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• 𝑦𝑦𝑖𝑖 – висота точки на координаті 𝑥𝑥𝑖𝑖;

• 𝑘𝑘𝑖𝑖 - поточний масштаб Перлинного шуму (що

зростає з кожною ітерацією);

• ℎ𝑖𝑖 - поточна амплітуда шуму (також зростає);

• ∆𝑘𝑘,∆ℎ - малі прирости, які задають швидкість

ускладнення рельєфу;

• offset випадковий зсув по другій координаті.
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