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@ Chris Green. Improved Alpha-Tested Magnification for Vector
Textures and Special Effects. SIGGRAPH Course on Advanced Real-
Time Rendering in 3D Graphics and Games, 2007.
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@ G. Grevera. The “dead reckoning” signed distance transform.
Computer Vision and Image Understanding 95(3), pp. 317-333, 2004.
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* K. Anjyo, Y. Usami, T. Kurihara. A Simple Method for Extracting the
Natural Beauty of Hair. ACM Computer Graphics Vol.26 No.2
pp.111-120
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JOB MAIN ()
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Dumping call stack:

vy CALLETACK [1] fapphomefscripts/gamecore.zm(260):
function LoadGaneDataf):
local group =

bank_list = D = tahle:0x7E3f5%c. 1},
loaded = |nt

hddBank = functlnn tddBank (7,
SetSoundList = function: SetSoundlist (),
GetSound = function: GetSound(),

Unload = function: Unload(),

Load = function: Load(),

master _volume = float: 1,

GetSoundData = function: GetSoundDatal),
Play@5ound = function: Plav@Sound (),
Play = function: Plav (),

sound_list = { BE_Plaver_fttackToEnemy = 3E_Plaver _ftt

local bank =
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" fOl’k“k) b = MakeBullet () ;
thread (UpdateObj, b);
- .. e = MakeEnemy () ;
fork { thread (UpdateObj, e);
sleep(1.0f) ;

DoSomething () ;

}

“thread” i F il




FeH

. SPU VAL WA
INBDF 2 —= 7 TRIBR)
’ ~:JJE7Z¢D-7'J/1/7<—?—) N7

s RS XOF a—=7

* HDR, fragment shader, .

- T%éﬁ.h‘%@)’r %%:x&)fbf:wm
» ARFEMEDO R _E >3 E DB

1AL

IlII'




PixelJunk ™ Eden

HIREH Fa—F—2AZR



	ページ 1
	ページ 2
	ページ 3
	ページ 4
	ページ 5
	ページ 6
	ページ 7
	ページ 8
	ページ 9
	ページ 10
	ページ 11
	ページ 12
	ページ 13
	ページ 14
	ページ 15
	ページ 16
	ページ 17
	ページ 18
	ページ 19
	ページ 20
	ページ 21
	ページ 22
	ページ 23
	ページ 24
	ページ 25
	ページ 26
	ページ 27
	ページ 28
	ページ 29
	ページ 30
	ページ 31
	ページ 32
	ページ 33
	ページ 34
	ページ 35
	ページ 36
	ページ 37
	ページ 38
	ページ 39
	ページ 40
	ページ 41
	ページ 42
	ページ 43

