Cartes Isométriques et Hexagonales, 1erePartie
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Introduction

WHOA ! Sous vos yeux ébahis, j’ai finalement fait un tutorial sur un vrai Sujet de Programmation. La température en Enfer a du descendre en dessous de 0°C.

Les sources d’exemples seront à la fois en Pascal et en C (quand je pourrais les traduire). Comme les techniques sont multiplateformes, je ne donnerai pas de code pour copier les images sur l’écran.

Tous les éléments que j’utilise sont de taille  40X40, et tous les calculs sont basés la-dessus. Suivant la taille de vos graphismes, vous pourrez avoir besoin de diminuer ou d’augmenter l’échelle.

Retour au sommet
A quoi servent les cartes Isométriques et Hexagonales ?

Les cartes isométriques sont des cartes qui utilisent des rhomboïdes a la place de carré ou de rectangles. (Un rhomboïde est une figure à 4 faces, avec des côtés tous de la même taille, mais pas nécessairement avec des angles de 90° au coin. Oui, techniquement, un  carré est un rhomboïde.). Les cartes isométriques donnent l’illusion d’être en 3D, mais sans en être vraiment. Sid Meier's Civilization II utilise des cartes isométriques.
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Voici un  Elément isométrique : (Cet élément fait en fait 40x40, mais le rhomboïde prend seulement  une zone de 40X21 en bas).

Les cartes hexagonales sont des cartes utilisant des hexagones (figures à six côtes) au lieu de carrés ou de rectangles. Les cartes hexagonales sont utilisées principalement pour les wargames avec vue de haut. (L’utilisation de ceci date d’Avalon Hill, et d’autres compagnies de jeux de stratégies).

Voici un  Elément hexagonal:
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Retour au sommet
Forcer des cartes isométriques et hexagonales sur une grille rectangulaire

Okay, vous pouvez faire des cartes comme les Echecs toute la journée, vous n’avez qu’à utiliser un tableau à deux dimensions. Facile. Mais les cartes isométriques et hexagonales ne fonctionnent pas de cette façon. Une ligne sur deux est décalé.

Nous pouvons quand même placer des cartes Iso et Hex sur une grille à deux dimensions. Mais la FACON dont nous allons les planifier est différente.

Voici une IsoCarte :
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Voici une HexCarte :
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Comme on le voit dans les images ci-dessus, pour des valeurs en Y impaires, il faut décaler la ligne par la moitié d’un élément  (20 pixels, dans mon cas).

( Les espaces blancs sont des éléments frontières n’appartenant pas à la carte. Habituellement, on les remplit en noir.) 

Retour au Sommet
Dessiner les éléments Iso/Hex sur la carte

Puisque et les éléments Iso, et les éléments Hex sont contenus dans des rectangles se chevauchant, vous DEVEZ UTILISER DES MASQUES !

Mes éléments Iso, et le Masque Iso :
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Mes éléments Hex, et le Masque Hex :
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{Le Bref Tour du Masquage : Vous copiez le masque avec un ET, puis vous copiez l’élément avec un OU.}

Coordonnées en Pixel des éléments Iso/Hex

Quand on calcule des coordonnées X, Y pour des éléments rectangulaires, on utilise les calculs suivants :

PointX=CarteX*Largeur

PointY=CarteY*Hauteur

Pour les cartes Iso/Hex, c’est un peu plus compliqué, puisque les rectangles limitant se chevauchent.

Cartes Iso :

PointX=CarteX*Largeur+(CarteY ET 1)*(Largeur/2) {(CarteY ET 1) nous dit si CarteY est impair ou impaire, et décale l’élément sur la droite si impair)

PointY=CarteY*HauteurChevauchant-OffsetY

Important: La largeur doit toujours être un nombre impair, pour ne pas se retrouver avec une ligne noire en zigzag entre les rangées d’éléments.

HauteurChevauchant=(Hauteur du Rhomboïde)/2+1 {Ceci prenant comme base que vous avez dessiné le rhomboïde comme le mien, avec un pixel sur les bords droit et gauche, et deux au sommet et au bas}.

OffsetY=Hauteur-(Hauteur du Rhomboïde) {Pour faire que la première rangée s’intègre avec le haut de la carte }

Cartes Hexagonale :

PointX=CarteX*Largeur+(CarteY ET 1)*(Largeur/2)

PointY=CarteY*HauteurChevauchant

HauteurChevauchant=(Hauteur de l’Hexagone)*0.75 {Si vos hexagones sont comme les miens}

Retour au Sommet
Se déplacer sur des cartes Hex/Iso

Sur des cartes rectangulaires, le mouvement d’une case à l’autre est facile. Il suffit d’ajouter/soustraire 1 à X ou Y, et vous vous êtes déplacés.

Les cartes Iso et Hex rendent CECI beaucoup plus difficile. Comme une ligne sur deux est décalée, il y a différents calculs, suivant si ce qui se déplace est sur une Rangée Impaire ou Paire.

Directions Isométriques :

Pour des raisons de programmation, nous allons donner des noms à ces directions.
{Pascal}

Const

EstIso=0;

SUDESTISO=1;

SudIso=2;

SudOuestIso=3;

OuestIso=4;

NordOuestIso=5;

NordIso=6;

NordEstIso=7;

{C}

#define ESTISO 0

#define SUDESTISO 1

#define SUDISO 2

#define SUDOUESTISO 3

#define OUESTISO 4

#define NORDOUESTISO 5

#define NORDISO 6

#define NORDESTISO 7

Hexagonal Directions:

Les noms pour ces directions :

{Pascal}

Const

EstHex=0;

SudEstHex=1;

SudOuestHex=2;

OuestHex=3;

NordOuestHex=4;

NordEstHex=5;

{C}

#define ESTHEX 0

#define SUDESTHEX 1

#define SUDOUESTHEX 2

#define OUESTHEX 3

#define NORDOUESTHEX 4

#define NORDESTHEX 5

Voici une table de  DX(Changement en X), et de DY(Changement en Y) pour chaque direction sur des cartes Iso et Hex, divisés en deux listes, une pour les valeurs paires de Y, et l’autre pour les valeurs impaires de Y.

PRIVATE
Direction

Valeur paire de Y

Valeur impaire de Y


Isométrique
Hexagonal
DeltaX(DX)
DeltaY(DY)
DeltaX(DX)
DeltaY(DY)

EstIso
EstHex
+1
0
+1
0

SudEstIso
SudEstHex
0
+1
+1
+1

SudIso
N/A
0
+2
0
+2

SudOuestIso
SudOuestHex
-1
+1
0
+1

OuestIso
OuestHex
-1
0
-1
0

NordOuestIso
NordOuestHex
-1
-1
0
-1

NordIso
N/A
0
-2
0
-2

NordEstIso
NordEstHex
0
-1
1
-1

Comme vous pouvez le voir, DeltaY est toujours le même, quelle que soit la rangée sur laquelle vous êtes. Seul DeltaX change.

Aussi, pour les Directions Cardinales (Nord, Est, Sud, et Ouest), DeltaX est le même, quelle que soit la rangée.

Seulement les mouvements en diagonale sont compliqués.

Construisons donc quelques fonctions: IsoDeltaX, IsoDeltaY, HexDeltaX, and HexDeltaY.

{Pascal}

Function IsoDeltaX(Dir:byte;OddRow:boolean):integer; {Pour trouver par combien nous devons modifier X pour se déplacer dans une direction donnée. Dir est la direction désirée; et OddRow indique si la position courante en Y est paire ou impaire. Vous pouvez fournir cette expression ((Y and 1)=1}

Var Temp:integer;

Begin

Temp:=0; {Le changement par défaut en X est 0 }

Case Dir of

EstIso: Temp:=1;

OuestIso: Temp:=-1;

NordIso: Temp:=Temp-2;

SudIso: Temp:=Temp+2;

SUDESTISO, NordEstIso: If OddRow then Temp:=1;{Si Non OddRow, garder0}

SudOuestIso, NordOuestIso: If Not OddRow then Temp:=-1; {Si  OddRow, garder 0}

End;

IsoDeltaX:=Temp;{Renvoie la valeur}

End;

Function IsoDeltaY(Dir:byte):integer; { Pour trouver par combien nous devons modifier Y pour se déplacer dans une direction donnée. Dir est la direction désirée }

Var Temp:integer;

Begin

Temp:=0;{Le changement par défaut de Y est 0}

Case Dir of

NordIso: Temp:=-2;

SudIso: Temp:=2;

NordOuestIso, NordEstIso: Temp:=-1;

SudOuestIso,SUDESTISO: Temp:=1;

End;

IsoDeltaY:=Temp;{Renvoie :la valeur}

End;

Function HexDeltaX(Dir:byte;OddRow:boolean):integer;

Var Temp:integer;

Begin

Temp:=0;

Case Dir of

EstHex: Temp:=1;

OuestHex: Temp:=-1;

SudEstHex, NordEstHex: If OddRow then Temp:=1;

SudOuestHex, NordOuestHex: If Not OddRow then Temp:=-1;

End;

HexDeltaX:=Temp;

End;

Function HexDeltaY(Dir:byte):integer;

Var Temp:integer;

Begin

Temp:=0;

Case Dir of

NordOuestHex, NordEstHex: Temp:=-1;

SudOuestHex,SudEstHex: Temp:=1;

End;

HexDeltaY:=Temp;

End;

{C}

int isodeltax(unsigned char dir, BOOL oddrow)

{

int temp=0;

switch(dir)

{

case ESTISO: temp=1; break;

case OUESTISO: temp=-1;break;

case SUDESTISO:

case NORDESTISO: if (oddrow==TRUE) temp=1; break;

case SUDOUESTISO:

case NORDOUESTISO: if (oddrow==FALSE) temp=-1;break;

}

return(temp);

}

int isodeltay(unsigned char dir)

{

int temp=0;

switch(dir)

{

case NORDISO: temp=-2;break;

case SUDISO: temp=2;break;

case SUDESTISO:

case SUDOUESTISO: temp=1;break;

case NORDESTISO: 

case NORDOUESTISO: temp=-1;break;

}

return(temp);

}

int hexdeltax(unsigned char dir, BOOL oddrow)

{

int temp=0;

switch(dir)

{

case ESTHEX: temp=1; break;

case OUESTHEX: temp=-1;break;

case SUDESTHEX:

case NORDESTHEX: if (oddrow==TRUE) temp=1; break;

case SUDOUESTHEX:

case NORDOUESTHEX: if (oddrow==FALSE) temp=-1;break;

}

return(temp);

}

int hexdeltay(unsigned char dir)

{

int temp=0;

switch(dir)

{

case SUDESTHEX:

case SUDOUESTHEX: temp=1;break;

case NORDESTHEX: 

case NORDOUESTHEX: temp=-1;break;

}

return(temp);

}

Retour au sommet
Orientation et Rotation

Dans certains jeux, comme les jeux de stratégie, aussi bien que dans d’autres, la direction vers laquelle est tournée quelque chose sur un élément est aussi important que l’élément sur lequel il est. (pour des choses comme l’Arc de tir, etc.)

Garder trace de la direction n’est pas un gros problème. C’est juste un octet (byte/char) conservant trace de la direction de l’unité (0 à 7 pour Iso, 0 à 5 pour Hex)

Pour tourner l’unité, nous allons ajouter une fonction ou deux, ainsi que des constantes de rotation.

En Iso, nous tournons par incréments de 45 degrés, en Hex, nous tournons par incréments de 60.

{Pascal}

Const

{Iso Turning Constants}

IsoTurnNone=0;

IsoTurnRight45=1;

IsoTurnRight90=2;

IsoTurnRight135=3;

IsoTurnAround=4;

IsoTurnLeft135=5;

IsoTurnLeft90=6;

IsoTurnLeft45=7;

{Hex Turning Constants}

HexTurnNone=0;

HexTurnRight60=1;

HexTurnRight120=2;

HexTurnAround=3;

HexTurnLeft120=4;

HexTurnLeft60=5;

Function IsoTurn(Dir,Turn:byte):byte;

Begin

IsoTurn:=(Dir+Turn) AND 7;

End;

Function HexTurn(Dir,Turn:byte):byte;

Begin

HexTurn:=(Dir+Turn) MOD 6;

End;

{C}

/*Iso Turn Constants*/

#define ISOTURNNONE 0

#define ISOTURNRIGHT45 1

#define ISOTURNRIGHT90 2

#define ISOTURNRIGHT135 3

#define ISOTURNAROUND 4

#define ISOTURNLEFT135 5

#define ISOTURNLEFT90 6

#define ISOTURNLEFT45 7

/*Hex Turn Constants*/

#define HEXTURNNONE 0

#define HEXTURNRIGHT60 1

#define HEXTURNRIGHT120 2

#define HEXTURNAROUND 3

#define HEXTURNLEFT120 4

#define HEXTURNLEFT60 5

unsigned char isoturn(unsigned char dir, unsigned char turn)

{

return((dir+turn) & 7);

}

unsigned char hexturn(unsigned char dir, unsigned char turn)

{

return((dir+turn) % 6);

}

Retour au sommet
Problèmes de souris

Une autre difficulté des cartes Iso/Hex est le curseur de la souris. Ce fut une de mes difficultés pendant longtemps. Puis, j’ai regardé un des GIFs fourni avec Civilization II.

Il contenait une petite image, comme celle ci :

 AHA! J’ai dit. Puis, j’ai compris. Nous n’avons pas besoin de faire des calculs bizarres pour découvrir sur quel élément nous sommes ! Il faut juste diviser l’écran (ou la carte)  en petit rectangle comme celui du haut, déterminer ou dans un rectangle donné la souris se trouve, et trouver la couleur sur la figure du dessus qui correspond ! Cela nous permettra de déterminer sur quel élément la souris se trouve. (Après avoir découvert ce joyau, je me suis rapidement frappé le front en disant "DUH!")

J’appelle la figure du haut la Carte Souris Iso. Voici comment l’utiliser.

 (Pour des Cartes Hex, utilisez le même algorithme,  mais avec la Carte Souris suivante )

Première étape: Trouver dans quelle région de la carte se trouve la souris.

RegionX=int(SourisX/LargeurCarteSouris)

RegionY=int(SourisY/HauteurCarteSouris)*2 {Multiplier par 2 est trés important}

Deuxième étape: Trouver où dans la Carte Souris se trouve la souris, en trouvant CarteSourisX et CarteSourisY.

CarteSourisX=SourisX MOD LargeurCarteSouris

CarteSourisY=SourisY MOD HauteurCarteSouris

Troisième étape: Déterminer la couleur dans la carte souris à (CarteSourisX,CarteSourisY).

Quatrième étape: Trouver RegionDX et RegionDY dans la table suivante :

PRIVATE
Couleur
RegionDX
RegionDY

Rouge
-1
-1

Jaune
0
-1

Blanc
0
0

Vert
-1
1

Bleu
0
1

Cinquième étape: Utiliser RegionX, RegionY, RegionDX, et RegionDY pour trouver ElementX et ElementY

ElementX=RegionX+RegionDX

ElementY=RegionY+RegionDY

La prochaine : Je discuterais comment placer des objets sur nos éléments Iso/Hex, avec un minimum d’effort et de réflexion, et une mise à jour correcte de l’écran, de telle façon que vous n’ayez pas à re-déssiner toute la carte à chaque fois.

Retour au Sommet
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