный элемент позволяет Вам включать намного больше чем 4 параметров настройки к оценке, учет ' выходы уровня и т.д без того, чтобы иметь необходимость обращаться к распечатке их как ' specials. Метод я вношу в список вышеупомянутое с байтом, являющимся зазором в различные категории - наиболее общий компромисс между, легкость, быстродействие, и память, я придумал; но на системах, где память - не, многое из ограничения, имея walkability сохраненный в seperate элементе структуры карты - обычно лучший способ идти.

More mention is made to the 'Walkability' values later in the text. 

Большее количество упоминания сделано к значениям Walkability позже в тексте.

VI : Disappearing Roof Tiles

Изчезновение крыши над клеткой

This effect can be done using my multi-layer method by simply sectioning off a few of your base tiles (say 48-63 for example) as 'FLOOR' types. These would have another tile in memory as well as their normal tile, for when those floors are covered. In general, all of the FLOOR types will be covered most of the time. When drawing your screen and come upon a tile that is a FLOOR tile, then you'd check to see if the player was standing on a tile of that type... If not, draw -only- the alternate 'ROOF' tile which corresponds to that FLOOR tile. If the player -is- standing on a FLOOR tile of that type, draw the BASE, FRINGE and OBJECT layers normally. This way you can have only the roofs where the player is, disappear when they enter a building. (also see Appendix I) 

V : Tilted effects, using the FRINGE Layer   Эффекты с наклоном используя слой КРАЯ

I like the 'tilted' look in my tile projects, it gives a bit more of a realistic flavor. If you have the memory, the best way to achieve this effect is to set aside a 4th layer to your map, called the TILT layer or something (it can also be used for ROOF file management if you like, think about it :) ). But since most people don't have the memory for four map layers in memory, I'll discuss the memory-deficient method. 

Я нахожу приятным 'наклоненный' просмотр в моих проектах клетки, это дает немного большее количество разновидности реалистичного рендеринга. Если Вы имеете память, самый лучший способ достигать этого эффекта состоит в том, чтобы отложить 4-ый уровень к вашей карте, названного НАКЛОНЕННЫМ уровнем или кое-чем (это может также использоваться для управления файла КРЫШИ, если Вы находите приятным, думаете относительно этого:)). Но так как большинство людей не имеет память для четырех уровней карты в памяти, я буду обсуждать память-несовершенный метод.

Just draw the main portion of your tilted walls as your BASE layer tiles, then use the FRINGE layer to hold the extra bits that tilt off of the tile. You would have to do a special check to see if the FRINGE layer tile in question is a tilt-result or a normal FRINGE tile, because of the order of drawing. If it's a tilt-result, then you would want to draw the OBJECT layer and the PLAYER before drawing the tilt-result tile; and if not you'd follow the normal order of BASE-FRINGE-OBJ. 

Только рисуйте основную часть ваших наклоненных границ(стенок) как ваши ОСНОВНЫЕ клетки уровня, затем используйте уровень КРАЯ, чтобы задержать(провести) биты дополнительного пространства, которые наклоняются от клетки. Вы были бы должны делать специальную проверку, чтобы видеть,является ли рассматриваемая клетка уровня КРАЯ наклоняемый - результат или нормальная клетка КРАЯ, из-за порядка рисунка. Если это - наклоняемый - результат, то Вы хотели бы рисовать ОБЪЕКТНЫЙ уровень и ИГРОКА перед рисунком клетка наклоняемого - результата; и если не вы следовали бы за нормальным порядком BASE-FRINGE-OBJ.

This is where the 4th TILT layer makes like easier, for those who have the memory to use for it. It allows you to skip this check and just draw in the normal order, since your normal FRINGE and tilt-results are already split up... 

Это - то, где 4-ый НАКЛОНЯЮТСЯ, уровень делает проще, для тех, кто имеют память, чтобы использовать для этого. Это позволяет Вам пропускать эту проверку и только рисовать в нормальном порядке, так как ваш нормальный КРАЙ и наклоняемые - результаты - уже зазор ...

VI : General comments on the OBJECT layer. 

The OBJECT layer in my projects is an array the same as the other layers of the map, of unsigned characters (or bytes). These have a value of 0 to 255, by the variable size. I find this to be enough objects to cover my needs. Each number would be an index to a particular object, 0 meaning there's no object in that map-space. I split the byte up into various object categories...for example 1-127 would be monsters and towns people, 128-255 for inanimate objects...whatever. Anyway, I like to have an 'intelligence' (much like walkability) assigned to various groups of objects. 

ОБЪЕКТНЫЙ уровень в моих проектах - массив также как другие уровни карты, символов без знака (или байты). Они имеют значение От 0 до 255, переменным размером. Я нахожу, что это будет достаточно объектов, чтобы покрыть мои потребности. Каждый номер был бы индекс к специфическому объекту, 0 значение имеется не никакой объект в том пробеле карты. Я расчленяю байт в различные объектные категории ... например 1-127, был бы монстры и люди городов, 128-255 для неодушевленных объектов ... любой. Во всяком случае, я нахожу приятным иметь 'интеллект' (много подобно walkability) назначенный к различным группам объектов.

These are usually broken into groups of 16, for the ease of the math to get the values...Below is an example break down of 'Intelligence' of objects (more info on this style of attribute, see the 'Walkability' section)... 

Они обычно в&, группы 16, для простоты математического получать значения ... Ниже - пример, разбивают 'Интеллекта' объектов (большее количество информации на этом стиле атрибута, см. 'Walkability' раздел) ...

PRIVATE
INT
Index 
What behavior is exhibited by the Object...

0 
0-15 
Townspeople...wander aimlessly... 

1 
16-31 
Townspeople/Monsters who are afraid of the character. 

2 
32-47 
Docile Monsters, wander aimlessly until attacked, at which point their INT is switched to...3... 

3 
48-63 
Same Docile Monster pictures, but now they're mad! 

4-5
64-95 
Normal monsters, they charge at a slow pace... 

6 
96-111 
Baddie monsters, they charge right at you.. 

7 
112-127
Projectile firing monsters... 





8 
128-143
Keys, and other door-opening things. 

9 
144-159
Weapon objects... 

10 
160-175
Armor and the like... 

11 
176-191
Cash, and other booty. 

12-13
192-223
Normal, plain objects, like books and candles. 

14 
224-239
Some other Obj category... 

15 
240-255
Objs that hold other objs...bags, chests, backpacks. 

INT Индекс: Какое поведение показано Объектом ...

0 0-15: люди Городов ... блуждают бесцельно ...

1 16-31: люди Городов / Монстры, кто боятся символа.

2 32-47: Послушные Монстры, блуждайте бесцельно пока не атаковано, в



, которые указывают, их INT включен к ... 3 ...

3 48-63: Тот же самый Послушный Монстр изображает, но теперь они безумны!

4-5 64-95: Нормальные монстры, они обвиняют(наполняют) в медленном темпе ...

6 96-111: Baddie монстры, они обвиняют(наполняют) право в Вас ..

7 112-127: Снаряд, увольняющий(обстреливающий) монстров ...

8 128-143: Клавиши(ключи), и другие открывающиеся дверь вещи(дела).

9 144-159: объекты Weapon ...

10 160-175: Броня и т.п. ...

11 176-191: Наличная, и другая добыча.

12-13 192-223: Нормаль, простые объекты, подобно книгам и свечам.

14 224-239: Некоторая другая Obj категория ...

15 240-255: Objs, которые задерживают(проводят) другой objs ... мешками, грудями(сундуками), рюкзаками.

The above is just a sample chart of how you might choose to lay out your OBJECTS to get the most efficient use of the INT value. I like using an Intelligence to keep track of behavior of OBJECTS. Thus in order to do the proper things for each OBJECT I would simple have to check that object's INT and then do what I need to do for that OBJ. It's helpful...understand? I hope so. 

Вышеупомянутое - только типовая диаграмма того, как Вы могли бы выбирать к, разместить ваши ОБЪЕКТЫ, чтобы получить наиболее эффективное использование значения INT. Я нахожу приятным использовать Интеллект, чтобы следить за поведением ОБЪЕКТОВ. Таким образом, чтобы делать соответствующие вещи(дела) для каждого ОБЪЕКТА я был бы простой должны провер&(отме&) что INT объекта и затем делать то, что я должен делать для этого OBJ. Это - полезный ..., понимают? Я надеюсь так.

Many large projects will find that 255 just isn't enough objects, in these cases, you'd be best advised to move to an array of unsigned short variables (short ints...16bits) this allows for a value from 0 to 65535. That should be enough objects for any game I've ever played! 

Много больших проектов найдут, что 255 только не достаточно объектов, в этих случаях(делах), вам лучше всего уведомляли бы(советовали бы) двигаться в массив короткие переменных без знака (короткий ints ... 16bits) это учитывает значение из От 0 до 65535. Это должно быть достаточно объектов для любой игры, которую я когда-либо запускал!

VII : Multiple OBJECTs on one space. 

The question was raised when I was discussing my methods with another programmer, how do you handle multiple OBJECTs in one space? I never really thought much about it before and just restricted OBJs to one per space. The simplest method I came up with is special INT (see above section) values for OBJs that hold other objects. These are things like bags, backpacks, treasure chests, etc. In the example above this is category 15, Indexes 240-255. The objects would have a picture assigned to them as normal, but they would each have an independent array of other OBJECTS that they hold. Each of them could have a certain max set by your particular array structures. This way, when you pick up those objects, -all- of the object list gets added to your inventory. When there is a chest or bag on the ground you could also drop a number of OBJs there and have them be filed off to the independent array for that bag or chest. 

Вопрос был поднят, когда я обсуждал мои методы с другим программистом, как Вы обрабатываете многократные ОБЪЕКТЫ в одном пространстве? Я никогда действительно думал много относительно этого прежде и только ограничил OBJs один на пространство. Самый простой метод, который я придумал - специальный INT (см. выше раздела) значения для OBJs, которые задерживают(проводят) другие объекты. Они - вещи(дела) подобно мешкам, рюкзакам, грудям(сундукам) сокровища, и т.д. В примере выше этого - категория 15, Индексирует 240-255. Объекты имели бы изображение, назначенное к ним как нормаль, но они будут каждый иметь независимый массив других ОБЪЕКТОВ, которые они задерживают(проводят). Каждый из них мог бы иметь некоторый максимальный набор вашими специфическими структурами массива. Этот путь, когда Вы подбираете те объекты, -все- из объектного списка становит добавленным для вашей описи. Когда имеется грудь(сундук), или мешок на основе(земле) Вы могли бы также понижать(пропускать) ряд OBJs там и иметь их регистрироваться от к независимому массиву для того мешка или груди(сундука).

This method is a good way to incorporate a way to have multiple objects in one map space, without having a huge amount of additional map layers. It's relatively speedy, and still memory efficient. Please note that the maximum number of bags and other such mult-OBJ-objects, are limited in number by the number of array structures that you assign to them, so never include more than the number that you can handle on one map. 

Этот метод - хороший способ включить способ иметь многократные объекты в одном пространстве карты, без того, чтобы иметь огромное количество дополнительных уровней карты.

Это относительно быстро, и все еще эффективная память. Пожалуйста обратите внимание, что максимальное число мешков и другого такого mult-OBJ-objects, ограничен номер числом структур массива, что Вы не назначаете к ним, так никогда включаете больше чем номер, что Вы можете обрабатывать на одной карте.

Often times the above method is too restrictive or doesn't match the play style of the game. The alternate method is a bit more complicated and requires a knowledge of the use of 'linked-lists'. If you aren't familiar with linked-lists, pick up nearly any intro-book for your programming language of choice and look up linked-lists on the index...you should find it. Assuming a knowledge of linked-lists, I'll continue. 

Часто времена вышеупомянутый метод слишком ограничителен или не соответствует(согласовывает) стилю игры игры. Альтернативный метод немного больше усложнен и требует знания относительно использования ' компонующиеся - списки. Если Вы не знакомы с компонующимися - списками, подбираете почти любую intro-книгу для вашего языка программирования выбора и ищете Компонующиеся - списки на индексе ..., Вы должны найти это. При принятии знания относительно компонующихся - списков, я буду продолжаться.

Change your object layer to an array of list pointers. Then as you place objects in a map-location, add a node to the list at that location. When objects are removed, remove the node. This will allow for an unlimited (well, memory limited) number of objects on any particular map-location. 

Измените(замените) ваш объектный уровень на массив указателей списка. Затем, поскольку Вы помещаете объекты в расположение карты, добавьте узла к списку в том расположении. Объекты When удалены, удаляют узла. Это учтет неограниченный (хорошо, ограниченная память) число объектов на любом специфическом расположении карты.

VIII : Cool FX 

This section discusses some random cool effects I've come across, that are relatively simple to implement and can really improve the 'look and feel' of the game. 

Этот раздел обсуждает некоторые произвольные прохладные эффекты, на которые я натолкнулся, который является относительно простым, чтобы выполнить и может действительно улучшаться ' просмотр и чувствовать ' игры.

One such effect that I like doing rotating palettes. This is good for flowing water in streams and smoking chimneys. You just run a rotating palette which will change certain colors in a certain order which produces good FX without much added programming time... 

Один такой эффект, что я нахожу приятным делать вращающиеся палитры. Это хорошо для плавной воды в потоках и курении дымоходов. Вы только выполняете вращающуюся палитру, которая изменит(заменит) некоторые цвета в некотором порядке, который производит хороший FX без большого добавленного программирования время ...

Also another cool effect is to animate your tiles, this can be done by an array of pictures instead of just one being assigned to a tile; and then incrementing thru the array during your playloop. For example you might have a section of your FRINGE layer be animated tiles, one of which is a 'fire'. This would rotate thru say...4 frames of a fire burning and smoking etc....providing a nice effect for the player. Animating people/ monsters is also a nice addition for a better effect. 

Также другой прохладный эффект должен оживить ваши клетки, это может быть выполнено массивом изображений вместо только один назначаемый к клетке; и затем увеличивающий через массив в течение вашего playloop. Например Вы могли бы иметь раздел вашего уровня КРАЯ быть оживляемые клетки, одна из которых - 'огонь'. Это вращалось бы через, говорят ... 4 рамки(пакета) относительно горения(сжигания) огня и курения и т.д .... обеспечение хорошего эффекта для игрока. Оживление людей / монстры - также хорошее добавление для лучшего эффекта.

For those who are confident with palette manipulation routines, another good effect can be achieved by lightening and darkening the palette. For instance, a player is in a cave, with only a torch providing the light, you could set up your palette so that as the tiles get further from the light source (the torch) the darker they are drawn. A good way to do this is to make a palette of say...64 colors and then have 4 copies of that palette to make up your 256 color palette. A simple shift by 64 will lighten or darken a whole tile. 

Для тех, кто уверены с подпрограммами манипулирования палитры, другой хороший эффект, может быть достигнут,  подсвечивание и затемнение палитру. Например, игрок находится в пещере, с только факел, обеспечивающий индикатор, Вы могли бы устанавливать вашу палитру так, чтобы, поскольку клетки стали далее из источника индикатора (факел) более темными, они рисованы(рисованы). Хороший способ делать это состоит в том, чтобы делать палитру из, говорят ... 64 цвета и затем имеют 4 копии той палитры, чтобы составить ваши 256 цветных палитры. Простой сдвиг 64 осветит(облегчит) или затемнит целую клетку.

Another way to achieve this same effect, but staying with a single palette of 256 colors, is to create several 'reference-palette's. Sort through your palette and create a cross-referenced palette for each darkness level you want. Take each color on the palette and darken it the desired ammount, then search the palette for the best match and keep that color's index as the cross-reference value. These reference palettes can all be calculated beforehand and stored to disk, so no real run-time slowdown is introduced. When drawing a 'shaded-tile' (might be one of your settings in your DrawTile routine along with SEE-THRU) check the appropriate darkness cross-reference palette for each pixel value and draw the cross-referenced value to the screen. This method is superior to the above method in that it allows for much more dramatic shades and colors, but it's drawback is that it's slower (do to the checking for -what- shade to make each square, the actual drawing of a shaded square is just slightly slower). 

Другой способ достигать этого тот же самый эффект, но остающийся с одиночной палитрой 256 цветов, состоит в том, чтобы создать несколько ' Ссылка - palette's. Сорт через вашу палитру и создает вызванную пересечением палитру для каждой темноты, zвыравнивают Вас недостаток. Берите каждый цвет на палитре, и затемните это желательный ammount, затем ищите палитру самое лучшее соответствие, и храните тот индекс цвета как значение перекрестной ссылки. Эти палитры ссылки могут весь быть вычисленными заранее и сохранен на диск, так что никакое реальное замедление во время выполнения не представляется. Когда рисунок ' теневое неперекрывающее расположение ' (мог бы быть одни из ваших параметров настройки в вашей DrawTile подпрограмме наряду с SEE-THRU) проверяют(отмечают), что  соответствующая палитра перекрестной ссылки темноты для каждого пикселя оценивает и рисует вызванное пересечением значение к экрану. Этот метод превосходит вышеупомянутый метод, в котором это учитывает намного более драматические оттенки и цвета, но это - недостаток - то, что это является медленнее (делайте к проверке для оттенка -what-, чтобы делать каждый квадрат, фактический рисунок теневого квадрата только немного медленнее).

Either of the above methods are good ways to do shadows and passing clouds overhead etc. As alluded to in the example, they also provide a great way to create a 'torch-light' effect, where the tiles fade to black as they get further from the light source. You could also fade to a light grey for a good 'fog' effect. If you are implementing a limited-display as described in Appendix I of this document, you may want to combine the two algorythms into one, to improve efficiency. 

Любой из вышеупомянутых методов - хорошие способы делать тени и передающие облака наверху и т.д. Как ссылается на в примере, они также обеспечивают большой способ создать 'легкий по факелу' эффект, где клетки постепенно изменяются к черному, поскольку они добираются далее из светового источника. Вы могли бы также постепенно изменяться на индикатор, серый для хорошего эффекта 'тумана'. Если Вы выполняете ограничиваемый - дисплей как описано в Приложении I этого документа, Вы можете хотеть объединяться два algorythms в один, улучшать эффективность.

IX : Smooth Loading of new map sections

This question comes up a lot. My way of dealing with it is splitting my map into a LOT of little sections within my map-file. I load nine sections of that map into memory at one time.... 

Этот вопрос появляется много. Мой путь имеющий дело с этим расчленяет мою карту в большое количество немного разделов внутри моего файла карты. Я загружаю девять разделов той карты в память в одно время ....

        The Map Chunks in Memory.

        /-------+-------+-------\

        |       |       |       |

        |       |       |       |

        |       |       |       |

        +-------+-------+-------+

        |       | Where |       |

        |       | Player|       |

        |       | Is... |       |

        +-------+-------+-------+

        |       |       |       |

        |       |       |       |

        |       |       |       |

        \-------+-------+-------/

Then when the player moves into a new section of the map, shift six sections of map over in memory, then load in the three new sections. This makes for smooth scrolling with no edges, without extremely long load times. 

Затем, когда шаги игрока в новый раздел карты, сдвиньте шесть разделов карты в памяти, затем загрузитесь в трех новых разделах. Это делает для гладкой прокрутки без граней, без чрезвычайно длинной загрузки времена.

Your on-disk map can be incredibly large, in fact, the only limit is the ammount of disk space you have (or variable addressing, that is, if you exceed a 4gig x 4gig map :), the in-memory map is only a little window of that, then the displayed map is yet another subset window in that. On standard memory limit systems (like dos, 640k barrier) you can set your in-memory map to a fixed size. But when you have access to variable ammounts of memory, it's usually best to adjust to the available memory. Thus calculating the dimensions of your in-memory map to conform with the memory available. This way if a user has a lot of memory, they can benefit with load times occuring less often. This method pleases the player with more memory (loads less often) but is a bit of a headache to code; the variable size mapsegmenting is tricky. 
Ваша карта on-disk может быть невероятно большая, фактически, единственное ограничение - ammount дискового пространства, которое Вы имеете (или адресация переменной, то есть если Вы превышаете 4gig x 4gig карту:), карта in-memory - только небольшое окно этого, затем отображаемая карта - все же другое окно подмножества в этом. На стандартной памяти ограничивают системы (подобно ДОС, барьер 640КБ) Вы можете устанавливать вашу карту in-memory к фиксированному размеру. Но когда Вы имеете доступ к переменной ammounts памяти, обычно самое лучшее корректировать к доступной памяти. Таким образом вычисление размерностей вашего in-memory отображает, чтобы соответствовать доступной памяти. Этот путь, если пользователь имеет много памяти, они может приносить пользу с загрузкой временам, происходя менее часто. Этот метод нравится игроку с большим количеством памяти (загружается, менее часто) но имеет немного головную боль к коду; переменный размер mapsegmenting сложен.

IX : Portability and Speed vs. Size 

This section is more of a discussion on programming style and suggestions concerning that, but mention of it here may be useful for many tile-coders. 

Этот раздел - большее количество обсуждения по стилю программирования и предложениям относительно этого, но упоминания о этом может иметься полезный для многих кодеров клетки.

When coding any project, it is generally a good idea to keep that code as 'portable' as possible. This loosely put means that you code using 'standard' functions and routines, and try to avoid using system or compiler specifics in your code. I've run up against this head-on just lately as I bought a new compiler which is 32-bit (as apposed to the 16-bit compiler I used before), and had to go through my code and completely revise it to work under the new system. One of the main problems was my use of the type 'int' (integer, I code in C mostly), which is 16-bit on some systems, but 32-bit on others. To solve portability problems I've now gone to rarely, if ever, using 'int' but in it's stead use 'short' (a short integer, 16-bits) and 'long' (a long integer 32-bits), which are the same under all of the compilers I use. 

При кодировании любого проекта, это - вообще хорошая идея хранить тот код настолько 'переносным' насколько возможно. Это свободно помещало средства что Вы код, использующий 'стандартные' функции и подпрограммы, и попытку, чтобы избежать использовать систему или специфические особенности транслятора в вашем коде. Я выполнился против этого head-on только в последнее время, поскольку я купил новый транслятор, который является 32-разрядным (как apposed к the16-bit транслятору, который я использовал прежде), и был должен пройти мой код и полностью пересматривать это, чтобы работать под новой системой. Одна из основных проблем была мое использование типа 'int' (целое число, я код в C обычно), который является 16-разрядным на некоторых системах, но 32-разрядным на других. Чтобы решать проблемы мобильности, я теперь ушел к редко, если когда-либо, при использовании 'int' но в этом - земельный участок, используют 'короткий' (короткое целое число, 16-bits) и 'длинный' (длинное целое число 32-bits), которые являются тем же самый под всеми трансляторами, которые я использую.

Also, many languages allow you to split your code into seperate chunks or in the more formal circles known as 'units' or 'packages'. I split my code two ways: one section is my standard library of game functions (my fxlib) and the other section is the code for whatever game I'm working on. This way I can save myself the trouble of cut-and-pasting code and some of the problems that come with that, and just stick with my standard library for those functions. 

Также, много языков позволяют Вам расчленять ваш код в seperate куски или в более формальных кругах, известных как ' модули или ' пакеты. Я расчленяю мой код два пути: один раздел - моя стандартная библиотека готовых функций (мой fxlib) и другой раздел - код для любой игры, на которой я работаю. Этим путем я могу сохранять меня проблема cut-and-pasting кода и некоторых из проблем, которые приходят с этим, и только придерживаются с моей стандартной библиотекой для тех функций.

Along the lines of system specifics and segmentation of code, it is usally best to stuff any system-dependent code off in one library or unit, so that you only need to recode that one unit when porting the code to another compiler/system. Examples of system-specific code are : graphics, controller (mouse, keyboard, joystick), timing and of course assembly (another porting problem I had...). 

По линиям специфических особенностей системы и сегментации кода, это - usally лучше всего, чтобы заполнить любой зависимый от системы код от в одной библиотеке или модуле, так, чтобы Вы только нуждались к перекоду что в одном модуле при перенесении кода к другому транслятору / системе. Примеры специфического для системы кода: графика, контроллер (мышь, клавиатура, джойстик), синхронизация и конечно трансляция(блок) (другая проблема перенесения я имела ...).

With some extra effort spent learning about portability, you can prevent a *lot* of wasted time later revising code... 
С некоторым усилием дополнительного пространства потратил(провел) изучение относительно мобильности, Вы можете предотвращать *lot* потраченного впустую времени, позже пересматривающего код ...

SIZE versus SPEED, the endless struggle. Though computers are getting faster and have more memory, size and speed are still at odds and a balance must be struck between them. There are many ways of going about coding various parts of a game, each of which has varying size (memory used) and speed (how fast they go). What each programmer must decide is what memory they must sacrifice in order to gain added speed, or what speed they must sacrifice to shrink the ammount of memory used. The methods described in this file have been devised to generally strike a pretty good balance between size and speed, though you can go either way with them, tuning them for smaller size or tuning them for faster exicution. You'll have to use your own descretion on what balance you want to strike, but I think that the methods in this faq are pretty close to the optimal 'middle-ground'. 
РАЗМЕР против БЫСТРОДЕЙСТВИЯ, бесконечной борьбы. Хотя компьютеры получают быстрее и имеют большее количество памяти, размер и быстродействие все еще имеет разногласия, и равновесие нужно ударить между ними. Имеются много путей продвижения относительно кодирования различных частей игры, каждая из которых имеет изменяющийся размер (используемая память) и быстродействие (как быстро они идут). Что каждый программист должен решить - то, какая память они должны жертвовать, чтобы получить добавленное быстродействие, или какое быстродействие они должны жертвовать, чтобы сократить ammount используемой памяти. Методы, описанные в этом файле были изобретены, чтобы вообще нажать довольно хорошее равновесие между размером и быстродействием, хотя Вы можете идти или путь с ними, настраивая их для меньшего размера или настраивая их для быстрее exicution. Вы будете должны использовать ваше собственное усмотрение, на ч& равновесии Вы хотите нажать, но я думаю, что методы в этом faq - довольно близко к оптимальному 'среднему основанию'.

X : Last Minute Ideas...and thoughts.  Последние мысли и идеи.
Well I guess that's it for this version of the FAQ. It's not really laid out in the Standard Question/Answer method, but it is in reasonable categories to assist you in finding the info you want. Keep in mind that this is just a summary of my method of Tiley-games, and thus there are other (probably better) methods out there. My methods are continuously growing and shifting, due to questions people ask me or effects I see in other games, so if you've got any ideas I might be interested in hearing them. 

Хорошо я предполагаю, что это - это для этой версии FAQ. Это действительно не располагается в Стандартном методе Вопроса / ответа, но это находится в приемлемых категориях, чтобы помочь Вам в нахождении информации, которую Вы хотите. Имейте в виду, что это - только резюме моего метода Tiley-игр, и таким образом имеется другой (вероятно лучше) методы там. Мои методы непрерывно возрастают и смещение, для людей вопросов спрашивают меня или эффекты, я вижу в других играх, так, если вы имеете любые идеи, я мог бы быть заинтересован слушанием их.

I've received some requests for some of my finished games using this method...unfortunately, like so many programmers, I have not finished a single Tile-RPG game. I always get a new idea for a better way to do things half-way thru and start fresh...going nowhere. But thru the hordes of half-projects I've developed a method that works well. I've also been requested to put together a demo of my methods. I will likely do such, but currently I'm very busy. When I do write up some sample code, I'll post it at x2ftp.oulu.fi as well. 
Я получил некоторые просьбы о некоторых из моих законченных игр, использующих этот метод ... к сожалению, подобно так многим программистам, я не закончил одиночную игру Клетки - RPG. Я всегда получаю новую идею для лучшего способа делать вещи(дела) на полпути через и не запускаю новый(свежий) ..., идущий нигде. Но через орды половины - проектов я разработал метод, который работает хорошо. Я также был запрошен собрать демонстрационную версию моих методов. Я буду вероятно делать такой, но в настоящее время я очень занятый. Когда я пишу некоторый типовой код, я буду регистрировать это в x2ftp. oulu.fi также.

I do have one Shareware game currently on the market, it uses a small offshoot of my tile-method; not nearly as complicated as the method presented in this file. My current project(s) include directing a multi-continental (literally) game project which will be implementing a form of Genetic Algorhythms (Alife simulations) and the other is a tile-based strategy wargame (with no name yet). This game (when I get it finished) will demonstrate several of the methods discussed in this document, amoung them : a 3-layer map, palette rotation for cool fx, a single directional tilt, and other neat tile-stuffs. 

Я имею одну игру Общего пользования в настоящее время на рынке, это использует маленькое ответвление моего метода клетки; не почти как усложнено как метод, обеспеченный в этом файле. Мой текущий(актуальный) проект (ы) включает направление много-континентального (буквально) готовый проект, который будет выполнять форму Генетического Algorhythms (Alife моделирования) и другой - клеточная стратегия wargame (без имени все же). Эта игра (когда я получаю законченное) покажет несколько из методов, обсужденных в этом документе, amoung их: карта с 3 уровнями, вращение(циклический сдвиг) палитры для прохладного fx, одиночный направленный наклоняется, и другая опрятная клетка - заполняет.

I hope this FAQ gives a good enough summary of basic Tile-Game concepts to get you started/finished with your programming projects. Have fun! 
Я надеюсь, что этот FAQ дает достаточно хорошее резюме базисных понятий(концепций) игры клетки, чтобы получить Вас начинался / закончил с ваших проектов программирования. Имейте забаву!

I can be reached for questions/comments/additions/etc. via email at :
gtaylor@oboe.aix.calpoly.edu
The latest version of this FAQ can be found at : 

        x2ftp.oulu.fi   pub/msdos/programming/docs/tilefaq.*

May you code for many days and never have a bug. -=GT=- 

APPENDIX I : Limiting the display 

A common problem to most tile based games is "what can the player see?". For example, in a dungeon setting you must be very careful to limit what is shown to the player or else there is just no point including secret doors. 

Общая проблема к большинству клетки, которую основанные игры являются ли " что игрок может видеть? ". Например, в окружающей обстановке подземелья Вы должены быть очень осторожены, для того чтобы ограничить то, что показывать игроку или еще не надо показывать, включая секретные двери.

Map:                         Display:

*************                *********    [ assume that S is a secret

*...*.......*    ===        *.......*      door and most likely looks

*...S.......*                S.......*      like the rest of the walls ]

*************                *********

I've come up with my method of choice which anyone is free to dispute with me or to offer up a better solution. This algorith is O(n) with a moderate constant (that is, the algorithm looks at each square only once and doesn't have a particularily large or small overhead). 

Я придумал свой метод выбора, который любой является свободным, чтобы дискутировать со мной или предлагать лучшему решению. Этот алгоритм называется - O (n) с увеличением (то есть алгоритм просматривает каждый квадрат только однажды и движется от маленького охвата к большому ).

You need one extra piece of information in your map (which hasn't been discussed in the tileFAQ) which is opaqueness of each square. That is you need to be able to get a value of: 
Вы нуждаетесь в дополнительной информации для вашей карте (который не был обсужден в данном FAQ) и который определяет непрозрачность каждой клетки.

· То есть Вам должны быть доступно значение:

· 1 = You cannot see through this square. This does not mean that the square is never visible just that things "behind" it won't be visible. 

· 0 = You can see through this square. 

 1 = Вы не можете видеть через эту клетку. Но это не означает что клетки позади этой клетки не будут видимы


 0 = Вы можете видеть через эту клетку. Вернее то, что на ней стоит.

It does not matter how you store this information. Where this algorithm came from I defined all my objects to have many attributes one of which was opaqueness. 
Не имеет значение, как Вы сохраняете эту информацию. Где этот алгоритм исходил, я определил все мои объекты, чтобы иметь много атрибутов, один из которых был непрозрачность.

[ Editor's Note (GT) - I would implement the opaque values as a attribute

  of each tile, thus keeping an array of opaque values (say ...

  opaq[MAXTILES]) which is indexed by the same index as the tiles.  So

  in checking the opaque attribute, you wouls simple have to take the

  tile value (say ... 0..255) from the map position in question, and use

  that value to index the opaque array.

  For multiple layered maps you can just use the opaqueness of the base

  tiles and ignore any of the higher levels.  However, to offer yourself

  more variety in the effects, you could balance 1, 2, perhaps 3.  It's

  also important to note that even when checking three values (BASE,

  FRINGE, OBJECT) of opaque attriibutes, if any of them are non-opaque,

  then the whole tile is non-opaque. ]
[ Примечание Редактора (GT) - я реализовал бы непрозрачные значения как атрибут каждой клетки, таким образом храня массив непрозрачных значений (скажем ...

Opaq [MAXTILES]) который индексирован тем же самым индексом как клетки. Так в проверке непрозрачного атрибута, Вы просто должны брать значение клетки (скажем ... 0 .. 255) из рассматриваемой позиции карты, и использования что значение, чтобы индексировать непрозрачный массив.

Для многослойных карт, Вы можете только использовать непрозрачность основных клеток и игнорировать любой из более высоких уровней. Однако, чтобы предложить себя большее количество разнообразия в эффектах, Вы могли бы варировать 1, 2, возможно 3. Также важно обратить внимание что даже при проверке трех значений (основной, границы, обьекты) непрозрачного аттрибуты, если любой из них прозрачен, то целая клетка прозрачна.]

I'll be using a standard coordinate system where the map is located on a cartesian plane and i'll be using (x,y) as a normal notation. I'm assuming that the player is at position (o_x, o_y) and that you want to draw the map with the player in the center of the square and with a radius of DELTA (that means that you want to draw DELTA*2+1 by DELTA*2+1 tiles). 

Я буду использовать стандартную систему координат, где карта размещена на декартовых координатах, и я буду использовать (x, y) как нормальная запись.

Я принимаю, что игрок - в позиции (o_x, o_y) и что Вы хотите рисовать карту с игроком в центре квадрата и с радиусом DELTA (который означает, что Вы хотите рисовать DELTA*2 + 1 до DELTA*2 + 1 клетки).

For any pedantic readers: define the radius of a square as being the length of any orthogonal vector from the origin to the square. Throughout the remainder of this explanation i'll include the "pedantic people" comments in square brackets. If you don't care, then don't read the information in square brackets. 
Для любых педантичных читателей: определим радиус квадрата как длину любого ортогонального вектора от начала до квадрата. Через остаток от этого объяснения я буду включать " педантичных людей " комментарии в квадратных скобках. Если Вы не заботитесь, то не читайте информацию в квадратных скобках.

For the non-pedantic readers, we'll build successively larger squares starting with the squares one space from the origin. 
Для не  педантичных читатели, мы будем формировать последовательно большие квадраты, начинающиеся с квадратов одно пространство из начала.

For any given point (x,y) we will approximate whether or not it is viewable by finding one or two points that lie on the previous square [Let R = radius of the square containing (x,y), find (x1,y1), (x2,y2) which lie on the square of radius R-1] between (x,y) and the origin. It turns out that the statement "one or two" points is easiest to implement if we always have two points. For any point which lies in a horizontal, vertical or diagonal line from the origin we will simply use the same point twice. 

Для любой данной точки (x, y) мы будем определять видимость или невидимость при помощи  нахождения одной или двух точек, которые находятся на предыдущем квадрате [ Пусть R = радиус квадрата, содержащего (x, y), найдем (x1, y1), (x2, y2) которые находятся на квадрате радиуса R-1 между (x, y) и начальной точки.] Это оказывается, что утверждение " одна или две " точки просто утверждение, если мы всегда имеем две точки. Для любой точки, которая находится на горизонтальной, вертикальной или диагональной линии из начала, мы будем просто использовать ту же самую точку дважды.

The one last thing that we need is a sign function (not sine). For those who don't happen to know what that is 
Одна последняя вещь, в которой мы нуждаемся - функция получения знака числа. Для тех, кто случается,  не знают что это такое :
                    |u|

        sign(u) = -------,  for all non-zero u, let sign(0) = 0.

                     u

[ Editor's Note (GT) - The strictly defined formula as stated above is

  not the best way to implement it in a program, because divides are

  a slow operation.  You can reach the sign value of an integer-based

  data-type by a simple bitshift by n-1 bits (e.g. for an 16-bit

  integer, shift it right by 15 to get the sign bit).  Or you could

  also implement a sign function by the following code (C) :

                if (u0) sign=1;

                else if (u < 0) sign=-1;

                else sign = 0; ]
[ Примечание Редактора (GT) - строго определенная формула как установлено выше - не самый лучший способ реализовать это в программе, потому что делится - медленная операция. Вы можете достигать значения знака целочисленно - основанного типа данных простым bitshift n-1 битами (например для 16-разрядного целого числа, сдвигать это право 15, чтобы получить знаковый разряд). Или Вы могли бы также реализовать функцию знака следующим кодом (C):

To restate, assume that we have origin (o_x, o_y) and point (x,y). Let (i, j) = (x - o_x, y - o_y) [be the vector from (o_x, o_y) to (i,j)] We can then easily calculate the two points as: 

Начнем снова, принимем, что мы имеем начало в точке (o_x, o_y) и имеем точку (x, y). Пусть (i, j) = (x - o_x, y - o_y) [это вектор из (o_x, o_y) длиной (i, j)] Мы можем затем легко вычислять две точки как:

        point_1 =   (-1 * sign (i) + x, -1 * sign (j) + y)

                                 { (x,-1 * sign (j) + y)     IF |j|  |i|

        point_2 = { (-1 * sign (i) + x, y)  IF |j| < |i|

                                 { point_1 IF |j| = |i|

[ point_1 is in the diagonal direction from (x,y) to (o_x,o_y) and

  point_2 is in the horizontal/vertical direction from (x,y) to (o_x, o_y).

  Pretty easy to prove that that statement is true and from that you

  can convincingly assert that this provides an good O(n) determination

  of which squares are blocked from view.

  Notice that the definition of sign(0)=0 means that point_2 collapses to

  point_1 if j = 0 or i = 0 which is why i've decided to always use two

  points.  Well, that and the use of the constant 2 in the algorith,

  see the comments after the algorithm. ]
[ Point_1 находится на диагональном направлении от (x, y) к (o_x, o_y) и

Point_2 находится на горизонтальном / вертикальном направлении от (x, y) к (o_x, o_y). Довольно просто доказать, что это утверждение является истинным и,  вы можете убедительно утверждать что обеспечивается хорошие определение O (n) при котором клетки блокированы от просмотра.

Обратите внимание, что определение sign(0)=0 показывает, что point_2 подходит к point_1 если j = 0 или i = 0, и показывает почему, я решил всегда использовать две точки. То же, что и использование константы 2 в алгоритме, см. комментарии после алгоритма.]

From the calculation of those two points it because almost criminally easy to decide which tiles can be seen and which cannot. 

> Вычисления этих двух точек облегчают решение, что можно видеть с данной клетки, а что нет.

Let opaque be an array DELTA*2+1 by DELTA*2+1 which undefined value (ie: you don't have to initialize it). Remember that DELTA is the number of tiles in any direction [radius of the display] that we will be drawing. 
Пусть непрозрачность будет находиться в массиве DELTA*2 + 1 до DELTA*2 + 1 который имеет неопределенные значения (то есть: Вы не должны инициализировать его). Не забудьте, что DELTA - число клеток в любом направлении [радиус дисплея], что мы будем рисовать.

Here's the pseudo-code of how to do it: 

Имеется псевдокод того, как делать это:

{ cheat and do the case of delta=0 so that we don't have to worry

  about any kind of special case }

  middle = DELTA+1             { This is the middle of the display }

  opaque[middle][middle] = 0   { delta=0 wasn't so hard :-) }

  FOR delta = 1 TO DELTA DO

    FOR each (x,y) that lie on the square of radius delta

      Calculate the two points as described above, call them

        p1_x, p1_y, p2_x, p2_x.

      Make sure that (p1_x,p1_y) and (p2_x,p2_y) are on the map.

      IF Opaque[p1_x - o_x + middle][p1_y - o_y + middle] +

         Opaque[p2_x - o_x + middle][p2_y - o_y + middle] = 2     I

      THEN

        { You can't see this square }

        Opaque[x - o_x + middle][y - o_y + middle] = 1        II

      ELSE

        Opaque[x - o_x + middle][y - o_y + middle] = ???      III

        { You might want to draw the tile now if you can }

      ENDIF

    ENDFOR

  ENDFOR

{ Обманывать и делать случай delta = 0 так, чтобы мы не должны волновать относительно любого вида специального случая}

middle = DELTA + 1


 { это - середина дисплея}        opaque[middle][middle] = 0    { delta = 0 не была настолько жесткая: -)}

FOR delta = 1 TO DELTA DO

FOR каждого (x,y) что расположена на квадрате радиусом delta Вычислим две точки определенные выше, и названные как

p1_x, p1_y, p2_x, p2_x.

Убедитесь что (p1_x,p1_y) и (p2_x,p2_y) находятся на карте.

IF Opaque[p1_x - o_x + middle][p1_y - o_y + middle] +

   Opaque[p2_x - o_x + middle][p2_y - o_y + middle] >= 2     I

THEN


{ Вы не можете видеть этот квадрат }


Opaque[x - o_x + middle][y - o_y + middle] = 1        II

ELSE


Opaque[x - o_x + middle][y - o_y + middle] = ???      III


{ Можно нарисовать клетку }

ENDIF

ENDFOR

ENDFOR

That looks a lot more complicated than it really is. The hardest part in implementing that loop is the "FOR each (x,y) that ..." line. If you are a little creative you can do that easily enough. 
Это выглядит намного больше сложным чем это, действительно. Самая трудная часть в выполнении того цикла - " FOR каждого (x, y) это ... " линия. Если Вы немного творческие, Вы можете делать это достаточно легко.

On line I and II the constants 2 and 1 are used to give the algorithm a little flexibility. By setting the opaqueness of unviewable squares to 1 and requiring that both "blocking" squares to be opaque (the value 2) the algorithm will allow for looking "around" minor obstacles. To make the routine much more strict you could use a value of 2 on line II which will often give more realistic displays but (IMHO) less playable results. 

На линии 1 и2 константы 2 и 1 используются, чтобы дать алгоритму небольшую гибкость. Устанавливая непрозрачность невидимость квадратов к 1 и требуя, чтобы оба квадрата "блокирования", чтобы быть непрозрачный (значением) алгоритм учли просмотр "вокруг" малых препятствий. Чтобы делать подпрограмму намного более строгой, Вы могли бы использовать значение 2 на линии ВТОРОЙ, который будет часто давать большее количество дисплеев реалистичного рендеринга, но (IMHO) меньшее количество играбельных результаты.

If you would like a more detailed explanation of the derivation of the two points or something a pretty close to an actual C implementation (I have my first attempt at writing this appendix which was far too formal but did have some code with it) you can send me an email and politely ask me to forward it to you or if you have a web browser (mosaic, netscape, lynx) you could find both documents at http://noether.math.uwaterloo.ca/~crpalmer/ 

Если Вы хотели бы более детализированное объяснение образования из двух пунктов(точек) или кое-чего довольно близкий(близко,zзакрывать,завершение) к фактической C реализации ( Я имею мою первую попытку при записи этого приложения, которое было далеко слишком формально, но имело некоторый код с этим) Вы можете посылать мне email и вежливо спрашивать меня к прямому это к Вам или если Вы имеете окно просмотра ткани(сети) (мозаика, netscape, рысь) Вы могли бы находить оба документа в

Any questions/comments/criticisms can be directed to me via email at: mailto:crpalmer@undergrad.math.uwaterloo.ca 

/=====================================================================\

| Revision History...                                                 |

|---------------------------------------------------------------------|

| 1.0 : Initial Release - Basic info on my method for Tiley-games.    |

|---------------------------------------------------------------------|

| 1.1 : Added clarifications, especially a more in depth look at      |

|       memory structures.  Added several new methods to the list.    |

|---------------------------------------------------------------------|

| 1.2 : Touched it up a bit, added porting/size/speed and Appendix I. |

\=====================================================================/

Thanks to Gabor Torok and Scott Host, who's methods have influenced those

in this document (as well as countless tile-based games which I've examined).
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