rmSetPlacementSection的用法
rmSetPlacementSection和rmPlacePlayersCircular一起结合使用，用来决定玩家的起始位置。rmPlacePlayersCircular代表将所有玩家沿着一段圆弧摆放，其后面所接的数字代表以地图中心为圆心，圆弧所在的圆的半径。rmSetPlacementSection后面所接的两个参数，则分别代表圆弧在该圆上的起点和终点与地图左上-右下对角线所构成的夹角，也就是摆放的第1个玩家和最后一个玩家的位置与地图左上-右下对角线的夹角。

例一：
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例二：
[image: ]

事实上可以通过以下转化函数，参照13-2的坐标系，计算出不同的rmSetPlacementSection和rmPlacePlayersCircular的取值下，起始和终止玩家在地图上的精确坐标：

当rmSetPlacementSection参数=0时
X坐标=0.5
Z坐标=0.5+r 
当0<rmSetPlacementSection参数<0.5时
X坐标=
Z坐标=
[bookmark: _GoBack]当rmSetPlacementSection参数=0.5时
X坐标=0.5
Z坐标=0.5-r 
当0.5<rmSetPlacementSection参数<1时
X坐标=
Z坐标=

其中r=rmPlacePlayersCircular的参数值
Θ=
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