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Nawiedzony Las

Zadanie 1: Tworzenie pokoju i potworkéw

Projekt gry
Przedstawmy skrotowo projekt naszej gry.

e Opis. W grze po pokoju chodzg potworki. Zadaniem gracza jest klikng¢ na
nie myszkg — wtedy potworki znikajg. Trzeba to zrobic€ jak najszybciej by
uzyskac jak najlepszy wynik. Nie jest to tatwe, gdyz potwory poruszajg sie
szybko.

e Obiekty. W grze bedg jedynie dwa obiekty: krzak i potworek. Krzaki bedg
dziataty jak sciany, wytyczajgc granice pokoju. Potworki bedg losowo
chodzi¢ po pokoju odbijajgc sie od krzakow, gdy sie z nimi zderza.

e Kontrola gry. Gracz uzywa lewego przycisku myszy by eliminowac¢
potwory. Nacisniecie ESC powoduje wyjscie z gry.

e Przebieg gry. Pokdj z potworkami zatadowany jest od razu po
uruchomieniu gry. Po wyeliminowaniu wszystkich potworéw wczytywana
jest lista najlepszych wynikoéw. Po tym, gra sie konczy. Gra nie posiada
dodatkowych poziomow.

Zatadowanie materiatow
Musimy do naszej gry zatadowa¢ materiaty. Sg to trzy obrazki:

X

« Sciagnij obrazki zombie.png, krzak.png, trawa.jpg z linka wskazanego na
stronie internetowej, najlepiej do jednego folderu.
e Uruchom program GameMaker.
e Dodawanie obrazka (sprajta) do gry, moza zrobi¢ na kilka sposobdw.
Wybierz jeden z ponizszych trzech:
1. Nacisniecie guzika € na gornym pasku.
2. Wejscie do menu Resources > Create Sprite.
3. Prawy przycisk myszy na {1 Sprites w pasku materiatow i Create
sprite.
e W okienku tworzenia sprajta nadaj mu nazwe ,zombie”, nastepnie
korzystajgc z przycisku Load Sprite, zataduj obrazek zombie.png $ciggniety
ze strony.
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Powinno to wygladac tak:

Name:  zombie Callision Checking
Frecize collizion checking

oad Sprite |

[] Separate collizion mazks

¢ Nacisnij OK, by zakonczy¢ tworzenie. Zauwaz, ze obrazek pojawit sie w
spisie materiatow:

447 Sprites
@ zornbie
fnd™h Snndds

e W podobny sposdb dodaj krzak.jpg jako sprajt ,krzak”. Teraz na liscie bedg
dwa obrazki:

e Zostat nam jeszcze jeden obrazek, trawa.jpg, ktory jednak nie jest sprajtem
a ttem. Tworzenie tta réwniez mozna przeprowadzi¢ trojako, wybierz jeden
ze sposobow:

1. Nacisniecie guzika *= na gornym pasku.

2. Wejscie do menu Resources > Create Background.

3. Prawy przycisk myszy na 1) Backgrounds v pasku materiatéw i Create
Background

¢ Nadaj ttu nazwe ,trawa”, zataduj obrazek za pomocg guzika Load
Background. Trawa powinna pojawi¢ sie w spisie materiatow:

4 Sprites Mame:  brawa
@) zombie -

. e ’ H Save Background ]

’ <0 Edit Background ]

Nacisnij OK.
Wszystkie materiaty zostaty zatadowane.

Uwaga. Gdyby nazwy lub inne parametry sie nie zgadzaty, mozna je tatwo
edytowaé. Wystarczy w polu ze materiatami (po lewej stronie) klikng¢ dwa razy na

wybrany materiat np. na €D zombie Niepotrzebne materiaty mozna usuwac prawym
przyciskiem myszy i wyborem opcji Delete.
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Tworzenie obiektow
Mozemy teraz przystgpi¢ do tworzenia obiektow.
e Stworzymy obiekt o nazwie ,zombie” na podstawie sprajta ,zombie”. |
znowu, sg trzy sposoby na tworzenie obiektu.
1. Nacisniecie guzika @ na gornym pasku.
2. Wejscie do menu Resources > Create Object.
3. Prawy przycisk myszy na ‘0 Obiects \y pasku materiatow i Create
Object
¢ Niezaleznie od wyboru sposobu, dostajemy okno edycji obiektu. Nazywamy
go ,zombie”.
¢ Nastepnie musimy nadac¢ obiektowi wyglad (zatadowaé mu obrazek).
Naciskamy na pole Sprite (lub guzik =t koto niego), w ktérym jest napis <no
sprite>. Powinna wyskoczy¢ lista z dostepnymi obrazkami. Wybieramy
naszego potworka:

Mame:  zombie

Sprite
@ |2-:nm|:uie ELL
[ Mew | [ Edt |
Przyciskamy OK. by zakonczyc.

o Krzak tworzymy podobnie, przy czym musimy dodatkowo zaznaczy¢ opcje
Solid (po polsku: trwaty, staty), dzieki czemu nasze potworki przy zderzaniu
z krzakami nie bedg na nie nachodzity.

Marme:  krzak

Sprite
' krzak, Eﬂa
[ Mew | [ Edit |

Visible Solid

e Sprawdz czy w liscie materiatdow po lewej stronie, w spisie obiektéw,
znajdujg sie oba stworzone obiekty:

Poniewaz duzo pracy za nami, zapiszmy gre klawiszem: W naszym folderze,
np. pod nazwa:

File name: nawiedzony_las.gmé&l]|
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Tworzenie pokoju
Majgc obiekty mozemy stworzy¢ pokdj, czyli naszg plansze na ktorej bedzie
rozgrywata sie gra.
e Pokgj rowniez mozna stworzy¢ na trzy sposoby:
1. Nacisniecie guzika [ ha gornym pasku.
2. Wejscie do menu Resources > Create Room.
3. Prawy przycisk myszy na =) Reoms \y nhasku materiatéw i Create
Room
¢ Niezaleznie od sposobu, otworzy nam sie okno edycji pokoju. Okno ma piec

zaktadek. Jedng z nich jest Settings. Kliknij na nig i zmien nazwe pokoju z
,;oom0” na ,las”.

backgrounds WiEnE
objects settings Hilies
Mare:  lad

e Chcemy, aby nasz pokdj byt wytozony trawa, ktérg wczesniej
zaimportowalismy jako tto. Kliknij zaktadke backgrounds i w okienku wyboru

obrazka tfa:
|| Foreground image

|<r‘u:u background: EIL

Rl = wA Ll

wybierz trawe naciskajgc na nig:
|| Fareground image

|trawa &

[ Tile Her o
Nasz pokdj powinien stac sie zielony.

e Przechodzimy do zaktadki objects. Wybieramy krzak:
Object to add with left mouse:

|kr2ak El!a

¢ Nastepnie klikamy w pokoju w kratki, w ktére chcemy wstawi¢ krzaki (w
przypadku pomyiki klikamy prawym przyciskiem myszy na krzak i
wybieramy Delete). Krzaki trzeba wstawi¢ na brzegach pokoju, by
utworzyly Sciane. Mozna tez doda¢ pare w srodku pokoju.

W celu utatwienia mozna przytrzymac klawisz Shift , nastepnie dzieki
wcisnietemu klawiszowy myszy mozna ,malowac” krzakami po pokoju.
Rolki na myszce mozna uzy¢ do powiekszania i pomniejszania widoku
pokoju.
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e Musimy dodac pare potworkow do naszego pokoju. Zmieniamy wstawiany
obiekt na potworka:

Object to add with left mouze:

|2|:|ml:|ie &

¢ | wstawiamy kilka zombie do pokoju w ré6znych miejscach:

Zapisz zmiany w pokoju naciskajgc ¥ .

Zapisz gre. Nastepnie uruchom jg za pomocg guzika P na pasku narzedzi.

Gra powinna dziata¢, pojawi sie pokdj z naszymi potworami. Niestety zombie nie
ruszajg sie, bo na razie nie wydaliSmy im tego polecenia. W nastepnym zadaniu
zajmiemy sie tworzeniem zachowania potworkow.

Zamknij gre [x] w prawym gornym rogu lub klawiszem Esc.
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