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INTRODUCERE

Bun venit! Cartea aceasta vã învaþã cum sã vã creaþi propriul RPG (role-playing
game), folosind Visual Basic ºi DirectX. Vã voi arãta, pas cu pas, cum sã construiþi
fiecare parte a jocului, utilizând componente DirectX, ca Direct3D. Dacã apreciaþi

cã RPG-urile sunt distractiv de jucat, aºteptaþi pânã veþi începe sã lucraþi la propriul vostru
joc! Construirea unui RPG este mult mai interesantã decât jucarea lui, deoarece deþineþi
controlul complet al lumii RPG-ului ºi vã puteþi lãsa frâu liber imaginaþiei pentru a crea
aventuri de care sã se bucure ºi alþii.

Visual Basic ºi DirectX

Înainte de a ajunge în punctul în care sã puteþi concepe o aventurã ºi construi un RPG
cu Visual Basic, trebuie sã învãþaþi limbajul ºi sã înþelegeþi DirectX. Þelul meu este sã vã
învãþ doar ceea ce trebuie sã ºtiþi în aceastã privinþã, fãrã sã intru în detalii. Veþi afla ce
trebuie sã cunoaºteþi pentru a construi un RPG ºi nimic mai mult. În loc sã vã scrieþi
propriul RPG cu Visual Basic, puteþi opta sã folosiþi un produs ca RPG Maker; desigur
este o alternativã bunã, dar n-ar fi mai interesant sã deþineþi control complet asupra felului
în care funcþioneazã jocul? Utilizând RPG Maker puteþi cu certitudine sã creaþi multe
RPG-uri complete, concepute de voi în timpul care ar fi necesar sã construiþi un singur
RPG pornind de la zero ºi fãcând toatã programarea. Dar dupã ce vã veþi scrie propriul
cod, veþi cãpãta o abilitate deloc neglijabilã – programarea de jocuri! În plus, veþi deþine
control creativ complet asupra felului cum opereazã jocul.

Ritm ºi experienþã

Cartea aceasta trebuie parcursã ca un hobby, fãrã presiuni din exterior ºi fãrã obiective
limitate, deoarece scopul principal este de a vã amuza în timp ce învãþaþi cum se programeazã
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jocurile. Nu mi se pare deloc distractiv sã introduceþi listinguri de cod sursã copiate dintr-o
carte, aºa cã nu vã voi cere sã o faceþi chiar în toate capitolele. În loc de aºa ceva, veþi
învãþa sã scrieþi programe scurte care sã demonstreze subiectele principale din fiecare
capitol ºi, cu timpul, veþi câºtiga experienþã. În tot ceea ce urmeazã nu se cere experienþã,
deoarece eu cred cu fermitate cã repetiþia – practica – este modul cel mai bun de a învãþa,
nu teoria ºi memorarea.

Cerinþe

Scopul cãrþii este de a vã învãþa cum sã creaþi un RPG complex, pornind de la zero.
Anterior trebuie sã cunoaºteþi programarea în limbajul Visual Basic, fiindcã nu-mi voi
pierde timpul sã v-o explic. Programarea unui RPG este o provocare serioasã, chiar înainte
de a þine seama ºi de impactul lucrului cu DirectX. În plus, dimensiunea redusã a cãrþii de
faþã mã împiedicã sã fac altceva decât sã mã concentrez asupra acelui þel principal. Dacã
nu sunteþi cel puþin oarecum familiarizat cu Visual Basic, vã recomand stãruitor sã luaþi
mai întâi un manual despre aceste limbaj ºi abia apoi sã citiþi cartea aceasta. (Un exemplu
bun este Visual Basic Programming for the Absolute Beginner – Programarea în Visual

Basic pentru începãtori de Michael Vine.) În caz contrar, probabil cã vã veþi pierde chiar
în primele capitole.

Versiunea de Visual Basic

Cartea aceasta se focalizeazã exclusiv asupra limbajului Visual Basic 6.0. Nu existã
nici un fel de suport pentru Visual Basic .NET, care este un produs complet diferit de 6.0.
Puteþi utiliza orice versiune de Visual Basic 6.0, inclusiv Learning Edition, ca sã rulaþi
programele prezentate aici. Dacã nu aveþi versiunea 6.0, puteþi utiliza ºi Visual Basic 5.0,
deoarece compilatorul ambelor versiuni este aproape acelaºi. Eu am testat codul pe
versiunile 5.0 ºi 6.0 ºi am constatat cã funcþioneazã.

Versiunea de DirectX

Cartea aceasta utilizeazã DirectX 8.0, deoarece este cea mai recentã versiune de DirectX
acceptatã de Visual Basic 6.0. Ar fi exagerat sã spunem cã este o limitare, fiindcã DirectX
8 este o bibliotecã de jocuri completã ºi puternicã, cu suport 3D foarte avansat – unele
dintre caracteristicile sale nici mãcar nu sunt utilizate în aceastã carte. În cartea de faþã, eu
vã voi învãþa cum sã construiþi un RPG complet bazat pe 2D. Nu sunt necesare nici un fel
de caracteristici avansate (cum sunt cele din DirectX 9). Programele mostrã folosesc
exclusiv suprafeþe ºi texturi Direct3D.
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Contactarea autorului

La adresa http://www.jharbour.com, întreþin un site Web care conþine informaþii despre
aceastã carte ce vã pot fi utile. Tot acolo existã un forum online activ, unde puteþi sã
postaþi întrebãri ºi sã vã þineþi la curent cu cele mai recente discuþii despre Visual Basic
6.0, discutând cu alþi programatori ºi fani VB. Dacã aveþi probleme în parcurgerea cãrþii,
vizitaþi-mi site-ul sau scrieþi-mi direct, pe adresa support@jharbour.com.

Convenþii utilizate în carte

Pentru a evidenþia pasaje importante, în carte sunt utilizate urmãtoarele stiluri. Pe
alocuri veþi gãsi casete de text Notã, Sfat ºi Atenþie.

Notã

Aºa aratã o notã. Notele sunt informaþii suplimentare asociate textului.

Sfat

Aºa aratã un sfat. Sfaturile vã oferã recomandãri în tutorialul curent.

Atenþie

Aºa aratã o atenþionare. Atenþionãrile oferã îndrumãri despre ce trebuie fãcut ºi ce nu trebuie fãcut
într-o situaþie datã.


