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Pomimo tego, ze Game Maker jest tatwy w obstudze, to poczagtkowo moze sprawiac troche trudnosci.
Ten samouczek jest przeznaczony dla tych, ktérzy majg poczgtkowe trudnosci z Game Makerem.
Przeprowadzi Cie on krok po kroku poprzez proces tworzenia Twojej pierwszej gry, ktéra z reguty jest
najtrudniejsza do zrobienia. By jg stworzy¢, musisz zrobi¢ pewng liczbe aspektéw programu Game
Maker. Przeczytaj ten samouczek uwaznie i sprébuj zrozumieé wszystkie kroki. Gdy skonczysz
pierwszg gre, druga bedzie o wiele tatwiejsza.

Pomyst na gre

Wazne jest, by na poczatku zrobic¢ krétki opis gry, ktéra bedziemy tworzy¢. Poniewaz bedzie to nasza
pierwsza gra, zrobimy co$ prostego, co powinno zainteresowac gracza chociaz na krétki okres czasu.
Zrobimy gre akcji pod tytutem Zfap klauna (zawsze sprébuj wymysli¢ ciekawy tytut dla swojej gry).
Oto opis gry:
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Ztap Klauna

Ztap Klauna jest niewielkg gra akcji. W tej grze klaun porusza sie po polu gry.
Zadaniem gracza jest ztapanie klauna poprzez klikniecie na niego. Wraz z
postepem gry, klaun staje sie coraz szybszy, a ztapanie go coraz trudniejsze. Za
kazde ztapanie dostaje sie punkty, a celem jest zgromadzenie jak najwiekszej
liczby punktow. Oczekiwany czas gry to kilka minut.
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Oczywiscie gra taka nie bedzie bardzo atrakcyjna, ale trzeba zacza¢ od rzeczy prostych. Potem mozna
wzbogacic¢ gre o szczegdty, ktére uczynig jg bardziej interesujaca.



Dokument projektu gry

Majgc pomyst na gre, nalezy zastanowi¢ sie nad dokfadniejszym jej dziataniem. Drugim krokiem w
tworzeniu gry, jest wiec napisanie dokumentu z projektem gry, ktéry moze by¢ naprawde prosty.
Ponizej przedstawiamy nasz pomyst na taki dokument (z pominieciem opisu, ktéry daliSmy u géry).

Zlap Klauna - dokument projektu gry

Obiekty w grze

W grze bedg tylko dwa obiekty : klaun i $ciana. Obiekt Sciana to prostokatny
obrazek. Plansza gry bedzie otoczona takimi blokami. Sciana nic nie robi,
powstrzymuje jedynie klauna przed opuszczeniem planszy. Obiekt Klaun ma
obrazek gtowy klauna, porusza sie ze statg predkoscia, a kiedy dotknie sciany —
odbija sie od niej. Gdy gracz nacisnie na klauna, punkty wzrastajg o 10. Klaun
przesuwany jest w losowe miejsce a jego szybkos$¢ wzrasta.

Dzwieki

Bedziemy uzywac dwdch dzwiekdw w grze. Dzwiek odbijania zastosujemy podczas
uderzania klauna o $ciane, a dzwiek klikniecia, gdy uda nam sie nacisng¢ kursorem
na klauna.

Kontrola gry
Gracz kontroluje gre tylko poprzez myszke. Klikniecie lewym przyciskiem myszy na
klauna powoduje jego ztapanie.

Przebieg gry
Na poczatku gry, wynik ustawiany jest na 0. Pokdj z klaunem jest zatadowany, i gra
od razu sie rozpoczyna. Po nacisnieciu klawisza <Esc>, gra sie konczy.

Poziomy
Jest tylko jeden poziom gry. Trudnos$é gry wzrasta z kazdym kolejnym ztapaniem

klauna.

Tyle powinno na razie starczy¢. Mozemy zaczgé tworzenie gry. Wtgcz Game Makera. Ten samouczek
opiera sie na Game Makerze 8.0, jesli uzywasz innej wersji obrazki mogg wygladac inaczej. Zaktadamy
tez, ze program dziata w trybie: Simple Mode (Prosty tryb bez zbednych narzedzi). Mozesz przetaczyc
na tryb zaawansowany: Advanced Mode w menu File (plik), ktéry dostarcza wielu réznych opcji, ale
na nie jest potrzebny w tworzeniu naszej prostej gry.

Materiaty do tego samouczka sg zatgczone w folderze Resources (Materiaty). Sg to obrazki i dZzwieki,
ktérych bedziemy uzywad.



Dodawanie obrazkow i dzwiekow

Tak jak opisalismy w naszym projekcie, bedziemy potrzebowa¢ dwéch obrazkéw dla dwdch obiektow
w grze. Takie obrazki nazywamy sprites w GameMakerze. Dla utatwienia bedziemy spolszczaé
wymowe (jeden sprite = jeden sprajt, dwa sprite’y = dwa sprajty). Mozna o nich powiedzie¢ wiele
dodatkowych rzeczy, ale na razie mozemy o nich mysleé po prostu jako o matych obrazkach, z
ktdrych czesto montuje sie cos wiekszego umieszczajac je na scenie. Do tworzenia obrazkéw mozna
wykorzysta¢ dowolny edytor grafiki, choéby dostepny w kazdym Windowsie program Paint, ale
GameMaker tez ma wbudowany program do tego celu. Tworzenie sprite’dw jest sztukg sama w
sobie i wymaga wiele czasu, by jg opanowac. Na szczescie w sieci mozna znalez¢ wiele obrazkéw
udostepnionych za darmo i jesli dobrze poszukasz to na pewno znajdziesz ich sporo. GameMaker
rowniez zawiera znaczng ich ilo$¢, znajdziesz ich takze wiecej dostepnych na stronie YoYo Games
(www.yoyogames.com). Jednak nam wystarczg dwa zatgczone sprite’y z folderu Resources.

v
Klaun: 1Se2 (clown.jpg) Sciana: (wall.jpg)

By dodac te obrazki musimy postepowaé wg ponizszych krokéw:
Tworzenie sprite’a z klauna:

1. Z menu Resources (Zasoby) wybierz Create Sprite (Stworz Sprite’a). Pojawi sie okno takie jak
ponizej (puste okienko na sprite’a)

Mame:  sprited

| _'{k Load Sprite |

| <2 Edit Spite |

Width: 32 Height: 32
Mumber of subimages: 0

2. Nacisnij na pole Name (Nazwa), ktére narazie zawiera napis sprite0. Jest to domyslna
nazwa sprite’a. ZmieA nazwe na spr_clown (spr to skrét to sprite’a, clown = klaun).

3. Nacisnij guzik Load Sprite (Zataduj Sprite). Pokaze nam sie okno z prosbg o znalezienie pliku.

4. Znajdz folder Resources iwybierz obrazek clown.png. Teraz okno wiasciwosci Sprite
powinno wyglagdac nastepujgco:


http://www.yoyogames.com/
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Mame:  spr_clown

j Load Sprite |

<% Edit Spiite |

Width: 32 Height: 32
Mumber of zubimages: 1

5. Nacisnij guzik OK by zamkng¢ formatke.

Tworzenie sprite’a ze $ciany:

1. Postepuj podobnie, jednak nadaj Scianie nazwe: spr wall.

2. Po naciénieciu Load Sprite musisz oczywiscie wybraé plik wall.png.
3. Nacisnij OK by zamkng¢ formularz.

Jak pewnie zauwazytes, klaun i sciana pojawity sie na liscie zasobdw po lewej stronie okna programu
GameMaker. Tu znajdziesz wszystkie sprite’y, dzwieki (sounds), obiekty, pokoje itd. , ktére stworzytes
podczas tej gry. To wszystko nazywane jest zasobami (resources) gry. Mozesz wybrac dany zaséb
klikajgc na jego nazwe, nastepnie za pomocg menu Edit (Edytuj) zmienic¢ go, powielié lub skasowad.
Klikniecie prawym przyciskiem myszy na nazwe pokaze to samo menu. Podglad wszystkich zasobéw
jest wazny, zwtaszcza podczas tworzenia skomplikowanych gier.

Teraz, po stworzeniu sprite’éw, zrobimy dwa efekty dzwiekowe. Jeden odpowiada za uderzenie
klauna o Sciane, a drugi za klikniecie myszg na klauna. Uzyjemy do tego dwdch plikéw dZzwiekowych z
rozszerzenie .wav. Takie pliki s3 bardzo dobre do tworzenia efektéw dZzwiekowych. Rézne inne
dzwieki mozna znalezé w programie GameMaker, a jeszcze wiecej w sieci.

Tworzenie zasobow dzwiekowych:

1. Z menu Resources wybierz Create Sound (Stwdrz dzwiek). Wyskoczy okienko wtasciwosci
dzwieku. Nacisnij na pole Name i zmien nazwe na snd_bounce (snd = sound czyli dzwiek,
bounce = odbicie).

2. Nacisnij na guzik Load Sound (zataduj dZzwiek), przejdz do folderu Resources iwybierz plik
bounce.wav. Okienko powinno wygladac tak:

Mame:  snd_bounce

_'{?r Load Sound |

g

| HSageSu:uund |

Filenarme: bounce. waw
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3. Nacisnij OK by zamkna¢ formatke.

4. W podobny sposéb jak powyzej stworz dzwigk o nazwie snd_clickzplikuclick.wavz
folderu Resources.

Zauwaz, ze w okienku wtasciwosci dzwieku znajdujg sie dwa przyciski do jego odtwarzania. Zielona
strzatka odtwarza dzwiek (bez korica, w petli), a czerwony guzik zatrzymuje odtwarzania. Zauwaz
rowniez, ze dzwieki pojawity na liscie wszystkich zasobow z lewej strony.



Obiekty i akcje

Stworzenie sprite’dw i dzwiekdw jeszcze nie oznacza, ze cokolwiek bedzie sie dziato. Sprite’y to tylko
obrazki dla pewnych obiektéw w grze, ktdrych jeszcze nie zdefiniowalismy. Podobnie, dZwieki nie
beda odtwarzane jesli im nie kazemy. Musimy wiec stworzyé dwa obiekty.

Zanim to zrobimy, musisz zrozumiec¢ sposdb w jaki program GameMaker dziata. Jak juz
wspomnieliSmy, w grze masz pewnga liczbe réznych obiektdw (game objects). W czasie tworzenia gry
bedziemy korzystac z obiektu umieszczajgc go w grze jednokrotnie (klaun) albo bedziemy korzystac z
wielu kopii tego samego obiektu (Sciana). Stworzenie obiektu nie oznacza wiec, ze mozemy
skorzystaé z niego tylko raz. Mozemy zrobic¢ jego wiele kopii, ktdre nazywamy instancjami. Jesli obiekt
Sciana siedzi w zasobach, ale go nie wykorzystaliSmy to mozna powiedzie¢, ze nie stworzylismy
zadnej instancji tego obiektu (obiekt niby istnieje, ale tylko w sferze modelu). Jesli umiescimy dwa
klocki Sciany na planszy, to mowimy, ze stworzyliSmy dwie instancje obiektu Sciana (instancje to jakby
zywe, stworzone jednostki na podstawie modelu obiektu z zasobow).

Poniewaz rozrdznienie obiektu (w zasobach) i instancji obiektu jest wazne to zastandwmy sie nad
przyktadem z zycia wzietym. Gdy moéwisz ,,Fiat 126 p”, przed oczami stoi Ci maluch. Niektorzy
eksperci wiedzg co taki samochdd ma w srodku, znajg kazdy jego szczegdt techniczny, majg go te
szczegobty zapisane w planach itp. Jest to jednak tylko idea Fiata 126 p lub projekt. Instancjg Fiata 126
p bytby konkretny samochdd ktdry wyjdzie z fabryki, ktérego mozna dotkngc i nim pojezdzié. Takich
instancji fabryka potrafi wyprodukowaé wiele, majgc do dyspozycji tylko jeden obiekt (model).

Instancje obiektéw gry nie bedga nic robity, dopdki im nie kazesz. Robisz to poprzez wskazywanie jak
majg zachowywac sie instancje obiektéw po zajsciu pewnych zdarzen (events). Zdarzenia moga by¢
rézne. Pierwszg zdarzeniem w zyciu kazdej instancji obiektu jest jej utworzenie czyli Create Event. Te
zdarzenie moze wymagac pewnej akcji np. po stworzeniu klauna (zdarzenie) konieczne jest
rozpoczecie jego ruchu w okreslonym kierunku (akcja). Kolejnym waznym zdarzeniem jest zdarzenie
kolizji Colission Event, ktore ma miejsce wtedy gdy stykajg sie dwa obiekty. Przyktadowo, gdy klaun
dotknie Sciany (zdarzenie) musi nastgpi¢ zmiana jego kierunku ruchu (akcja). Jeszcze innym przyktad
do zdarzenie zwigzane z uzyciem myszki Mouse Event. Gdy gracz klika myszka na klauna (zdarzenie)
ilos¢ punktow jest zwiekszana (akcja).

By wskazac, co ma sie dziac po zaistnieniu zdarzenia, musisz okresli¢ akcje (actions). Mamy ich wiele
do wyboru np. akcja wprawiajgca instancje w ruch w konkretnym kierunku, akcja zmiany punktéw,
akcja odtworzenia dzwieku. Zatem zdefiniowanie obiektu sktada sie z kilku aspektow:

e Dajemy obiektowi sprite’a jako obrazek,
e Ustawiamy jego wtasnosci (np. nazwe),
e Ustalamy na jakie zdarzenia ma obiekt reagowaé, i jakg wtedy akcje podejmuje.



particular direction, there is an action to change the score, and there is an action to play sounds. So
defining a game object consists of a few aspects: we give the object a sprite as an image, we can set
some properties, and we can indicate to which events instances of the object must react and what
actions they must perform.

| jeszcze raz podkreslamy, ze obiekt i instancja tego obiektu to dwie rézne rzeczy. Obiekt to co$
abstrakcyjnego (model, projekt siedzgcy w zasobach) a instancja to konkretny egzemplarz tego
modelu bedgcy w uzyciu. Zauwaz, ze zdarzenia i akcje projektujemy wraz obiektem i kazda instancja
obiektu bedzie sie tak zachowywata jak zaprojektowaliémy. Wracajgc do naszego fiata. Powinnismy
mie¢ w planie, ze gdy kluczyk zostanie przekrecony w stacyjce (zdarzenie) zostanie odpalony silnik
(akcja). Kazda instancja fiata wyprodukowana w fabryce bedzie dziatata tak, ze kluczyk odpali silnik.

Co zatem z naszg grq? Potrzebujemy dwdéch obiektéw. Stwdérzmy najpierw obiekt Sciana, ktéry jest o
tyle prosty, ze nie musi reagowad na zadne zdarzenia i wykonywac zadnych akgji.

Create the wall object:

1. Z menu Resources wybierz Create object (Stwdrz obiekt). Pojawi sie okienko wtasciwosci
obiektu takie jak ponizej.

Mame:  object0d Events: Actions: Move

Sprite
<hio e E
Hew

| Vizible Salid Jump
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2. W polu Name wpisz nazwe obiektu: obj wall.

3. Kliknij na ikonke na prawo od pola Sprite (niebieski dokumencik ze strzatkg) i z listy
dostepnych sprite’éw wybierz spr wall.

4. Instancje obiektu $ciana muszg by¢ widoczne (Visible) oraz state (Solid), dzieki czemu inne
obiekty (np. Klaun) nie przejda przez nie jak przez powietrze. By obiekt byt staty, zaznacz pole
Solid. Okienko powinno wygladac¢ nastepujgco:

Mame:  ob]_wall

Sprite

ad =pr_wall =)

[ Mew | [ Edit |

| Wizible | Solid

5. Nacis$nij OK by zamkna¢ formularz.



Z klaunem postgpimy na poczatku tak samo.

1. Stwodrz obiekt Create Object.
2. Nazwijgoobj clown.
3. Wybierz dla niego sprite’a spr clown, ale nie zaznaczaj tym razem opcji Solid.

Te trzy kroki to dopiero poczatek. Klaun jest obiektem interaktywnym, wiec musimy okresli¢ jego
zachowanie. Do tego postuzy nam catg reszta okienka wtasciwosci obiektu. Po srodku wida¢ pusta
liste z nagtéwkiem Events (zdarzenia), na ktére ma reagowac klaun. Pod nig sg trzy przyciski: Add
Event (Dodaj zdarzenie), Delete (Usun zdarzenie), Change (Zmien zdarzenie). Lista mozliwych zdarzen
jest ogromna, ale w naszej grze wykorzystamy tylko kilka.

Po prawej stronie widzimy pustg liste akcji Actions, ktére ma wykonac obiekt w odpowiedzi na zajscie
okreslonego zdarzenia. Dla utatwienia wszystkie mozliwe akcje sg pogrupowane w zaktadki (prawy
brzeg okna). Mamy na przyktad zdarzenia zwigzane z ruchem (Move) lub kontrolg (Control). Kazda
zaktadka zawiera pewng ilo$¢ ikonek, ktdre reprezentujg akcje (jest ich razem ponad 100!). By
dowiedziec sie czegos wiecej o akcji mozna najechac na nig kursorem myszki (pojawi sie
podpowiedz). Aby dodac akcje do listy, wystarczy chwycic jg myszka i przeciggna¢ do biatego pola
Actions (dla danego zdarzenia).

Najpierw zdefiniujemy co powinno sie dzia¢, gdy zostanie stworzony klaun. W tym przypadku,
chcemy aby klaun zaczat poruszac sie w dowolnym kierunku.

Jak poruszy¢ klauna:

4. Nacisnij na guzik Add Event (Dodaj zdarzenie). Pojawi sie okno wyboru zdarzenia, takie jak

nizej:
Choose the Event to Add =
[T e [0 Howse |
| 2 Destioy || & Other |
| 5 &lam | [ ™ Draw |
| # step | | 5 Koy Bress |
[ 4 Colision | [ #akeyRelease |
EaKepbowd
X Cenedl |

5. Nacisnij na guzik Create(Tworzenie). Zdarzenie dotyczace tworzenia instancji obiektu zostato
dodane.

6. Mamy zdarzenie, teraz musimy doda¢ akcje. Wybierz akcje Move Fixed (Poruszaj sie w
wyznaczonym kierunku) i wrzu¢ jg do listy akcji. By to zrobié przeciggnij ikonke B8 do pola
Actions, chwytajgc ja myszka. Pojawi sie formularz proszacy o dodatkowe informacje
zwigzane z akcja.

7. W okienku akcji Move Fixed mozesz wybraé kierunek, w ktérym zacznie poruszaé sie klaun.
Zaznacz wszystkie osiem strzatek (bez Srodkowego przycisku, ktéry oznacza brak ruchu).
Zaznaczone kierunki podswietlajg sie na czerwono. Gdy zaznaczysz wiecej niz jeden,
wybierany jest jeden z nich losowo. Ustaw Speed (Szybkosé) na 4. Okienko powinno wyglada¢
nastepujaco:
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Nacisnij OK.

Ustawites w ten sposéb zachowanie obiektu Klaun, gdy jest on tworzony. Dodates zdarzenie, akcje w
odpowiedzi na to zdarzenie oraz ustawite$ pewne witasciwosci samej akcji. W konsekwencji

otrzymujemy nastepujgcy wynik:

Events: Actions:

‘ Start moving in a direction

Zdarzenie: Stworz, Akcje: Zacznij poruszac sie w okreslonym kierunku

Nastepnym zdarzeniem bedzie zderzenie klauna ze $ciana. Na to zdarzenie odpowiemy dwoma
akcjami: zmiang kierunku i wtgczeniem efektu dzwiekowego.

Obstuga zdarzenia zderzenia ze $ciana:

1. Zndéw nacisnij Add Event. W oknie wyboru zdarzen wybierz kolizje: Collision i z wysuwanego
menu wybierz obiekt Sciang: obj wall. Kolizja zostata dodana do listy.

2. Dodaj akcje Bounce (Odbicie) poprzez przeciggniecie jej ikony Kl do pola z akcjami. Pojawi
sie okienko takie jak ponizej, gdzie mozemy okredli¢ preceyzyjnie kat odbicia lub ustali¢ o
jakich obiektéw mozna sie odbija¢. Obecny wybor jest dobry (klaun ma sie odbija¢ od statych
Solid obiektow czyli $ciany, tak jak jg stworzylismy). Nacisnij OK by zamkna¢ okienko.

Bounce
Applies o
K] o
(0 Other
() Ohject:
precize: ok precizely a
against:  solid objects B

3. Dodamy teraz dzwiek odbicia od sciany. Nacisnij na zaktadke mainl (po prawej stronie) iz

dostepnych akcji wybierz Play Sound (Odtwarzaj dzwiek). Przeciagnij jej ikonq do pola
akcji pod akcje odbijania. W okienku akcji, na prawo od pola sound (dZwiek) znajduje sie



ikona. Kliknij na nig i z listy wybierz dZzwiek snd_bounce. Chcemy by dZzwiek byt odwtorzony
tylko raz wiec zostawiamy opcje Loop (Petla) na false (Nieprawda/Brak). Cato$¢ powinna
wygladac tak jak ponizej. Nacisnij OK by zamkngé okno.

@

zound;  =nd_bounce Eli
loop; falze E'i

To koniczy naszg prace nad zderzeniem klauna ze Sciang i odpowiadajgcym mu akcjom. Okno
wiasciwosci obiektu powinno wygladac¢ nastepujaco:

Events: Actions: Move

Hame:  obj clown = =
Sprite u Create E Bounce against solid objects

ol oty [ ] |:|t|i_|l.'..|.5||
& spr_clowin El!a Play zound snd_bounce
MNew Edit @ @

Visible [ Solid Jump

] K]
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Gdy kolizja nastgpi, wykonywane sg dwie akcje w podanej kolejnosci. Kolejnos¢ ma znaczenie, wiec
jesli masz w innej kolejnosci mozesz to naprawié, po prostu chwytajgc za dang akcje i przeciggajac ja
kursorem w inne miejsce w kolejce. Mozna akcje rowniez kasowac przyciskiem Delete w okienku lub
na klawiaturze. Akcje mozna tez zmieniac¢ naciskajgc przycisk Edit Values (Edytuj wartosci) lub klikajac
na nig podwaijnie.

Wreszcie przechodzimy do tego, co sie dzieje podczas klikniecia lewym przyciskiem myszy na klauna.
Takie zdarzenie bedzie miato reakcje w postaci az 4 akgji:

e Dodanie 10 punktéw do wyniku (jest to tatwe, bo program zapamietuje wynik),

e Odtworzenie przycisku klikniecia,

e Przesuniecie klauna w losowg pozycje,

e Woyznaczenie nowego kierunku i szybszego poruszania sie.
Ostatnie dwie akcje stuzg do stopniowego zwiekszania trudnosci gry.

Obstuga naci$niecia myszKi:

1. Najpierw dodajemy nowe zdarzenie: Add Event. W okienku wyboru zdarzenia wybieramy
myszke: Mouse, a z wyskakujgcego menu wybieramy: Left Pressed (Lewy przycisk). Zdarzenie
to mozna opisaé nastepujgcymi stowami: gracz nacisngt lewy przycisk myszy bedac kursorem
na klaunie. Dlaczego na klaunie? Bo wszystko to robimy wewnatrz obiektu Klaun.

2. Teraz pora na dodanie akcji. Wybieramy po prawej stronie zaktadke score (wynik), a z niej

akcje Set Score (Ustaw wynik). Jako new score (nowy wynik) wybierz wartos$¢ 10. Zaznacz
tez pole Relative (zalezne). Jego zaznaczenie powoduje, ze 10 punktéw bedzie sie dodawato
do obecnego wyniku, a nie zamieniato obecny wynik na 10.



)

new score; 10

Relative

7o

3. Druga akcja dla klikniecia: z zaktadki mainl wybierz akcje Play Sound. Jako dZwiek Sound
wybierz snd_click. Zostaw zapetlenie Loop na wartos¢ false (Nieprawda/brak).

4. Trzecia akcja: z zaktadki move wybierz akcje Jump to Random (Losowy skok). Ta akcja
umieszcza instancje w miejscu wolnym od kolizji (poniewaz jestesmy w srodku klauna, to
skakac¢ bedzie klaun). Parametry pozostawiamy niezmienione.

Applies to
@ Self
~) Other
_) Obiject:
sound: | snd_click EIL shap hor, [
loop:  falze =4 shap ver: 0
" 0K w 0K ¢ Cancel

5. Ostatnia, czwarta akcja z zaktadki move to Move Fixed. Zaznacz wszystkie osiem strzatek, tak
jak poprzednio. Ustaw szybkos¢ Speed na 0.5 i wigcz opcje Relative. Opcja Relative
spowoduje, ze predkos¢ nie zamieni sie na 0.5 tylko zwiekszy o0 0.5 (podobnie byto z
punktami).

Skonczylismy tworzenie obiektu Klaun. Wszystkie zdarzenia i akcje zostaty dodane. Mozesz nacisngc

OK by zamkng¢ okienko wtasciwosci obiektu Klaun.



|@| Object Properties: obj_clown

Mame:  obi clown

Sprite

ﬁ zpr_clown El!a

Visible [ Soid

Tworzenie pokoju

Tworzenie pokoju:

Ewvents:

Create
]

ot [l obi_wal

[ Add Event

l

Change

Actions:

Set the score relative to 10

Play zaund snd_click
Jump to a random pozition
Start moving in a direction

[ o]

Move

=] (4] ]
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Stworzylismy juz obiekty w grze, ale pozostata nam jeszcze jedna wazna rzecz do zrobienia. Musimy
stworzy¢ pokdj, w ktérym bedzie rozgrywata sie gra. Dla wiekszosci gier projektowanie odpowiednich
pokojow (ktére czesciej nazywa sie poziomami) jest bardzo czasochtonne, bo trzeba dobrze
zbalansowac gre — by nie byta zbyt szybka, ani zbyt powolna, zbyt tatwa ani zbyt trudna. Na szczescie
nasza gra jest bardzo prosta, pokdj ogrodzony Sciang z klaunem po nim sie poruszajgcym jest prosty
do zrobienia.

1. Z menu Resources wybierz Create Room (Tworz pokdj). Otworzy sie okienko wiasciwosci
pokoju. Jesli odpowiednio rozciggniesz te okienko oraz lewy pasek to powinno to wyglgda¢

mniej wiecej tak:

d Room Properties: reom(

V|ZJ‘ ,j =}|Snap5: 32 |5napi; 32 ||| P -‘/_— oy

=le ==

Dhiﬁﬁlil selt\ngsl backgloundsl

Object to add with left mouse:

abl_wall El&

Left mouse button = add
+ <dlt> = no snap
+ <Shift=> = multipls
+ <Ctri> = move
+ <Spaces = sovall room
Right mouss button = menu
+ <Shift> = dslts ail
+ <Cri> = delste
Middle mouse button = sevoll




2.

Po lewej stronie znajduje sie okienko z trzema zaktadkami: objects (obiekty), settings
(ustawienia) i backgrounds (tta). Wybierz srodkowg zaktadke settings i w polu Name wpisz
rm_main (RM = skrét od room, czyli pokéj). W polu Caption for the room wpisz ‘Ztap
Klauna'.
Woybierz teraz zaktadke objects. Powieksz okno z pokojem tak, aby byt widoczny caty pokdj
(wszystkie szare kratki). Szarobiata szachownica oznacza zwykle tto przezroczyste, czyli tam
gdzie sie znajduje — nic nie ma, pokdj jest tylko tam gdzie sg szare kratki. Upewnij sie, ze
wartosci Snap X i Snap Y wynoszg 32 (jesli nie to zmien). Liczby te ustawiajg czarne linie siatki
w pokoju, ktére pomagaja przy jego projektowaniu. Poniewaz zaréwno $ciana jak i klaun
majg rozmiary 32x32, jest to najlepsze rozwigzanie. Zaznacz tez opcje Delete Underlying w
lewym dolnym rogu. Jej ustawienie powoduje, ze w jednej kratce nie mozna wstawié¢ dwdch
obiektéw jeden na drugim.
Po lewej powiniene$ widzie¢ aktualnie zaznaczony obiekt: albo klauna, albo $ciane - w
zaleznosci od tego co kliknates ostatnio. Jesli trzymasz sie caty czas bez przerwy tego
samouczka, to najprawdopodobniej jest tam klaun. Ponizej powinno by¢ widoczne pole
wyboru obiektu (jesli nie to rozciggnij to okienko). Wybierz klauna:

Object to add with left mouse:

|n:n|:ni_n::|n:nwn &

Lzt mouse button = add
+ < dlt> = no srap

Kliknij na kratke gdzies w srodku pokoju by go tam umiescic.

Kliknij na ikone klauna lub na okienko z nazwg obj clown iz menu wybierz Sciane
obj wall:

Ohject ta add with left mouse;

|obi_wall =

Left mouse button = add
+ <Adlt> = no srap

Teraz kliknij na wszystkie kratki graniczne pokoju aby utworzy¢ $ciane wokot niego. Dla
utatwienia mozna przytrzymac klawisz Shift na
klawiaturze i przytrzymujac klawisz myszki
przejechac po wybranych polach.

iliH'H'H'H'H'H'H'H'H'H'H'H'H'HHH

Inne przydatne komendy do obstugi pokoju: prawy

przycisk myszy i wybranie Delete to usuniecie

obiektu z pokoju (prawy przycisk myszy z

nacisnietym CTRL to tez usuniecie). Chwytanie i
przesuwanie obiektow dziata podobnie: przytrzymaj EEEEEEEEEEEEEEEEEE
CTRL i lewym przyciskiem myszy przesun obiekt w wybrane miejsce.

[
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¥
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¥
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N

a

Rolkg na myszce mozesz pomniejsza¢ lub powiekszaé pokdj by mieé na niego lepszy oglad.

Mozesz tez w razie btedu cofng¢ wykonanie ostatniej akcji strzatkg ) w gérnym pasku.

6. Naciénij zielony % w lewym gérnym rogu, by zakoriczy¢ projektowanie pokoju.



Zapisanie i testowanie

Moze nie zdajesz sobie sprawy, ale wtasciwie Twoja gra jest juz skoriczona. Dodates sprite’y i dzwieki,
stworzytes na ich podstawie obiekty. Wreszcie, stworzytes pierwszy (i jedyny) pokdj, w ktdrym bedzie
rozgrywata sie akcja gry. Teraz czas na zapisanie gry.

Jak w wiekszosci programoéw windowsowych, wybierz menu File (Plik) i opcje Save (Zapisz). Wybierz
lokacje i wpisz nazwe dla pliku:

File name:  klaun|gm&l

ave as type: [Game Maker files (*.gm8&1)

Folder

Zauwaz, ze rozszerzenie pliku dla programu Game Maker 8.1 to .gm81. W przesztosci byty stosowane
tez inne rozszerzenia np. .gmk, na ktére by¢é moze natkniesz sie w sieci. Pliki z takimi rozszerzeniami
to jednak nie jest ostateczna wersja gry, gdyz mozna je odpali¢ tylko poprzez program GameMaker (a
przeciez nie kazdy go ma). Pdzniej dowiemy sie, jak stworzy¢ pliki wykonawcze z rozszerzeniem .exe,
ktore kazdy moze odpalié.

Zajmijmy sie jednak przetestowaniem gry, gdyz jest to bardzo wazna rzecz. Czasem w grze mogg by¢
zakamuflowane btedy, ktérych nawet Ty nie wytapiesz. Wez wiec pod uwage pomoc innych oséb. Daj
do testowania gre kolegom, kolezankom czy rodzinie. ;)

By uruchomic¢ gre z poziomu GameMakera wystarczy wybra¢ menu Run (Uruchom) i opcje Run
normally (Uruchom normalnie), lub zielong strzatke » na gérnym pasku z narzedziami. Zniknie okno
do projektowania gry, zas pojawi sie sama gra (o ile nie zrobites btedéw) z pokojem i poruszajgcym
sie po nim klaunem.

f:' Ztap klauna Score: 170
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Poklikaj na klauna i zobacz czy gra dziata tak, jak powinna. Powienines stysze¢ dzwieki, a szybkos¢
klauna powinna rosngé. Wynik powinien pojawiac sie na gérnym pasku obok tytutu jaki nadalismy
pokojowi. By wyjs¢ z gry zamknij okno lub wcisnij Esc. Okno doprojektowania gry pojawi sie z
powrotem.

4 Spntes

_____ 3 spr_clown Teraz jest czas by podrasowac gre. Powienienes sie zastanowié nad takimi
il spr_wal pytaniami: czy poczgtkowa predkosé jest dobra? Czy przy$pieszanie jest
443 Sounds dobre? Czy wielko$¢ pokoju jest dobra? Czy obrazki sg dobre, a dZzwieki nie
----- H znd_bounce . P . s . T
_____ b snd_click zbyt razace? Jesdli nie jestes zadowolony z jakiejkolwiek rzeczy zmien jg i
..... = Ba-::kg:uunds przetestuj gre jeszcze raz. Pamietaj, ze wszystkie rzeczy, ktdre stworzytes sg

4 {7 Objects dostepne w oknie zasobdw. Wystarczy klikng¢ na nie dwukrotnie myszka.
----- & obi_clown
-l obiwal Pamietaj tez, ze dobrym pomystem jest zachecanie innych ludzi do

‘ ..T{--Eufrl:.mmain testowania. Tobie na pewno bedzie grato sie inaczej, bo sam te gre

----- li] Game Infarmation tworzytes.

----- .ﬂ Global Game Settings

Gdy juz jestes zadowolony z gry mozesz stworzy¢ plik wykonawczy, dzieki ktéremu kazdy bedzie mogt
zagra¢ w Twojg gre bez koniecznosci instalowania GameMakera. Procedura jest prosta: wejdz do
menu File i wybierz opcje Create Executable (Tworz plik wykonawczy), nastepnie wybierz nazwe i
miejsce dla pliku. Mozesz teraz zamkngé GameMakera i wtgczyc¢ gre po prostu poprzez podwaéjne
klikniecie na plik .exe. Ten plik wykonawczy mozesz rdwniez przekazac znajomym, a nawet
udostepni¢ w sieci na oficjalnej stronie GameMakera: http://www.yoyogames.com lub innych np.
http://gmclan.org/. Oczywiscie , Ztap klauna” to niezbyt oryginalna gra, lepiej zrobi¢ wtasng i dopiero
nig sie chwali¢. By rozreklamowac gre w sieci warto zrobic jej pare screenshotow i sympatyczny opis.

Prace wykonczeniowe

Nasza pierwsza gra jest gotowa, ale potrzebuje jeszcze kilku zabiegéw upiekszajgcych. Po pierwsze,
dodamy muzyke lecaca w tle. Jest to bardzo proste.

Stworz muzyke w tle:

1. Z menu Resources wybierz Create Sound. W okienku wtasciwosci dzwieku kliknij na pole
Name nadaj nazwe dZzwigkowi: snd_music.

2. Nacisnij na guzik Load Sound, wejdz do folderu Resources iwybierz plik muzyczny
music.mid. Zauwaz, ze to plik midi. Ten rodzaj pliku muzycznego oferuje proste melodie,
ale jest przy tym bardzo oszczedny jesli chodzi o ilos¢ zuzywanej pamieci komputerowe;j.
Bardziej nadaje sie zatem niz popularne lecz zasobozerne pliki mp3.

3. Nacisnij OK by zamkng¢ okno.

4. Otwodrz ponownie obiekt obj clown poprzez nacisniecie na niego podwajnie w spisie
zasobow gry po lewej stronie.

5. Kliknij na zdarzenie Create (tzn. Zdarzenie utworzenia klauna) w spisie zdarzen w Srodkowej
czesci okna. Temu zdarzeniu zostata przyporzadkowana juz jedna akcja rozpoczynajgca ruch.
Dodamy druga. Z zaktadki mainl dla akcji wybierz akcje Play Sound. Jako dZzwiek sound
ustaw snd_music itym razem zaznacz opcje zapetlenia Loop na wartos$¢ true poniewaz
chcemy by muzyka grata w kétko bez konca. Na koniec, nacisnij OK by wyjs¢ z okna edycji
klauna.


http://www.yoyogames.com/
http://gmclan.org/

Po drugie, dodamy obrazek tta. Szare tto w pokoju jest troche nudne. By doda¢ tto uzyjemy nowego
typu zasobu: zaséb tta (Background resource).

Dodawanie obrazka tla:

1. Z menu resources Resources wybierz Create Background (Tworz tto). Pojawi sie okienko
wiasciwosci tfa. Kliknij na pole nazwy Name i zmien ja naback main.
2. Kliknij na guzik Load Background (zataduj tto) | przejdz do folderu Resources, nastepnie
wybierz obrazek o nazwie background.png. Okienko powinno wyglgda¢ nastepujaco:
El Background Properties: back_main

Mame:  back_main

j Load Background

+ow Edit Backaground

‘width: 107 Height: 103

3. Nacisnij OK by zamkna¢ formatke.

4. Otworz okienko wtasciwosci pokoju rm main, poprzez nacisnigcie na niego dwukrotnie w
liscie zasobow.

5. Kliknij na zaktadke backgrounds (tta) w lewe] czesci okna. Odznacz opcje Draw background
color (Pomaluj kolorem tta).

6. W polu znajdujagcym sie pod napisem ,Foreground image” wstaw nasze tto back main.
Pokdj zmieni barwe na czerwona.

objects I settings| backgrounds -

[ Draw background color

m

Yigible when room starts
[ Fareground image
Jback_man &,
Tile Hor. o0

Tile Vert. Yoo

Zwrd¢ tez uwage na dwie opcje: Tile Hor. i Tile Vert. Ich zaznaczenie powoduje, ze kafelki tta
sg wyktadane w caty pokoju wzdtuz i wszerz. Zeby to dobrze dziatato, nalezy dobrze dobraé
obrazek tfa by nie byto wida¢ przerw | szczelin miedzy kafelkami.

Jesli pograsz w gre wystarczajgco dtugo, zauwazysz ze jest ona zbyt prosta, poniewaz wiesz
doktadnie, w ktéra strone idzie klaun. By jg troche utrudnié, zmienimy naszego klauna w ten sposdb,
ze bedzie on sam zmieniat co jaki$ czas swéj kierunek ruchu. Uzyjemy do tego narzedzi, ktére nazywa
sie Alarm clock (budzik). Kazda instancja obiektu moze mie¢ kilka budzikéw. Zegarki odliczajg czas, a



gdy dojda do 0 nastepuje zdarzenie o nazwie Alarm. W zdarzeniu tworzenia klauna (Create)
ustawimy nasz budzik, a dla zdarzenia Alarm, damy akcje zmiany ruchu i ponownie ustawimy budzik.

Dodawanie budzika:

1. Otworz obiekt Klaun, poprzez podwdjne klikniecie na niego w liscie zasobow.

2. Wybierz z listy zdarzen (Events): Create. Ma ono dwie przyporzagdkowane mu akcje
(rozpoczecie ruchu i rozpoczecie muzyki), my dodamy trzecig akcje. Z zaktadki main2 wybierz
akcje Set Alarm (Ustaw alarm) . Jako Number of steps (llo$¢ krokdéw) wybierz 50. Numer
w ktérym budzik rozpocznie alarm zostawiamy na zero - Alarm 0. Nacisnij OK.

oo
- Applies ta
@ Self

Other
Object:

nurnber of steps: | 50

in alarm no: Alarmn 0 Ella

Relative

¥ Cancel

3. Wraz z postawieniem klauna w pokoju nakrecamy budzik na 50 krokéw (to przed chwilg
zrobiliSmy). Co sie stanie jak budzik zejdzie do 0? Musimy doda¢ nowe zdarzenie guzikiem
Add Event. Nastepnie wybraé¢ Alarm a z menu ktére wyskoczy: Alarm 0.

4. W akcjach dla zdarzenia Alarm 0 musi znalez¢ sie zmiana ruchu czyli znane nam juz Move
Fixed (z zaktadki move). Znéw zaznacz wszystkie 8 strzatek | ustaw szybkos$¢ (Speed) na 0
oraz wybierz opcje Relative. To znaczy, ze dodasz do szybkosci 0, czyli wtasciwie szybkos¢ sie
nie zmieni.

5. Drugaq akcjg dla zdarzenia Alarm 0 powinno by¢ ponowne nakrecenie budzika do 50
jednostek. Dodaj zdarzenie Set Alarm i ustaw liczbe krokéw Number of steps by znéw
wskazywata 50.

Warto tez zastanowic sie ile trwa te tajemnicze 50 krokéw. Domyslnie w programie GameMaker 30
krokéw to sekunda (ma to zwigzek z iloscig klatek na sekunde). 50 krokéw to zatem okoto 1.5
sekundy. (Mozesz zmieni¢ predkosc¢ gry w zaktadce settings we wtasciwosciach pokoju).

Ostatnig rzeczg, ktérg zrobimy jest dodanie pomocy do naszej gry. Czasem gracze moga hie wiedziec i
nie domyslic sie o co chodzi w naszej grze. Dobrze jest zatem dodad te opcje do gry. W GameMakerze
jest na to prosty sposob:

Dodawanie tekstu pomocy:
1. Z menu Resources wybierz opcje Change Game Information (Zmien informacje o grze).
Pojawi sie prosty edytor tekstowy.
2. Whpisz w nim jakiekolwiek informacje, ktore mogg przydac sie graczowi, zwtaszcza cel gry i
sposob na kontrolowanie jej. Mozesz uzywac réznych czcionek, wielkosci i kolorow:



File Edit Format

vIEl S| Blle s Eessu(ns|E
Ztap Klauna

Pomyst: Mark Overmars

Celem tej prostej gry akcji jest tapanie klauna poprzez klikanie na niego. Za kazdym razem
gdy uda ci sie go ztapac twoj wynik zwieksza sie o 10 na pasku tytutowym gry. Ale uwazaj,
klaun robi sie coraz szybszy. Jaki wynik uda ci sie osiggnac?

Kontrola gry:

Lewy przycisk myszy - klikniecie na klauna by zdoby¢ punkty
F1 - pokazanie tego pliku z pomoca)

Esc - wyjscie z gry

Gdy skoniczysz nacisnij zielony dziubek w lewym gérnym rogu.

W trakcie gry ta pomoc bedzie pokazana graczowi gdy nacisnie klawisz F1 na klawiaturze
(ktory zwyczajowo odpowiada za wyswietlenie pomocy).
Pozostaje zapisac gre i wygenerowad plik exe.

Twoja pierwsza gra jest gotowa

Gratulacje! Zakonczyte$ tworzenie swojej pierwszej gry, ktdra z reguty jest najbardziej ktopotliwg. W
toku tworzenia nauczytes$ sie wielu waznych aspektéw programu GameMaker takich jak: sprite’y,
obrazki, dzwieki, obiekty i ich instancje, zdarzenia i akcje oraz pokoje. Jest jednak wiele innych rzeczy
do poznania co zostato zawarte w duzej ilosci samouczkéw na stronach
http://www.yoyogames.com lub polskiej http://gmclan.org/. Istnieje tez angielska ksigzka
dla szczegdlnie zainteresowanych tym programem:

Jacob Habgood, Mark Overmars, The Game Maker’s Apprentice: Game Development for Beginners,
Apress, 2006, ISBN 1-59059-615-3.


http://www.yoyogames.com/
http://gmclan.org/

