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Se NON hai mai sentito parlare delle modifiche fatte sul nuovo sistema di gestione delle texture trasparenti ti consiglio di leggere attentamente tutto questo file !
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Nella nuova versione sono state apportate le seguenti modifiche:


corretti i problemi relativi alle collisioni (proiettile-muro-sangue);


rimessa la vecchia routine di sparo 3D, ma è possibile una soluzione ancora migliore;


cambiato meccanismo interno di gestione delle opzioni e corretto il problema del sangue sul pavimento che sparisce (solo sul pavimento !!!); risparmiati 4KB per non aver registrato la ceilmap;


modificato l'editor;


introdotta la lista dei messaggi (per ora non operativa): MESSAGES.SLF;


modificata l'altezza virtuale dei vasi per poterli colpire senza abbassarsi; non è possibile fare lo stesso con il Mouse (inteso come l'oggetto del topo) perché perderebbe in capacità di movimento;


modificata l’intelligenza del soldato (sente i rumori del Player !!!). Ho voluto lasciare il fatto che se il Player cammina lateralmente non fa rumore, per usarlo con il Soldier...








ATTENZIONE !!!


Ci deve essere qualche problema con le texture dei pavimenti (con sangue); ho l'impressione che NON siano centrate: quando una texture cambia, sembra come se traslasse da una parte !!!


Ogni texture deve essere posizionata PRECISAMENTE alle coordinate 0-64-128-192-ecc. sia in verticale che in orizzontale !!!





Grave problema d'analisi di gioco


Ho scoperto una grave falla nella fase di analisi: non abbiamo considerato l'acqua !!!


Nell'editor era possibile decidere tra sfondo unwalkable/invisible e pavimenti walkable/visible, ma mancano gli altri due: unwalkable/visible (che è stato messo in questa versione) e il walkable/invisible (che non esiste in natura).


Si sta parlando di texture che provocano il disegno degli sfondi.


Walkable (Unwalkable) significa che la texture (non) può essere attraversata dagli Actors (tutti gli oggetti in movimento);


Visible (invisible) significa che la texture (non) viene attraversata dal raggio, il che permetterebbe di vedere gli oggetti dietro ad essa e anche lo sfondo.


Una texture unwalkable/visible come quella "nera" di questa versione, non è però accettabile dal punto di vista pratico, perché nessun proiettile o missile può attraversarla, ma gli oggetti dietro ad essa sono visivamente accessibili.  D'altronde una texture walkable/visible è troppo ovvia (solo pavimenti trasparenti) e permette ai mostri di camminarci sopra, anche se lo sfondo rappresenterebbe un precipizio !!!


La soluzione è quella di aggiungere (oltre a quelle che ci sono sempre state) una texture all'editor che definisca un blocco unwalkable/visible che valga solo per oggetti, mostri e Player, ma non per i missili...





CI SIAMO SCORDATI LA TEXTURE DELLE PIETRE NELL'ACQUA !!!!!


La devi aggiungere in floor2.lbm dietro alle texture delle grate !





QUESTA VERSIONE E' PARTICOLARE !!!


In questa versione la texture unwalkable/invisible è stata sostituita con una unwalkable/visible e ciò potrebbe creare dei problemi sui bordi di gioco, comunque è solo un TEST.  Se ritieni di voler utilizzare le grandi capacità che questa nuova tecnica può portare, allora procedo alla creazione della nuova texture (che però faccia passare i missili... e pure le bombe và).  Ho abbozzato uno sfondo 3 con acqua per il livello 2 del mio FINAL.DLF.





NON TI PREOCCUPARE DEI LIVELLI


Puoi creare dei livelli anche in ordine sparso, perché nella versione finale introdurrò delle possibilità di importazione dei livelli da altri file (e perciò anche all'interno dello stesso file).  


NON cominciare a creare livelli ora, perché molto probabilmente i .DLF cambieranno ancora formato (e di brutto, brutto, brutto) !!!!!





IL SUONO DELL'ACQUA !??


Il suono del passo del Player può cambiare coerentemente con la texture sottostante e quindi potrebbe essere un ottimo effetto l'aggiunta di suoni del passo:


- normale: secco con rimbombo, come adesso;


- acqua: come affondare una mano in un secchio pieno d'acqua;


- legno: classico effetto con scricchiolio (come "Alone in the dark");


- soft: per esterni (terra);





HO PRESO L'INIZIATIVA DI ASSEGNARE DEI VALORI STANDARD.


I 3 sfondi disponibili saranno:


1) sfondo unico tutto di un motivo (es.: montagne, rocce, galassia);


2) sfondo spezzato cielo/terra;


3) sfondo spezzato cielo/acqua;


(teoricamente si possono anche installare + di 3 sfondi, ma ogni livello ne userà solo 1 alla volta)





...





Novità


Come sempre le modifiche si susseguono a ripetizione e in questo frangente ho inserito le nuove texture delle floating-rocks (rocce fluttuanti sullo sfondo);  le floating-rocks devono essere le stesse usate per il muro fatto di pietre, e leggermente ricoperte di muffa.  Le due versioni saranno con o senza sangue e saranno destinate esclusivamente per il pavimento (per ora il 3D-Engine non le riconosce per i soffitti, guadagnando in velocità).





Nell'editor ci sono ora 2 tipi di NULL-texture: quella blu e quella nera.  La texture blu è unwalkable/visible e la nera è la vecchia unwalkable/invisible e la loro differenza si nota solo per i muri; se tutto ciò non ti crea problemi, allora si procederà alla specializzazione della texture blu in modo da permettere il passaggio dei proiettili...


Per quanto riguarda la walkable/visible, è ottenibile tramite il NULL-wall (nessun muro) e usando opportunamente le NULL-texture su pavimenti e soffitti.  Nota: la NULL-texture blu ha solo l'effetto di impedire il passaggio dei mostri/Player e non quello di disegnare lo sfondo !!!





STO SERIAMENTE PENSANDO DI AGGIUNGERE delle caselle nell'editor che rappresentino i mostri morti;  il gioco potrebbe generare degli oggetti statici raffiguranti ogni mostro morto, senza effettivamente creare un intero oggetto "mostro"; in questo modo è possibile creare ambienti veramente splatter.





...





Cazzo!  Altro problema.


Ho provato a realizzare tutto con un metodo semplice, che corrisponde nell'eliminare i flag di visibilità alle texture blu.  In questo modo tutti gli oggetti che "guardano" possono passare, mentre i mostri no.  Il problema gravissimo sorge quando gli Slimer o altri scagliano l'oggetto Fireball attraverso questi muri virtuali: l'oggetto (che deve essere visibile) attiva momentaneamente il flag di visibilità e la texture blu diventa temporaneamente uguale a quella nera, impedendo di vedere oltre il muro virtuale !


Questo problema è veramente grave e per risolverlo è necessario introdurre delle false NULL-texture anche nel gioco, caricando di lavoro il 3D-Engine; se ne varrà la pena la modifica sarà fatta, ma, per ora, non è garantito il funzionamento con le bombe, che comunque non saranno attivate nella Shareware.


Per ora il motore grafico funziona come se le modifiche fossero già state fatte, tranne che per questo "piccolo" inconveniente.








...NO!!!  UN PROBLEMA SENZA SOLUZIONE !!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!


Era da molto tempo che cercavo il toppone galattico, un problema di quelli che non si possono tarpare nemmeno con le pezze più grosse esistenti sulla Terra, un guaio tanto grosso da far cadere tutte le specifiche dell'intero gioco, una cosa impensabile!  


Dimentica tutti i guai e tutti i piccoli problemi finora incontrati, dimentica il Millennium che abbiamo impiegato per sfornare la versione 70 di Kaos, dimentica pure tutti i problemi con i muri diagonali, perché adesso ne è sorto uno che li rende tutti insignificanti !


E' l'unico problema irrisolto di Kaos !!!  Nemmeno l'analista/programmatore di Kaos poteva mai arrivare a pensare che una creatura che vive solamente dei suoi pensieri potesse arrivare ad insegnare qualcosa anche a lui.


Qualcuno disse che "non esistono problemi, ma solo soluzioni", in questo caso il problema c'è e stavolta anche io sono costretto ad arrendermi ai fatti... un problema che "nun se po' fa".


Se vuoi proprio sapere di cosa sto parlando prosegui nella lettura, ma ti avverto fin d'ora che il colpo sarà duro, ma non tanto per la notizia in se stessa, che forse si sapeva già, ma quanto per la mia conferma ufficiale.


Non sto dicendo che il gioco mi si è cancellato, ma qualcosa di ancora peggiore, di mostruosamente oscuro e irreparabile: il programmatore s'è fuso il cervello.


Questo è il problema.


Tutto ha avuto conferma nel momento in cui stavo tentando di riparare un problema derivato dal problema precedente derivato anch'esso da un suo precedente problema... ma il fatto è che il primo problema NON esisteva !!!   NON c'era nessun fottutissimo problema!  Né per quanto riguardava il Playback (della versione precedente) e né per quanto riguarda l'aggiornamento del 3D-Engine (in questa versione).


Avendo riscontrato due problemi inesistenti, il programmatore si dichiara incompetente nel completare Kaos nel modo con cui aveva cominciato la fase di analisi.  Chissà quanti problemi inesistenti avrò trarpato e rattoppato nell'illusione che fosse il modo migliore, senza andare a riguardare le fondamenta del progetto e le specifiche base da me introdotte già dalla versione OverAct di Barboon !!!


Questo è successo perché il progetto è durato troppo !  Troppo tempo a riprendere e lasciare il gioco, e ora mi sono dimenticato le cose fondamentali.


Non capita certo alle Software House di dimenticarsi dei giochi, certo, loro stanno tutto il tempo a fare solo quello!  E poi quando devono fare la versione 2, mica usano lo stesso programma... LO RIFANNO DA CAPO !


E CI CREDO !   Ora ho finalmente capito perché Ron Gilbert se n'è andato dalla Lucas lasciandogli lo SCUMM e quelli non c'hanno fatto niente !  Ma che erano scemi ?  NO, gli costava di meno rifarsi Monkey Island 3 dopo 5+ anni piuttosto che mettere le mani su un "dinosauro" come lo SCUMM.


Per questo ed altro, concludo con la speranza che questo gioco finisca al più presto, perché ho l'intenzione di cominciare a programmare il vecchio "Prima" nella nuova versione con grafica in assonometria isometrica (come quella di cui avevamo già fatto gli schizzi in .LBM).  Un mondo enorme con molti disegni e personaggi, ognuno con un proprio ruolo, un proprio carattere e una gestione avanzata dei movimenti e dei comportamenti, gestita direttamente dal computer in un modo nuovo, diverso dai mostri di Kaos; un metodo molto più simile a quello di Ultima 8, che gestisca automaticamente i casi impossibili o rari, che riduca la programmazione a ZERO, che sia progettato per quello che realmente farà e che sia fatto in maniera veloce, semplice e in un perfetto stile C++, senza nessun compromesso, che sia veloce già di per sé, senza il bisogno di ottimizzare il codice, senza problemi di calcoli eccessivi, ma guardando solo ad una efficiente struttura dati che riesca a funzionare anche con il vecchio compilatore: in memoria convenzionale, con l'XMS se c'è.





In tutto questo una cosa positiva c'è: i problemi di cui sopra non esistono, e le nuove capacità del 3D-Engine sono assulutamente GRATIS perché già erano state contemplate in precedenza, bisognava solo aggiungere la texture all'editor dei livelli... chissà quante altre cose si potevano fare che non ho ancora visto...








Ho aggiunto un livello all'episodio Final: "The unreal fortress".


In questo livello troverai alcune delle possibili quanto irreali assurdità che è possibile creare con l'attuale versione.





Ho aggiunto i mostri morti nell'editor.





Via con l'Editor !


Ora è possibile cominciare a disegnare i livelli (purtroppo non ho avuto il tempo di aggiungere le funzioni all'editor, perciò bisogna fare attenzione a non premere involontariamente dei testi distruttivi).


I livelli creati saranno compatibili con la versione definitiva solo se non verranno aggiunte nuove texture !!!


E' comunque possibile aggiungere un numero maggiore di sfondi e opzioni particolari.


NON HO INCLUSO IL PERIODO DI TEMPO PER IL KAOS-MODE, perché sarebbe un pò complicato... per ora facciamo in modo che i livelli siano progettati in modo da permettere l'accesso all'AntiKaos in un tempo fisso (1,2,3,... minuti, decidi tu)  [ il gioco NON deve essere finalizzato alla ricerca di questo inutile oggetto ! ]





Io sto perdendo un pò di tempo con l'episodio Final, ma adesso comincerò a progettare alcuni livelli per la versione Shareware (e uno per la modalità competitive).


NOTA: nei miei livelli sarà molto curata la parte estetica e la coerenza d'ambiente, lasciando da parte la giocabilità e la strategia di gioco... mi aspetto che tu NON faccia lo stesso.





Che ne facciamo del Kaos-mode in Shareware ???  Per ora ho disabilitato l'attivazione (che tra l'altro non provoca niente... ora)





Che ne facciamo del soldo piccolo ???  Sarà il Grande Segreto di Kaos, svelato solo alla fine della versione Shareware ???!





Perché il soldo grande è ancora un soldo grande ???  Ormai è arrivato il momento di cambiare la figura con qualcosa di più tecnologico o mistico (un amuleto del Kaos... con il fuoco dentro) !





QUESTO GIOCO M'HA VERAMENTE SCASSATO !


Sbrighiamoci a finire la Shareware e spediamo 'sto coso.  Mi manca ancora qualcosa dell'apparato grafico base (riquadro per l'Hard-mode, soldo grande, font con numeri, AntiKaos, suoni relativi a tutto quello che manca: countdown, ecc., idee per la presentazione se proprio serve, ecc.) e poi anche tutto quello che non serve, come il riquadro per il Kaos-mode.


NON posso garantire niente sulla musica, tranne che per suonare i .MID siamo ancora lontani.


Come ho già detto ho intenzione di creare un mio formato più semplice per il gioco, quindi potrebbe essere un'idea quella di farsi fare una musica da qualcuno (Luke o altri) e poi convertirla eliminando i comandi speciali che non riesco ancora a capire... in questo modo non sarà possibile cambiare gli strumenti, ma almeno le note (strumenti melodici) e il ritmo (strumenti percussivi) sono garantiti (forse).





Perché tanta fretta ?  Beh, voglio rifare Prima con l'XMS, o qualche altro programma serio per Win95 con il Visual C++.  Con un pò di pratica si possono fare dei semplici giochi come Prima anche in Windows95 (con i Bitmap) e senza DiectX, ma forse mi sono spinto troppo oltre...
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