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������� �� ����� ��Platform 

� �� �� ب����z� ���� �� ����� �� ����� �� ت����� ����� �� ����� ��  interactive �� ت���� ������
:�� �� �� ��� ����� ��� �س����� �����. �س����� ������

//set speed 
if z>0 then speed*=.99; 

�platformب������ �� ����� ب������ ����� �� �� �� س�� ���� ص�� �� �� �س����� �� ������� �� ��
� ب��� �� ب� ����� ������� ����� ب����� ����� ب��� ��ت��� �� ��� ����. ت���� ��� �� ���� ���

.ب����� ��� �س�س� �� ب��� �� ���

���platform����� �� ب��� ب��� ������� ت���� �� ��ت��� ��� ��� �� �� ب��� ��� ���� �� .���
� ت��� �� س�� ص�� ���� ����� ����platform ب������ ��� ت���� ��ت��� �� ب���. ��� ������ ب����

�������� ���� ����� ب��� �� ����� س��� �� س�� ب� ���� ���� ت�� �� ����� ������ �� ���� ب��� ���� 
.ب� �������� ب� ��ت��� ب��ت� ���� ����� ب���

� ��� ������� ب��� ����� س��� �� ��� ��� �� ������� �� ����� ب���� �� ب� ��� �� س�� ���� �� ���
� س��� �� ��ت��� ���� �س� �� �� ������. ��� ب� س�� ��� ���� �� ����� ب��� ���z�  ت����

.ت���� �� ���

����� �� ������� 
� ����� ��� ب��� ���ب. �� ���platform����� ���ب� ���� �س� �� ب��� ��� ���� ب��� ��� س��

.�� ������� ����� ب���� �� �� ت����� �� �س� �س��� ���� ���

� ���� ���� ت���: ���� ����� textureب��� ��� ����� �� ب� �� ب��� �� � �� س�� �� �� س�� ����
� �� س�� �� �� ������ �� �����ت� ب��� س�� ��� ���� ��� ب��� �� ����. ������� ����� �� �� ���� �����

��. �� س��� ��� � ب��� ��� ������� �� ���������� .ب� �� ���س�� ����

� ���ب� �� ت���� platform�� ����� ����� ب������. �� ����� ����� ����� ���ب� ����� ��� �� ���
��� ���� ��� �  �� ��� س�� ��� ب��� ���� �س� �� �� �� ت����� ���ب� �� ب��� ������� ������. ����

� ������ �� ب� ��� �� ���� ���� ��� .���� �س� ��� ���� ���

� ��� � � س��� �� ب�� ��� ب��� ��� ����� ��� �� ت����� ������ ���� �� �� ���ب� ب��� ��� ����
.����� ������� �س����� �� ���

���� ����� ����� 
� � �������� ����� �� ����ب���� س��� ت� ���� ��� �� س�� ��� س��� �� � �� س�� ��� ��� �� ������

�. �س����� ��� ����) س�� ��� �� ب� ب��� ������ ���� �����( س�� ��� ������� �� ت����� �� س�� ب��
.س�� ��� س��� ���� ب� ����� ����� ب� ��ت��� ��� ������ ���� �����. ����� ������ ����

��� � ��ت��� ���room����� ��� GM� �� �������� ب��� ����� ���  ����� ���� ت� س��� �� �� ����
ب��� ����� ��� ��� �� �� ����� ������� ��ت��� �س����� �� ���� �� �� ����� �����. ������ ���� ����
.�� ������� ب��� ���� �س� �� �� ت����� �� ����� �� �� �� ���� �� �� ��ت��� ���.���� �� ����



.ت����� �� ����� ����� ��� ��ت��� �� ����� س��� س��� ب� ��� ����� ��� ���:���

 ���� س��� ��� ����� ب������ �� ب���� �� ب��� �� ب�� �� scr_Marker��� ��� ����� ب� �س�����
. �� ���� ���� ���zس��� �� �� �����

//make the height 
if collision_rectangle(x-32,y-32,x+32,y+32,obj_Height0,false,false) then 
z=0*global.Grid; 
else 
if collision_rectangle(x-32,y-32,x+32,y+32,obj_Height1,false,false) then 
z=1*global.Grid; 
else 
if collision_rectangle(x-32,y-32,x+32,y+32,obj_Height2,false,false) then 
z=2*global.Grid; 
else 
if collision_rectangle(x-32,y-32,x+32,y+32,obj_Height3,false,false) then 
z=3*global.Grid; 
else 
if collision_rectangle(x-32,y-32,x+32,y+32,obj_Height4,false,false) then 
z=4*global.Grid; 
else 
if collision_rectangle(x-32,y-32,x+32,y+32,obj_Height5,false,false) then 
z=5*global.Grid; 
else 
if collision_rectangle(x-32,y-32,x+32,y+32,obj_Height6,false,false) then 
z=6*global.Grid; 
else 
if collision_rectangle(x-32,y-32,x+32,y+32,obj_Height7,false,false) then 
z=7*global.Grid; 



else 
if collision_rectangle(x-32,y-32,x+32,y+32,obj_Height8,false,false) then 
z=8*global.Grid; 
else 
if collision_rectangle(x-32,y-32,x+32,y+32,obj_Height9,false,false) then 
z=9*global.Grid; 

 ��ت��� ���� �� global.Gridب� �� ��� �����( �� ب�� ��ت��� ب��� �� ���� �� س�� �� ����� �� ���
��� �� ���� .(������ �� ����� ��� ����Draw ���ب� par_Child ���� �� ����� )� ���� �����

 �����Parent_child�س����� �� ��� ب���� ��� �� ب��� ����� ����). �� ��� ���� �س����� ��� �س� 
:��� �س�

//draw a platform tile 
d3d_draw_block(x-32,y-32,z-8, 
x+32,y+32,z,background_get_texture(bac_Metal),1,1); 

� ������ ����� ��� �� ����� �� ���� ب��� �س� ب� ���� ���� ���� ���  س��� ��� ��� �� ���� ����
� �� ��� �ب��� ���ب�� �� ���� ���� �� �ب��� ���ب�� ب� ��ب� ��� �ب���( س�� ����� ������� ��ت���

��� �� ����� �� �������.(

��� ��� ��� �� ������� 
ب�� ب���� ��� ����� ��� ��� ب� �س����� �� �� ���. ����� �� ب� �� ���ب�� ب��� ������ ص��� ������ �����

:���� �س� 
//draw what camera sees  
//from x,y,z  
xf=obj_Character.x-sin(-degtorad) 
obj_Character.direction+90))*global.Zoom  
yf=obj_Character.y+cos(-degtorad) 
obj_Character.direction+90))*global.Zoom  
zf=obj_Character.z+global.Zoom  
 
// to x,y,z  

xt=obj_Character.x  
yt=obj_Character.y  
zt=obj_Character.z  

 
d3d_set_projection (xf,yf,zf,xt,yt,zt, 0,0,1); 

 
��� ����. �� ���� �� ���(xf,yf,zf)����� ب�� ���� �� �� �� ��� �� ���� ���� �� ���

�� � � ������ ب�������� ������� ��� � �. ��� ��� ���ب�� �� ب���ب��� ب� ������ س����
ب� ���� ��ص� �س����� �� ���� ت� ���ب�� �� ���� ب������� �� �� ��� ������� ���� ������ 
.ب����

�� ��� ������� �������� �� ������ �� ���. ���� �� ���(xt,yt,zt)���ب�� ب� ���� �ب���
.�� �� ��� �� ت���� �� ���

 ������� �� ت���� ���������� ���� ��
�� ������ س��� ��� ب��� ����� ���� ������ �� ب����� ��� �� س��� �� ��� ب� ������ �� ������ ��

���. ��� ��� ����� ��� �س� .ت�� ���� �� ������� �ص�� �� �� ب��� ب��� ب� س��� ��� ت���� ��� ��
:�� ��� ����� ��� �س�



//animation (deform) 
if abs(zspeed)<8 then deform=abs(zspeed); 
//draw ball  
d3d_draw_ellipsoid(x-16,y-16,z-deform,     x+16,y+16,z+32+deform, 
background_get_texture(bac_Character),1,1,16); 

 
������� ���� � ��� � ���� ����� 

� س��� ������� �� ����� �� ��� ���� ��� � ��� �� ���� ���� �����. ����� ������ �س���� �� ��� ���
��� �� ب��س�. �� ���� �� ����Step ������� (obj_Character) �� �� scr_Gravity�� ������. �س�

:��� �� ب���� ��� �س�. �� ��� �� ������� ��� س�� ��ت���� �س� �� ���

//check if jumping  
if jump=1 then exit; 

 
//check if falling  
if fall=1 then exit;  
 
//define gravity  
if collision_point(x,y,chi_Platform,false,false) then  
{
znear=instance_nearest(x,y,chi_Platform).z; 
if z=znear then zgravity=0;  
else {fall=1;speed+=.2;zgravity=-.5;}  
}
else {fall=1;speed+=.2;zgravity=-.5;} 

 
������ ���� ��Step ���س�� �� ������� ���� �� z���� �� ���� �� :

//move in z direction  
z+=zspeed;  
zspeed+=zgravity; 
 
//drowned  
if z<-512-128 then game_restart(); 

 
�. ب��س� ب� ���� ����� ������� ��� �� ���� ������ ����� �� ����� :س� �� �� ب� ��� ���

//check if not falling yet  
if sign(zspeed)>=0 then exit; 
 
//check if falling  
if sign(zspeed)<0 then fall=1; 
 
//land if falling  
if collision_point(x,y,chi_Platform,false,false) then  
{
znear=instance_nearest(x,y,chi_Platform).z; 
if z=znear ||  



(z>znear && z<znear+global.Grid/4)  
then {jump=0;fall=0;z=znear; zspeed=0; zgravity=0}  
}

 �ت��� (if)�� ب� ������ �س���� ��� ب�� ��� ������� ���� ت��� ����� ��� س��� �� ����� �� �� ����� ���
����� ����� �� ��� ����(then)��� � �� ب��� �� ��� �� ������� ب� �����. ����� ���� ��� �� �� �����
.س��� ب� ���� ب�����

 �� ت���� ���� Space �� obj_Character�������� �����( �س����� ������ �� �س����� ��� �� ب���
��� (�� ��� ��scr_Jump�ب���� ��� �س�. �س �� ���:

/check if jumping  
if jump=1 then exit; 
 
//check if falling 
if fall=1 then exit; 
 
//check if you can jump 
znear=instance_nearest(x,y,chi_Platform).z; 
if z=znear then {jump=1;zspeed=8;zgravity=-.5} 

 
��� �� ب��س� �� ��� �� ��� ������� ����� ب���. ��ب��� �� ب��س� ��� ����� �� �� ��� �� ����� �����

. �س� ب��� ��� ������� ���س��� ��ت����

*****


