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Worum es geht? Ganz einfach: Um die Erzeugung eines Wirfel, dessen Seiten die Illusion einer perfekten
Umgebung erzeugen konnen. Wie Sie sehen, vermag diese Technik, in einem buchstiblichen Sinn, die Atmo-
sphire einer Szene zu steigern.

Die Notwendigkeit eines solches Werkzeug zu schreiben, speiste sich aus der Unzufriedenheit mit dem gegen-
wiartigen Himmelsystem der Gamestudio Engine, die auch tiber die Behelfsmethode eines Himmels-Modells
nicht zu beheben war.

Die Basis fiir TheCube ist DirectX 8 (das, Johannes Lotter sei Dank, nun endlich auch fir das SDK bereit-
steht).

Aus diesem Grund lif3t sich TheCube nur mit Gamestudio 5.5 oder hoher verwenden - und selbstverstiandlich
nur mit DirectX 8 +

TheCube ist Freeware. Das heifst: Sie konnen frei die Dateien fur Thre Spiele verweden. Wenn Sie mogen,
konnen Sie eine Erwidhnung in den Credits hinzufligen, aber dies ist keine Bedingung.

Was wir indes schitzen wirden, wire, wenn Sie uns eine Exemplar Threr Umgebungskreationen schicken
wiirden (das wir, wenn es uns zusat, als Freeware auf der Site anbieten wiirden). Auch dies ist keine Bedin-
gung, sondern wire nur so etwas wie ein Akt der Hoflichkeit.

TheCube wird mit den folgenden Dateien ausgeliefert:

) Cubetest.dll - dies ist die dll, die den Hintergrund auf den Schirm zeichnet

) Cubetest.wdl — die *wdl-Datei, auf die sich Ihr Projekt beziehen sollte

) Environment.wdl — eine Datei, auf die Cubetest.wdl verweist und die einige Basisdefinitionen enthalt
)
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SuperfluxusCube.x — dies ist das Kubus-Modell
Die dazugehorigen Tecturen landscapeO1.bmp ... landscape06.bmp
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All diese Dateien sollte Sie in Ihr Arbetsverzeichnis kopieren. Sollte eine Datei fehlen, kann das Programm
nicht fehlerfrei arebeiten. .

Der Beispiel-Wiirfel, der dem paket mitgegeben ist (SuperfluxusCube.x mit den dazgehorigen Textur Dateien)
ist - was ja nicht allzu verwunderlich ist - nur ein Sample. Um die tibermittlungszeit zu reduzieren, haben wir
die Qualitdt der Bitmaps von ursprunglich is 512x512 Bildpunkten auf 256x256 Bildpunkte reduziert. Es
versteht sich von selbst, dafs dies mit einer Minderung der Bildqualitit bezahlt wird.



Wir empfehlen eine Auflosung von 1512x512. Dies sieht ansprechend aus - und ist unter dem Blickwinkel der
Datengrofse ertraglich.

Wenn Sie eigenen Panoramen erstellen, sollten Sie zumindest iiber zwei Dinge verfiigen:

a) einen Ladnschaftsgenerator wie Terragen, Vue d’Esprit oder Bryce
b)  ein Modellierungswerkzeug wie Milkshape oderUltimateUnwrap, mit dem sich .x Files editieren lassen

Wenn Sie den Kubus o6ffnen, sehen Sie, dafs die Zuordnung der Texturen uberaus simpel ist.

Wechsel der Referenz

Nachdem Sie einen neuen Kubus erstellt haben, miissen Sie die Referenz veranandern.

Dies ist leicht zu bewerkstelligen.

Dazu gilt es lediglich, die cube_str Variable zu veridnbdern, die sich in der Datei Cubetest.wdl befindet.
Jezt wird der entsprechende Kubus geladen, wenn Sie Thr Spiel starten.

Exit Prozedur

Wenn Sie Thr Spiel beenden, gibt es folgende Prozedur zu beachten.
TheCube erzeugt eine eigene DirectX Umgebung, Wenn Sie das Programm verlassen, muf§ diese Umgebung
heruntergefahren werden, sonst kommt es zu Fehlermeldungen.

Aus diesem Grund (da gibt es keine andere Moglichkeit) miissen Sie Thre eigene Exit-Prodzedur schreiben. Um
DirectX herunterzufahren, mufs man die Funktion bye aufrufen. Ihre Funktion wiirde dann folgendermafSen
aussehen:

function GoodbyMyDear()

{
bye(); // dies schlieflt die DirectX - Umgebung

exit;

}




