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valamint zenét is le fogunk ja
hasznos pélyaszerkeszt(’ivg‘i

Az el6z6 részben csak négy!
segltsegevel mozgathattuk a kamerat.
egeret is, hisz ez ma mar alapfeltétel e
Kézvetleniil a do utan gépeljik be a kéVetkezéket:

camerax#=wrapvalue(camerax#+mlusemovey())
cameray#=wrapvalue (camerayi+mousemovex () )
camerazf{=wrapvalue (cameraz#+mousemovez () )
rotate camera cameraxi,cameray#,cameraz#

Ezzel azt értiik el, hogy az egérrel a kamerat mindig
arra forditjuk, amerre az egeret mozgatjuk. Ha kiprébaljuk,
meglatjuk, hogy ez a kdéd még mindig finomitasra szorul,
hisz ha a plafont vesszik célba, és megnyomjuk az elére
gombot, akkor ,felreplliink”, majd kirepulink a szobabdl. Ezt
a késdbbiekben természetesen orvosolni fogjuk.

Most pedig téltsiink be egy zeneszamot, hogy
élvezetesebbé tegyik a jatékot!

A DBPro mar tud mp3-mat kezelni, igy most egy
ilyen fajlt fogunk betdlteni, és lejatszani, ismételni.

A do elé irjuk be a kdvetkez8 sort:

load music "rithm world.mp3", 501

majd a billentylikezel® parancsok utan irjuk be ezt:

play music 501
loop music 501

Néhanyakban felvetédhet a kérdés, hogy a fajinév
utédn mi az az 501? A DBPro-ban mindig, amikor betdltink
valamit, vagy létrehozunk valamit, meg kell adni egy szamot,
l[ényegében egy azonositot. JOl lathatd, hogy most betdltjlik
a ,rithm_world.mp3” nevd fajlt az 501-es helyre, és kés6ébb
csak erre a szamra kell hivatkoznunk, nem kell megadnunk
ujbol a szam cimét, és hogy honnan téltjik be.

Egy kis kitérd: a forrasban érdemes megjegyzéseket
elhelyezni. Erre minden nyelvben van valamiféle lehet&ség,
valami parancs. A DarkBasicPro-ban a ,rem” sz6cska mogé

D-s FPS jatéknal.

orst az iranyita ejlesztjuk tovabb,
gismerkedhetiink egy egyszerii és

’

elyezhetjik a kommentarjainkat. Ha hosszabban

eretnénk valamit elmagyarazni, akkor érdemesebb a
~remstart” és a ,remend” parancsokat hasznalni. Probaljuk is
ki! A Jload music "rithm_world.mp3", 501” sor elé irjuk be:

Rem koszonet Laguel Redouane-nak (avagy
Rodgonak) , hogy rendelkezésiinkre
bocsatotta a szerzeményét!

Amint latjuk, ezt a sort a szerkeszté mas szinnel is
irja ki, igy téve egyértelmiivé, hogy ami ebben sorban van,
az nem hajtodik végre a program futasa soran.

Most prébaljuk ki a masik lehet6séget! A kod legelejére irjuk
be:

Remstart

Palyak betoltése
Zenék betoltése 501-tél 600-ig
Egységek betoltése 1000-t81 2000-ig
Képek betdltése 4000-tél 5000-ig
Remend

1-t81 200-ig

Itt is észrevesszik, hogy megint csak mas szinnel
irta ki a fenti par sort (alapbeallitasokkal sziirke). Es hogy a
fenti par sor miért is lehet fontos? Mit kell magyarazni egy
.;fem remstart remend” szocskan? Amint lathaté, itt fent
leirtuk magunknak, hogy milyen médiakat milyen sorszamu
helyekre fogunk betdlteni. Ez nagy segitség lesz a
késbbbiekben! Természetesen itt mindenki olyan szamokat
ad meg, amilyenek tetszenek neki, a lényeg, hogy amikor a
programunk elkezd ndvekedni, akkor csak a kdéd elejére
ugrunk, megnézzuk, hogy amit be akarunk télteni, azt hova
is toltstik be (500-as kategoria, 1000-res kategoria, stb.).

Most pedig j6jjon egy kis palyaszerkesztés
jatékunkhoz! A DBPro-hoz kaphaté a Carography Shop nevi
szoftver. Ezzel igen kdnnyen és gyorsan tudunk palyakat
késziteni szlletend® FPS jatékainkhoz. Az angol honlaprol
letdlthetd a demo verzié (nem tudunk menteni link lentebb).
Inditsuk el! Ha minden rendben van, ezt kell latnunk:
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Majd az Objects mentiiben valaszzuk ki a Primiteves
/ Box pontot. A Top ablakban kattintsunk bal egérgombbal
egy helyre, majd huzzuk el jobbra lefelé az egeret. Ha
elengedtik az egér gombijat, kattintsunk az objektumra jobb
egérgombbal, és valasszuk a ,Create” funkciot. Ha ezt nem
tesszlk meg, akkor a program nem hozza létre az adott
testet! Ha nem végezziik el ezt a ,létrehozas” funkciot
minden objektumnal, akkor a kdvetkez6 kattintasnal (ha az
nem az objektumon van), az objektum eltlnik.
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Ha sikeresen létrehoztuk az objektumot, akkor
kedvunkre atméretezhetjuk! -
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Megjegyzés: a bal felsé sarokban ,készen”
texturazva latjuk a palyankat. Kattintsunk a jobb
egérgombbal, majd mozditsuk el! Ha gérgés az egerunk,
tudunk kozeliteni és tavolitani is a palyankhoz! A masik
harom szerkeszt6ablakban a le-fol-balra-jobbra billentyiikkel
egyszer(ien mozoghatunk, illetve egertink gorgéjével itt is
kdzelithetlink, tavolodhatunk. A gorgét helyettesitendd,
megtehetjuk ezt a + , - jelekkel is.

Atexturazas igen egyszerlien mikodik: kijeloljuk az
objektumot, amit texturazni kivanunk, és a jobb oldali &
panelen kivalasztjuk a listabdl azt a képet, amit ra __,f
szeretnénk huzni.
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A kévetkei‘?-éciben nem csak a kdédot irjuk tovabb,
esa palyaszerkeszté de még a modellezéshez
0Z nk, hogy Iegyen ivel 16voldoznunk!
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