Szescian!

Ten artykut nauczy cie jak zacza¢ swoja przygode w 3D. Na poczatku stwdrzmy skrypt,
nazwijmy go 'scr_Start3D', wpiszmy do niego:

//wtaczamy tryb 3D
d3d_start();

To spowoduje ze Game Maker przetaczy sie na tryb 3D. Jesli jednak chciatbys wyjs¢ z tego
trybu wystarczy ze napiszesz:

//wracamy do trybu 2D
d3d_end();

Wiaczajac tryb 3D, umozliwiamy sobie rysowanie figur, ksztattéw w 3D, np. rysujgc rzeczy z
perspektywy, ktére wygladajg na mniejsze im dalej od nas sg. Wiec dodajmy to do naszego
kodu:

//wtaczamy perspektywe
d3d_set_perspective(true);



Gdy cos jest bardzo blisko od nas, i co$ jest za tym, w prawdziwym Zyciu nie zobaczymy nic z
tylu. Dodajmy do naszego skryptu:

d3d_set_hidden(true);
W prawdziwym zyciu, nie zauwazylibysmy czegos$ co nie jest dobrze oswietlone. GM ma taka
opcje oswietlenia, ale my nie bedziemy zbytnio komplikowaé spraw, wytagczymy je. Po tym

zmienimy nasz kolor rysowania na biaty, aby wszystko byto oswietlone w ten sam sposdb,
zadnych cieni:

d3d_set_lighting(false);

draw_set_color(c_white);
W mglisty dzien, pewne rzeczy bedg sie rozmywac w tyle albo kompletnie znika¢. W GM
moze uzy¢ odpowiednik mgty. Dodajmy to do naszego kodu:
d3d_set fog(true,c_white,1,1024);
Kiedy widzisz jaki$ obiekt, widzisz tylko jego wierzch, nic co jest w srodku. Zrébmy to samo,
az gdyz GM wypetnia nasze obiekty jesli mu nie rozkazemy tego wytgczyc:
d3d_set_culling(false);
S jeszcze dwie inne funkcje, ktdre sg odpowiedzialne za wyglad wszystkiego dookota w

naszej grze. Jednak nie bedziemy teraz sie w to wgtebiaé, nie jest nam to potrzebne. Sa to
takie drobnostki, pdzniej bedziesz mdgt sie nimi pobawié:

d3d_set_shading(false);

texture_set_interpolation(true);

Jesli uruchomimy ten skrypt, niestety nic nie zobaczymy, bo jeszcze nie narysowalismy nic w
naszym Swiecie 3D.

Mozemy narysowac duzo roznych skomplikowanych ksztattéw, jednak zaczniemy z czyms
prostym, szeScianem. Stwdérzmy nowy skrypt, ja nazwe swaj 'scr_Block' i dodajmy
nastepujacy kod.



d3d_draw_block(0,0,00,32,32,32,
background_get_texture(bac_Block),1,1);

Pierwszy trzy zmienne trzymajg 1 kat naszego szescianu, a trzy nastepne 3 nastepne katy.
Musimy doda¢ jakas teksture, wybierz cokolwiek odpowiedniego i nazwij to 'bac_Block'.
Dwie ostatnie zmienne odpowiadajg za to ze tekstura jest natozona tylko raz na kazdym
boku. Teraz narysowalismy szescian, ktory powinnismy zobaczy¢, ale nie zrobilismy nic co
zobaczy nasz szescian, czyli stworzymy kamere.

Stwérzmy kod umozliwiajacy wstawienie wirtualnej kamery. Bedzie to nasze "oko" ktérym

bedziemy widzieé nasz szescian. Stwdrz skrypt o nazwie 'scr_Camera', i wpisz tam to:
d3d_set_projection(128,96,64,16,16,16,0,0,1);

Pierwsze trzy zmienne odpowiadajg za pozycje kamery. Nastepne trzy odpowiadajg za

kierunek w ktéry nasze "oko" patrzy. Ostatnie trzy odpowiadajg za orientacje kamery, np.

gora jest gorg, dot jest dotem.

Teraz jest czas abySmy stworzyli pokdj dla naszego szmaciana. Stworzmy go i nazwijmy
'rm_Tutorial'. Teraz stworzymy dwa nowe obiekty dla kamery i dla szescianu.

Stworzymy obiekt kamery (obj_Camera), ktory odtworzy skrypt 'scr_Start3D' w evencie
Create. Potem wtozymy 'scr_Camera' do eventu Draw. Stwdérzmy teraz obiekt 'obj_Block'
ktory odtworzy skrypt 'scr_Block' w evencie Draw.
Wiesz co? Dodamy obiektowi kamery funkcje, aby rysowat dla nas obj_Block. Stwosz nowy
skrypt pod nazwa 'scr_Make', i wpisz tam to:

instance_create(0,0,0bj_Block);
Wtozymy ten skrypt do eventu Create w 'obj_Camera'. Teraz wtozymy obiekt 'obj_Camera’
do naszego roomu, i pamietaj ze nie musisz go wktadac¢ w zadne typowe miejsce, skrypt ma
w sobie wszystkie potrzebne koordynacje.

Teraz jesli nacisniesz F5 plik powinien sie otworzy¢, a ty zobaczysz swoj szescian :D.
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