<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 (Tile Introduction)";


InfoString[1] = "Tile based";


InfoString[2] = "Next Page (Tile Based Games FAQ)";


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];



}


}

}

Tile based Jump'n'Runs

Map Layout

For games which are not using parallax scrolling, this question is relatively easy to answer: You will need the standard background tiles, the possibility to store objects (like speed- ups, coins, keys etc.) and maybe a foreground layer which covers the player when he walks "behind" it, to get some more depth. 

Для игр, которые не используют прокрутку, параллакс, этот вопрос относительно прост, чтобы ответить: Вы будете нуждаться в стандартных фоновых клетках, с возможностью сохранять объекты (подобно скорости - ups, монетам, ключи и т.д.) и возможно передний слой, который закрывает игрока, когда он идет "позади" этого, для того чтобы получать несколько больше глубину. 
This can be done using a three layered map. I'd suggest to use a 3d array, because an array of liked lists or something alike needs more memory, can't be accessed directly, is more complicated to handle, and just not worth the effort. You will also need an additional byte per position (or a fourth layer) storing special information, like if the tile is a spring, etc. 

Это может быть выполнено, используя три слоя карта. Я предложил бы использовать 3D массив, потому что массив похож на списки или кое-что подобно нуждается в большем количестве памяти, нельзя обращаться непосредственно, больше усложнен, чтобы обработать, и только не стоящий усилия. Вы будете также нуждаться в дополнительном байте на позицию (или четвертый уровень) сохранение специальной информации, подобно тому, если клетка является весной, и т.д. 
Sprites floating in the Air

Спрайты, плавающие в Воздухе
You should check regulary if the tile under the sprite is solid, or not. In the latter case, your sprite should start to fall, and keep falling until a solid tile is under it. Or, in pseudo code: 

Вы должны проверить regulary, если клетка под спрайтом тверда, или нет. В последнем случае, ваш спрайт должен начать падать, и хранить падать, пока твердая клетка не находится под этим. Или, в псевдо коде: 
if (TileSolid)

{


if (Falling)


{



Falling = FALSE;



// You could here also apply damage to the sprite, 



// depending on its falling speed (velocity.y)

  
        // Вы мог бы здесь также применять повреждение(ущерб) к спрайту,



// в зависимости от падающего быстродействия (velocity.y)

}

}

else

{


Falling =TRUE;


velocity.y += gravity;

}

pos.x += velocity.x;

pos.y += velocity.y;

If you want to know more 'bout implementing gravity, check the Gravity FAQ. Now, you can deal with jumping and falling, but what 'bout slopes? Easy, read Jim Boulton's "Where's the Ground" article. 
Если Вы хотите знать большее количество ' встреча, выполняющая серьезность(силу тяжести), проверьте Серьезность(силу тяжести) FAQ. Теперь, Вы можете иметь дело с переходом и падением, но какой ' фронты сигнала встречи? Простой, чтение Джим Боултон " Вер Основа(земля) " статья(изделие). 
From Walk to Run

Бег после ходьбы

In many of the modern Jump'n'Runs, after walking some time in the same direction, the character starts to run. This effect is relativly easy to code. All you need is one additional variable, which holds the number of frames since the player started to walk in a certain direction. Each frame, you increment this value, and compare it to a threshold. If this is reached, you start running. In (pseudo) code, this would look like this:
В многих из современного Jump'n'Runs, после ходьбы некоторое время в том же самом направлении, персонаж начинает бежать. Этот эффект - relativly, простой для кода. Все, в чем Вы нуждаетесь - одна дополнительная переменная, которая задерживает число кадров, так как игрок начал на обход в некотором направлении. Каждый кадр, Вы увеличиваете это значение, и сравниваете это с порогом. Если это достигнуто, Вы начинаете выполняться. В (псевдо) коде, это выглядело следующим образом: бы
if (direction != oldDirection)

{


// Direction has changed, stop running,


// reset counter


walkingFrames =0;


oldDirection = direction;


running = FALSE;

}

else if (! running)  // No need to increment counter if already running

{


// still same direction, and


walkingFrames++;


if (walkingFrames = THRESHOLD)


{



// start running



running = TRUE;


}

}

You could push this one further, if you'd allow for different running speeds. So, the sprite would first walk, then start jogging and finally running. 

Вы могли бы помещать этот далее, если вы учтете различные скорости бега. Так, спрайт был бы сначала ходить, затем начинать толчковый режим и в заключение бег. 
So, that's it for now. If you have further question mail me. 

Designed and maintained by Lennart Steinke lennart_steinke@bigfoot.com


 

