Samouczek do programu Game Maker

Samolotowa strzelanka

Napisane przez : Mark Overmars (Copyright © 2007-2009 YoYo Games Ltd), 23.12.2009
Ttumaczenie : Grzegorz Madejski

Korzysta z: Game Maker 8.0, Edycja Lite lub Pro, Tryb: Simple Mode, Advanced Mode

Poziom : poczgtkujgcy

Strzelanki to gry akcji stosunkowo fatwe do stworzenia w programie GameMaker. W procesie
tworzenia takiej gry nauczysz sie nowych rzeczy takich jak korzystanie ze zmiennych.

Ogdlnie mozna opisacé je jako gry, w ktérych gracz kontroluje obiekt taki, jak samolot, statek
kosmiczny lub samochdd, a ich cechg charakterystyczng jest tez przewijajace sie tto dlatego
nazywane sg ,przewijajgcymi sie strzelankami” (scrolling shooter). Na planszy pojawiajg sie
przeszkody, wrogie jednostki, ktdre trzeba zestrzelié, a czasem bonusy np. apteczki leczenia,
amunicja, nowa bron itp. Z reguty wraz z postepem gry, wzrasta trudno$é. W tym samouczku
stworzymy gre pod tytutem 1945, w ktérej gracz leci samolotem nad morzem i musi walczyé z
samolotami wroga.

Zajmiemy sie wieloma aspektami gry, takimi jak tworzenie iluzji przesuwajgcego sie tta, kontrola
samolotu, tworzenie wrogow i pociskdw, wyswietlanie wyniku, obstuga stanu zniszczenia samolotu
czy liczba zy¢. Jednak zanim to zrobimy musimy zrozumie¢ czym sg zmienne i jak ich uzy¢ by
wzbogacic gre.

Zmienne i wlasciwoSci

Czy jest wiec zmienna (ang. variable)? Mozna jg rozumiec jako witasciwos¢ instancji obiektu. Jak juz
wiesz, niektore wtasciwosci (ang. properties) obiektu mozna zdefiniowaé podczas jego tworzenia np.
czy jest widzialny (Visible) lub staty (Solid). Sg tez akcje zmieniajgce te witasciwosci np. zmiana
potozenia lub szybkosci. Kazda instancja ma pewng ilos¢ takich wtasciwosci. Sg tez wtasciwosci
globalne, takie jak wynik, ktdre nie sg zwigzane z zadng instancjg. Wszystkie wtasciwosci
przechowywane sg w tak zwanych zmiennych, z ktérych kazda jest inaczej nazwana.

O zmiennych mozna myslec jak o etykietkach dla wtasciwosci, przyktad z zycia wziety: tréjkat ma
wysokos¢, chcac jg policzy¢ na lekcji matematyki musisz da¢ tej wysokosci jakas nazwe np. h.
Nazwalismy wiec zmienng h i przechowujemy w niej jakg$ wtasciwos¢ (liczbowg) np. h=10 cm. Ponizej
przedstawiamy wtasciwosci/zmienne, ktore posiada kazda instancja obiektu:

x wspotrzedna x obiektu

y wspdtrzedna y obiektu

hspeed szybko$¢ w poziomie (horyzontalna), jednostka to ilo$¢ pikseli na krok

vspeed szybkos¢ w pionie (wertykalna), jednostka to ilos¢ pikseli na krok

direction aktualny kierunek ruchu wyrazony w stopniach (0-360; 0 to poziomo w prawo)
speed aktualna szybkosé w danym kierunku

visible zmienna oznajmiajgca czy obiekt jest widoczny (1) lub niewidoczny (0)

solid zmienna oznajmiajaca czy obiekt jest staty (1) lub niestaty (0)



A teraz wymienmy zmienne globalne:

score aktualna wartosc liczbowa wyniku

lives aktualna liczba zy¢

mouse_x aktualna wspofrzedna x kursora myszki

mouse_y aktualna wspéfrzedna y kursora myszki
room_speed aktualna szybko$¢ pokoju (w krokach na sekunde)
room_caption napis pojawiajacy sie na pasku tytutowym okna
room width szerokos¢ pokoju w pikselach

room_height wysokos¢ pokoju w pikselach

Jest wiele innych zmiennych, zaréwno dla instancji (czyli obiektéw lokalnych), jak i globalnych.
Wszystkie sg opisane w dokumentacji program GameMaker. Zmienne mozna zmienia¢ uruchamiajgc
rézne akcje, albo zmienic je bezposrednio. Co wiecej, mozesz zdefiniowaé wtasne zmienne i ich
uzywac. Na przyktad, samolot, ktéry stworzymy w naszej grze bedzie mdgt strzelaé tylko raz na piec
krokow, wiec bedziemy musieli mu nadac zmienng ,,mozna strzelac?” ktérg nazwiemy can_shoot.
Uwaga: nazwa zmiennej moze sktadac sie tylko z liter i podkresinika, litery duze i mate sg rozrézniane
wiec Can_shoot to inna nazwa. Podczas tworzenia samolotu ustawiamy tg zmienng na 1 (1 bedzie
zwykle oznaczac prawde, czyli odpowiedz ,tak” na pytanie ,mozna strzelac¢”). Kiedy gracz chce
strzela¢, sprawdzamy czy ta zmienna jest ustawiona na 1. Gdy strzelimy, zmienng can_shoot
ustawiamy na 0 (co oznacza, ze strzelanie jest czasowo zabronione). Nastepnie uzywamy zdarzenia
alarmujgcego (budzik) by odliczyt 5 krokéw a nastepnie ustawit tg zmienng z powrotem na 1. Jest to
bardzo wazne, bo tak obstuguje sie wiele atrybutdéw statku - jak pole ochronne, ulepszenia broni, itp.
Opiszemy to ponownie szczegétowo w dalszej czesci samouczka.

Sa dwie wazne akcje, ktdre zajmujg sie zmiennymi bezposrednio. Mozna je znalez¢ w zaktadce
Control (Kontrola):

Set the value of a variable (Ustaw warto$¢ zmiennej). Jak sama nazwa mowi, akcja ta stuzy
do zmianny wartosci zmiennej, zaréwno wbudowanej w program jak i stworzonej przez
ciebie. Wystarczy podac nazwe zmiennej i jej nowg wartos¢. Przy nacis$nieci okienka Relative, podana
wartos¢ jest dodawana do obecnej — jednak tylko pod warunkiem gdy zmienna ma juz jakas wartos¢.
Zamiast podawac wartos$¢ bezposrednio, mozesz wpisac tez wyrazenie. Na przyktad by podwoié
wynik w okienku wartosci zmiennej score wpisz 2*score (gwiazdka to zwyczajowo znak mnozenia).

If a variable has a value (Jesli zmienna ma wartos¢). Tg akcjg mozesz sprawdzi¢ jakg wartosc¢
aktualnie przechowuje zmienna. Jesli wartos¢ zmiennej jest réwna podanej przez ciebie
liczbie, to zwracana jest wartosc ,,prawda” (true) i nastepne akcje sg wykonywane. Jesli nie jest, akcje
znajdujace sie za nig, nie s3 wykonywane. Mozna tez pytac o to czy wartos¢ jest mniejsza lub wieksza

od podanego numeru. Mozesz oczywiscie uzywac nie tylko liczb, ale tez réznorakich wyrazen.

Ponizej zobaczymy kilka przyktaddw uzycia takich akcji.

Jest jeszcze jedna rzecz, ktdérg musisz wiedziec. Jak zostato wyzej powiedziane, zmienne moga by¢
lokalne (przypisane do instancji) lub globalne. Gdy korzystasz z wtasnych zmiennych, s3 one zawsze
lokalne. Jesli jednak chciatbys$ zdefiniowad wtasng globalng zmienng musisz poprzedzi¢ jej nazwe
napisem global a nastepnie kropka. Mozesz wiec uzy¢ zmiennej global .bonus do okreslenia
punktow bonusowych zbieranych przez gracza. Uwazaj by przypadkiem nie uzyé zmiennej, ktéra nie
istnieje. Uwazaj takze by nie nazwac zmiennej tak samo jak jakiegos$ obrazka lub dzwieku. Jak juz
zauwazytes réznym obiektom nadawalismy nazwy z prefiksem spr_, snd_, obj .Dla
zmiennych lokalnych takim prefiksem moze by¢ var__.



1945

Spéjrzmy teraz na gre, ktérg chcemy zrobié. Wpierw stwérzmy opis naszego projektu. Dla anszej gry
1945 zrobimy krétki opis by nie rozpychad tego samouczka, jednak takie opisy zwykle sg dtugi na
wiele stron. Gra bedzie wygladata mniej wiecej tak:
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Gracz kontroluje duzy z6tty samolot ktory leci do gory. Z naprzeciwka lecg trzy samoloty przeciwnika.
Na dolnej listwie mamy liczbe zy¢, pasek stanu samolotu i wynik (Score).
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1945 - dokument projektu gry

Opis

W grze kontrolujesz samolot lecgcy nad morzem. Napotykasz wzrastajgcg liczbe
wrogich samolotow, ktére prdbuja cie zniszczyé. Musisz omijaé lub zestrzeli¢. Celem
gry jest przezycie jak najdtuzszy czas i zniszczenie jak najwiekszej liczby samolotéw.

Obiekty w grze

Tto jest ztozone z przewijajgcego sie morza z kilkkoma wyspami. Samolot gracza leci
nad tym morzem. Mozesz strzela¢ pociskami, ktore niszcza wrogie samoloty. Wrég
dysponuje 4 typami samolotow:

- samoloty, ktére musisz niszczy¢,

- samoloty, ktére strzelajg na dét po linii prostej,

- samoloty, ktére strzelaja w strone gracza,

- samoloty, ktére wylatujg z dotu zamiast gory.
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Dzwieki
Uzyjemy dzwiekdéw eksplozji i muzyki w tle.

Kontrola gry
Gracz kontroluje gre za pomocg klawiatury. Klawisze ze strzatkami sterujg
samolotem, spacjg sie strzela, ale tylko raz na 5 krokdéw w grze.

Przebieg gry

Gra rozpoczyna sie od razu. Gracz dostaje 3 zycia. Gdy zuzyje wszystkie zycia, pojawi
sie tabela z najlepszymi wynikami. Po nacisnieciu klawisza <F1> (pomoc) pojawi sie
krotki opis wyjasniajacy, a po nacisnieciu <Esc> gra sie konczy.

Poziomy
Jest tylko jeden poziom gry, ale samolotéw wroga bedzie pojawiaé sie coraz
wiecej, i coraz trudniejszych.
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Iluzja ruchu

Strzelanka “z przewiajniem”, jak sama nazwa méwi, dziata w ten sposéb, ze $wiat gry (w naszym
przypadku jest to morze z wyspami) przewija sie przez ekran, zwykle z dotu do géry, lub z prawa do
lewa. To sprawia wrazenie, ze gracz sie porusza. W naszej grze 1945 swiat przewija sie pionowo.
Nawet jesli samolot gracza stoi nieruchomo na ekranie, odnosisz wrazenie, ze leci nad przewijajgcym
sie ttem. Kontrolujesz pozycje samolotu latajgc nim po ekranie. To daje wrazenie przy$pieszania gdy
lecisz do przodu i wrazenie spowolnienia gdy lecisz do tytu. Konieczne jest by samolot nie poruszat sie
szybciej do tytu niz przewijajgce sie tto. To sprawitoby efekt lecenia do tytu, co oczywiscie jest
niemozliwe.

Jak wiec stworzy¢ przewijajace sie tto w GameMakerze? Sg dwie mozliwosci. Pierwsza, tatwiejsza to
wstawienie tfa sklejonego z kafelkdw wody, ktére poruszajg sie w dot. Drugie, bardziej
skomplikowane podejscie zaktada zbudowanie olbrzymiego pokoju, ale pokazywanie na ekranie tylko
kawatka tego pokoju (uzywaja tak zwanego widoku ang. view). Widok powoli przesuwa sie w gére
pokoju. My uzyjemy pierwszej opcji, ale pdzniej przyjrzymy sie i drugiej.

4 {5 Backgrounds Nasza gra dzieje sie nad morzem, wiec potrzebujemy obrazka tta

L back_water przypominajgcego morze widziane z lotu ptaka. Stwérz wiec nowg gre .
i nazwij jg 1945, nastepnie dodaj obrazek tta water.png z zatgczonego

folderu do zasobow tfa (Background resources) i nazwij go back water.

Wypetnienie tta tym kafelkiem da tadnie wyglgdajgce morze. Stworz pokdj sposobem, ktéry juz znasz.
Nazwij go rm_main (zaktadka settings). W zaktadce backgrounds musimy pozmieniac troche
ustawien. Poniewaz zamierzamy pokdj wypetni¢ obrazkiem, nie
potrzebujemy wypetnienia kolorem — odznacz okienko Draw
background color. Po drugie, wypetnij tto obrazkiem wody, ktéry
dodates przed chwila. AT W

Foreground image

back_water EIL




Domyslne ustawienie sprawie, ze caty pokdj wykafelkujemy woda. | to jest Haor. Speed: 0
to, co chcemy. Na zakoniczenie musimy jeszcze sprawié, ze tto bedzie sie

. o . Ver. Speed: | 2
poruszato. Ustaw wobec tego pionowa szybkosé pokoju na 2.
Formatka ustawien pokoju powinna wyglgdac tak:
@ Room Properties: rm_main EI@

V| i) | |Snap§: 32 |Snapj: 32 ||| & v| E BB
obiectsl settings| backgrounds 2

[ Draw background color

] —

Background 0

m

Background 7

Wizible when room starts

[ Fareground image

back_water &
Tile Hor. Hon
Tile Wert. Y0
[ Stretch
Hor. Speed: 0
Wert, Speed: 2—

Mozesz zapisa¢ i odpalic¢ gre, by sprawdzi¢ efekt lotu nad morzem. Od tej chwili bedziemy korzystac z
paru opcji dostepnych tylko w trybie zaawansowanym (Advanced Mode). Zmien zatem tryb na
zaawansowany poprzez menu File, nastepnie Advanced Mode.

By zwiekszy¢ odczucie ruchu, dodamy pare wysp. Prostym sposobem bytoby stworzenie duzego
obrazku wyspy i dodanie go do tta. Niestety minusem tego rozwigzania jest to, ze obraz ten bedzie
pojawiat sie regularnie i gracz dostrzeze efekt ,przelatywania ciggle nad tg samg wysp3a”.
Wybierzemy wiec troche bardziej skomplikowany sposéb i dodamy wyspy jako obiekty a nie tfo.
Dodajmy 3 sprajty bazujgce na ponizszych obrazkach (skorzystaj z folderu resources):

Zauwaz, 7e obrazki te majg przezroczyste tto, jest to cecha m.in. obrazkdow z rozszerzeniem png.
Dodajac sprajty odznacz opcje Precise Collision Checking (Precyzyjne Badanie Kolizji), jako ze nie
bedziemy bada¢ kolizji obiektéw z wyspami. Nazwij je kolejno spr islandl, spr island2,
spr_island3. - a

Dla kazdej wyspy stworz obiekt bazujgcy na stworzonych sprajtach, nazwij je obj islandl,
obj island2, obj island3. Do kazdego z tych obiektéw dodajmy zdarzenie tworzenia

ol

,Create”, a jako akcje do tego zdarzenia dajmy pionowy ruch w dét rowniez z predkoscig 2.
Dzieki temu zaréwno wyspy jak i morze bedg poruszaé sie z jednakowg predkoscig, tak jakby byty
czescig jednego tta. By wyspy nie pojawiaty sie nad samolotem, tylko samolot nad wyspami, trzeba ja
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umiescic¢ gtebiej w naszym pokoju. Zwiekszmy im zatem gtebokos¢

Sy ,
(Depth) do wysokiego poziomu: 10000. Im wyzsza ta wartos¢, tym ezl gel
szybciej rysowane na tle sg obiekty. Skoro wyspy maja tak wysoka Depth: 10000
gtebokos¢, to beda rysowane pierwsze, a rézne inne obiekty na Pearsizhant

wierzchu, czyli na nich.

Musimy zrobic jeszcze jedng rzecz. Gdy wyspa zniknie na dole ekranu, musi ponownie pojawi¢ sie u
gory i zndw lecie¢ na dét (w ten sposdb bedziemy mieli wrazenie, ze lecimy nad kolejnymi wyspami).
By to zrobié, dodajmy dla kazdej wyspy jako obiektu zdarzenie Step (Krok), ktére dzieje sie co... krok
(czyli 1/30 sekundy - to bardzo czeste zdarzenie). Co krok (czyli 1/30 sekundy) bedziemy sprawdzac
czy wyspa znikneta na dole ekranu, i jesli tak, to przesuniemy jg na gére ekranu by ponownie mogta
sie przesuwac w dét. Przydatna tutaj bedzie zmienna y wyspy, ktéra pozycje pionowa wyspy (y=0
oznacza, ze wyspa jest na samej gorze). Zmienna room_height oznacza wysoko$¢ pokoju, wiec gdy
zmienna y wyspy jest wigksza niz room_height, to znaczy, ze wyspa wyjechata na dole poza
ekran. Dla zdarzenia Step, uzyjemy wiec akcji do testowania zmiennej Test Variable uzupetniajac ja

nastepujaco:
Applies to
@ Self

Other
Object:

variable: v

value:  room_height

operation:  larger than EI!;

WNaT

" 0K ¥ Cancel

Nasz test wyglada nastepujaco: IF v iz larger than raom_height

Czy y jest wieksze niz room_height? Jak widzisz, w okienka mozna wpisywac nie tylko liczby, ale
nazwy innych zmiennych, a nawet wyrazenia. Jesli ten test zwrdci wartosé ,prawda”(true) tzn
odpowiedz na to pytanie bedzie pozytywna, to wykonane bedg kolejne akcje. Musimy wiec dodacd te
akcje. Dodamy akcje skok do pozycji, ale nie okreslonej, tylko losowej gdzie$ u gory ekranu, by
wzorzec powtarzajgcych sie wysp byt mniej regularny (a gracz nie miat wrazenia monotonii). Ale jak
dac losowa wartosé? Do tego stuzy funkcja random (). A co to takiego funkcja? Funkcja to cos co
oblicza dla ciebie jakas$ wartos¢, po tym jak podasz jej inne wartosci (zwane argumentami), w
nawiasach za nazwg funkgji.

Przyktad z zycia wziety: wiemy, ze najprostszy wzoér fizyczny na obliczanie przebytej drogi s znajac
predkosc v i czas t to s=vt. Moznaby zrobic funkcje oblicz_droge (v, t), ktéra wymaga podania
dwdch wartosci i na ich podstawie wyliczy trzecig wartos¢ np. oblicz_droge (3,10) wyniesie
30.



Wracamy do naszej funkcji random (). Mozna jg wpisywacé w rézne okienka tak samo jak wartosci i
nazwy zmiennych. Mozna to tez robié z wieloma innymi funkcjami, ktére istniejg w GameMakerze.
W nawiasy naszej funkcji mozna wpisac jaka$ wartos$¢ np. random (room width) - to spowoduje,
ze funkcja random obliczy (a raczej wylosuje) nam warto$¢ spomiedzy 0 a liczby room_width, taka
liczba jest idealna dla wspdtrzednej x naszej wyspy, ktéra moze by¢ po lewej stronie planszy
(wspotrzedna pozioma x: 0) lub po prawej (wspdtrzedna pozioma x: room_width), lub gdzies
pomiedzy. Mozna sobie to zobrazowaé nastepujgco:

b

=Y. %

0 room_width 0 room_width roolfl_width

0 0 0 19,

room_height room_height room_height

(]
Najpierw wyspa zjezdza na dét ekranu. Przesuwamy jg z powrotem do gory (wspdtrzedna pionowa
y=0 na nawet jeszcze wyzej np. -65 by wyspa byta nad ekranem). Oraz losujemy jej wspodtrzedna
poziomg za pomocg funkcji random na cos pomiedzy 0 a room_width. Wszystko to dzieje sie w
utamku sekundy wiec nie zauwazymy zadnego skoku, wszystko bedzie ptynne.

Akcja Skok do pozycji (Jump to position) powinna by¢ zatem uzupetniona nastepujgco:
Jump to Position

Applies ta

| 6% @ Self

5
(7 Otker
(") Object:

w randomlroom_width]

v -E5

[ Rielative

T

Uzylismy —65 dla wspotrzednej y by mie¢ pewnos¢, ze wyspa po przeniesieniu na goére bedzie totalnie
schowana nad pokojem. Z powodu jej ruchu w dét, ponownie pojawi sie na ekranie. Musimy to
zrobié oczywiscie dla wszystkich trzech wysp (mozna zrobi¢ dla jednej i zduplikowaé, po czym
zmodyfikowac obiekty).

Events: Actions:

u Lreate [f wig larger than room_height

Jump to h [randomm{roonn_width] -65]




Oczywiscie, musimy tez wszystkie wyspy
umiesci¢ w pokoju (po 1 z kazdego rodzaju) w
réznych miejscach na morzu (najlepiej na
réznych wysokosciach, by wyspy nie pojawiaty
sie seriami tylko pojedynczo). W taki sposéb tto
bedzie gotowe. Mozesz wprowadzi¢ dodatkowy
element losowosci poprzez zastgpienie wartosci
-65 dla zmiennejy, jaka$ wartoscig losowa np. -
65-random(100).

Zapisz i uruchom gre, by zobaczy¢ wyspy w
akgji.

Glowny samolot

Teraz, gdy tfo jest gotowe mozemy zajgc sie tworzeniem samolotu, ktory bedzie kontrolowat gracz.
Jest to zadanie nietrudne. Zaczniemy od obrazka samolotu. Nasz samolot bedzie miat $migta. By
sprawic¢ wrazenie, ze Smigta sie kreca nasz sprajt bedzie sktadat sie z trzech obrazkéw. W kazdym z
obrazkéw $migto jest inaczej ustawione. Oto obrazek myplane_strip3.png z folderu Resources.

R g

Zwrd uwage na nazwe pliku, takie animowane sprajty majg nazwe pliku koriczacg sie na _stripXX,
gdzie XX oznacza liczbe podobrazkéw (w tym przypadku 3) — to gwarantuje, ze GameMaker rozpozna
3 klatki naszej animacji samolotu. Podczas tworzenia sprajta musimy zrobi¢ jedng wazng rzecz.
Ustawiamy X i Y dla Origin (Zrédfo) na liczbe 32. To oznacza, ze zrédto (czy raczej punkt zaczepienia,
punkt za ktéry chwytamy samolot i przyklejamy go na plansze, punkt jego wspétrzednych) jest w
srodku obrazka samolotu, a nie w jego lewym gérnym rogu. Jest to wazne, by pociski wylatywaty
wtasnie ze Srodka samolotu, a nie z lewej strony. Zrob wiec sprajta spr_myplane wedtug
wskazéwek podanych wyze;j.

Nastepnie zréb obiekt naszego samolotu obj_myplane. Jako sprajta dodaj
ten, ktéry przed chwilg zrobiliSmy i nadaj mu gtebokos¢ -100, by
zagwarantowad, ze samolot lezy nad pociskami, ktére stworzymy pdznie;j.
Musisz nauczy¢ sie madrze nadawac odpowiednig gtebokos¢ obiektom.
Praktycznie w kazdej grze, trzeba wiedzie¢ co lezy na czym. Przy Zle
ustawionej gtebokosci samolot wleciatby pod wyspe (zobacz obok)!

Na razie nasz obiekt zaopatrzymy w obstuge ruchu. Gdy gracz nic nie robi, samolot sie nie porusza
(cho¢ przesuwajace sie tto nadal sprawia, ze lecimy do przodu). Jesli gracz nacisnie ktdras ze strzatek
na klawiaturze, samolot poleci w tym kierunku. Musimy tez zadbac, by samolot nie wyleciat poza
pokdj. Zamiast nadawac¢ samolotowi predkos¢, zrobi reczng obstuge zmiany potozenia.

Spéjrzmy na ruch towarzyszacy nacisnieciu strzatki w lewo. Dla samolotu dodaj zdarzenie nacisniecia
klawiatury (Keyboard), a konkretniej strzatki w lewo (<Left>). Dla tego zdarzenia dodajmy teraz
odpowiednie akcje. Najpierw sprawdzamy czy mozemy lecie¢ w lewo tzn. czy nie jesteSmy za blisko
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lewego brzegu planszy. W akcjach dajemy wiec test na zmienng x, ktéra musi by¢ wieksza niz 40
(podobnie jak badalismy wspotrzedne wyspy). Jesli test zwrdci prawde przesuwamy samolot w lewo
od aktualnej pozycji. Do tego uzyjemy akcji Jump to position (Skok do pozycji) z wartosciami -4 dla x i
0 dlay (oczywiscie trzeba zaznaczy¢ Relative). Dla strzatki w prawo (<Right>) robimy to samo, tyle ze
test na zmienng bedzie inny: czy x jest mniejsze niz room_width-40? W przypadku odpowiedzi
pozytywnej skok bedzie dodawat do x wartosc 4, a dla y nadal 0. Ze strzatkami w gdére i dot tez sobie
poradzisz. Musisz jedynie wiedzieé, ze zmieniamy tym razem zmienng y o -2 lub 2 (pamietaj, ze nigdy
nie mozemy ruszac sie szybciej do tytu niz tto). Przy testowaniu czy samolot nie wylatuje na dot
ekranu uzyj wiekszego marginesu 120. Potrzebne nam bedzie tam miejsce na umieszczenie informacji
o punktach, zyciach i uszkodzeniu.

Nasz samolot moze juz lata¢. Umies¢ jego instancje w pokoju i przetestuj latanie.

Strzelanie

Ale co to za strzelanka, jesli nie mozna strzela¢? Rozszerzymy teraz naszg gre o nowe elementy —
zaczniemy od dodania mozliwosci strzelania naszemu samolotowi. Potrzebny nam bedzie
obrazek naboju bullet.png, ktéry zapiszemy jako sprajt spr_bullet. By uczyni¢ gre bardziej [J
spektakularng, nabdj ten bedzie dos¢ duzy w stosunku do samolotu (takie przesadzanie

jest bardzo powszechne w tworzeniu gier ©).

Stwdérzmy obiekt na podstawie tego sprajta (dobrg nazwe dla obiektu jestes juz na pewno w stanie
wymyslic) i ustaw jego gtebokosc na 0 tak, aby przy wystrzeleniu pojawiat sie nad wyspami
(gtebokos$¢ 10000), ale pod samolotem (gtebokos¢ -100). Zachowanie pocisku jest proste, w zdarzeniu
tworzenia nadajemy mu predkos$¢ pionowg o wartosci -8, by poruszat sie do géry. Pocisk po
wyleceniu poza pokdj bedzie nadal leciat w nieskoriczonos$¢, musimy go zatem zniszczy¢ gdy zniknie
nam z oku. Mozna to tatwo zrobié. Co krok (zdarzenie Step) sprawdzaj czy jego wspdtrzedna y jest
mniejsza niz -16 odpowiednim testem. Jesli tak, to uzyj akcji Destroy the instance (Zniszcz instancje)
— ktdra usuwa pocisk i odcigza nasz komputer od myslenia o nim. (Zamiast sprawdzania co krok
zmiennej y, mozesz tez uzy¢ zdarzenia ,Poza pokojem” Outside room).

Pocisk powinien wylecie¢ po tym jak gracz nacisnie spacje. Tak jak w wiekszosci strzelanek naboje
powinny lecie¢ dopoki klawisz jest wcisniety. Jednak nie chcemy by samolot wystrzeliwat z siebie
naraz zbyt duzo amunicji, bo gra bytaby zbyt prosta. Chcemy by gracz mogt strzeli¢ tylko raz na pét
sekundy, czyli 15 krokéw. By wprowadzi¢ takie ograniczenie uzyjemy nowej zmiennej can_shoot,
o ktorej wspomnielismy wczesniej. W zdarzeniu tworzenia samolotu dodaj akcje ustawiajaca tg
zmienng na 1, co oznacza, ze samolot moze strzeli¢. Do samolotu dodajemy zdarzenie nacisniecia
spacji (<Space>), a do niego akcje sprawdzajaca czy zmienna can_shoot jest réwna 1. Jesli tak, to
wykonamy trzy akcje:
e tworzymy pocisk (akcja Create instance) przed samolotem w pozycji wzglednej (Relative) o
wspotrzednych (0,-16),
e ustawiamy zmienng can_shoot na 0, co oznacza, ze czasowo blokujemy strzelanie,
e ustawiamy alarm 0 na 15 (pamietaj, ze alarm tyka co krok — czyli ustawiliSmy budzik na
dzwonienie za pot sekundy).
Poniewa? test na zmienng can_shoot dotyczy wszystkich tych trzech akcji, to musimy je spig¢ w
blok uzywajg odpowiednich cegietek akcji. Przedstawiono to ponizej na rysunku.

A co sie stanie gdy alarm zadzwoni? Dla takiego zdarzenia ustawiamy akcje zmiany zmiennej
can_shoot z powrotem na 1 (tzn. ze po pét sekundy od wystrzelenia znowu mozemy strzelac).



.ﬂ Object Properties: obj_myplane EIE

Events: Actions: Questions

Marne:  ob_myplane
Sprite g Creale IF can_zhoot iz equal to 1 @
= - ) Alarm 0

= Jspr_myplane E!a “} e s Start of a block
@ <Lefts Create instance of object ob_bullet

Visible [ Solid & <Up> Set variable can_shoot to 0 Other
m <Right> : . .
Depthe 100 5 Do Set Alam 0 to 15 N

] Persistent & Endof ablack S~ |E|
Parent: |<no parent: Code

5l
Mask:  |csame as sprites a L\:
)

Variables

[ € Show |nfarmaticn

+' OK [ Add Event |

| Delkte | | Change |

Zmiana czestotliwosci strzelania jest mozliwa poprzez zmiane czasu odpalenia budzika. (W niektorych
grach mozna przyspieszyc strzelanie poprzez ciggte naciskanie spacji, a nie przytrzymanie jej. Takie
co$ mozna réwniez stworzy¢ w GameMakerze za pomocg podobnych zabiegdéw jak zrobilismy u gory,
ale bez koniecznosci badania zmiennej)

Wrogie samoloty

Pora na dodanie wrogdéw. Naszym pierwszym wrogiem bedzie maty samolot, ktdry po prostu leci na
dot i nie strzela. Jednak gdy sie zderzy z naszym samolotem gra sie konczy. Stwdrz na podstawie
obrazka enemyl strip3.pngsprajta spr enemyl z punktem zaczepienia (Origin) ustawionym
na (16,16). Na jego podstawie stworz obiekt obj enemyl i w zdarzeniu tworzenia dodaj predkos¢
pionowg (Vertical speed) z wartoscig 4, by samolot leciat na dét. Gdy samolot zleci na dét, poza pokéj
powinien pojawic sie u géry pokoju by znowu lecie¢ na dét. Robites to samo z wyspami, wiec
powinienes sobie z tym poradzic.

Events Actions;

u Create If iz larger than room_height+32
Jurnp ta pazsition [randorm(raar_width],-16]

Nastepnie musimy dodaé¢ dwa wazne zdarzenia zwigzane z kolizjami: kolizja z pociskiem naszego
samolotu i kolizja z naszym samolotem (ktéra niszczy nasz samolot i zakaricza gre). Zaczniemy od
kolizji z pociskiem. Zdarzenie to pocigga za sobg kilka akcji:

e Odegranie dZzwieku eksplozji. Oczywiscie najpierw musimy doda¢ dzwiek eksplozji
snd_explosionl.wav w znany juz Tobie sposéb. Majac dZzwiek w naszych zasobach,
mozna juz fatwo doda¢ akcje odegrania tego dzwieku w zdarzeniu kolizji.

e Usuniecie pocisku. Uzywamy do tego akcji usuniecia instancji, Destroy [”Stafe‘
ale w okienku zamiast Self ustawiamy Other. Oznacza to, ze nie spplies to
zniszczy sie samolot wroga, tylko to, z czym sie zderza (pocisk). 2 ) Sl

-G Other
() Dbject:
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Odegranie animacji eksplozji. Do tego potrzebujemy
sprajta na podstawie obrazka

explosionl strip6.png.Ustawmy jego punkt
zaczepienia czy zrédto (Origin) na (16,16). Na podstawie
sprajta stwérzmy obiekt. Bedzie on miat tylko jedne
zdarzenie — koniec animacji (Animation end), dla ktérego
akcjg bedzie zniszczenie instancji (gdy wszystkie klatki
animacji eksplozji sie skoricza to jest ona trwale usuwana).
Majac obiekt eksplozji jestesmy gotowi dodania trzeciej
akcji do kolizji wrogiego samolotu z pociskiem. Jest to
akcja stworzenia instancji obiektu eksplozji w pozycji

Applies to
@ Self

) Other
) Dbject:

object: |obi_explasion
w 0
v 0

Fielative

wzglednej (Relative) o wspdtrzednych (0,0). To zagwarantuje, ze eksplozja stworzy sie
doktadnie w srodku wrogiego samolotu (pamietasz gdzie ustawialiSmy srodek Origin

wrogiego samolotu, zeby faktycznie byt to srodek obrazka?).

Teraz moglibysmy zniszczy¢ wrogi samolot, ale zamiast tego... wykorzystamy go jeszcze raz
jako nowego wroga. Wystarczy przesung¢ go nad pokdj w losowej pozycji. Samolot znowu
wyleci (bo ma ustawiong predkosc pionowg w dét) wiec gracz bedzie myslat, ze to nowy
samolot. Trzeba dodac akcje Jump to position z odpowiednimi parametrami. Powiniene$

wiedziec jakimi, bo podobnie zarzgdzalismy wyspami.

Ostatnig akcja bedzie dodanie 5 punktéw do wyniku. Pamietaj, aby zaznaczy¢ opcje Relative
—to gwarantuje dodanie 5 punktdw do obecnej wartosci, a nie ustawienie punktéw na

wartosc 5.

Zdarzenie i jego akcje powinny wygladac ostatecznie mniej wiecej tak:

Mame:  ob_enemyl

Sprite o Create Play sound znd_explosion]
o spr_enerny =) # Step Destron the inst
_ . v ¥ obibuet estroy the instance
m m Create ingtance of object ob|_explosionl
Wisible 7] 50l Jump o position [random(oom_width)-18)
Depthe 0 Set the scare relative to &
[ Persistent

Parent: |<no parent: E£
Mask:  |<same as sprike> B

I @) Show |nfarmation ‘

Ewvents: Achions:

" O

Move

5] [l ]

Jump

(2] [K]

Paths

e feg]

Steps

o] [eae
B

Kolejne zdarzenie zwigzane z wrogim samolotem to zderzenie z samolotem gracza. Znéw bedziemy
potrzebowac dzwieku eksplozji (troche gtosniejszego) i sprajta eksplozji (troche wiekszego). Dodaj
wiec dZzwigk i sprajt na podstawie plikdw snd_explosion2.waviexplosion2 strip7.png.
Przy tworzeniu sprajta eksplozji punkt Origin musi wskazywac srodek obrazka. Skoro obrazek
eksplozji ma 65 pikseli szerokosci | wysokosci, to jaki punkt lezy w srodku? Tworzymy dla sprajta
eksplozji obiekt. Tym razem ten obiekt bedzie miat wiec akcji poniewaz musi tez zakonczy¢ gre. W
akcji zakoiczenia animacji Animation end dodajemy kilka akcji:

Niszczymy instancje eksplozji, by znikneta i nie odtwarzata sie w kétko.
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Potem czekamy 1 sekunde, az skoriczy sie odtwarzac dzwiek eksplozji (dopiero gdy dzwiek
wybuchu sie skoriczy to koAczymy gre). Wykorzystamy do tego akcje Sleep (Spij) z wartoécia
1000 milisekund.

Nastepng akcjg bedzie pokazanie tabeli
najlepszych wynikéw (Highscore table). Nie
nameczymy sie z tym (wystarczy jedna akcja), bo
program GameMaker sam tworzy taka tabele i w new cobr: [
dodatku gracz ma tam miejsce na wpisywanie other color: [
swojego imienia. Mozna jednak w okienku tej fort: AaBbhCcDd

akcji ustawié jak ma wyglada¢ lista najlepszych

wynikéw (kolor okna, tto, czcionke — przyktad po prawej).

Ostatnig akcjg musi by¢ restart gry Restart the game.

background: back_water

border:  show

L Ly LI LI

Zdarzenie z jego akcjami wyglada¢ powinno nastepujgco:

Marme:

Sprite

obi_explozion2 Events: Actions:

Deztray the instance

O Jspesplosion2 5 Sleep 1000 millzeconds

(ebitt]  (mErie) Show the highscore table
Vigble [ Solid Festart the game
Depth: 0
[] Persistent

Barent: }<nao parent: =)
Mazk:  lczame az sprite> E'L

’ ) Show [nfarmation ]

W’ OK

Wracamy do naszego wrogiego samolotu i dodajemy mu nowe zdarzenie: kolizje z samolotem gracza.
Dla tego zdarzenia musimy dodac pare akgji:

Wrogi samolot zderza sie z samolotem gracza. - Applies to
Samolot gracza znika, pojawia sie eksplozja. © Self
Musimy sprytnie zamieni¢ samolot gracza na o Uiz

eksplozje. Mozna to zrobi¢ za pomocg zamiany Bl

instancji samolotu na instancje eksplozji Change

instance. Pamietaj, zeby zaznaczy¢ Other, bo change into: | obi_explasion2 S|
Self zniszczytoby instancje samolotu wrogiego. perform events:  not S|

Drugg akcja bedzie odpalenie dzwieku eksplozji, ktéry dodalismy.

| wreszcie usuwamy wrogi samolot za pomocg akcji Destroy instance.

Powinno to wygladac tak:
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Mame:  obj_enemyl Events: Actionz:

Sprite 4 Create "3; Change instance into ob|_explogion2

— +% Step
*‘ spr_enemy E‘.Ia ol 461 Play zound snd_explozsion2

oo it ob) myplane

[ Mew | [ Edit |

gen 1 obi_bullet 2 Drestroy the instance

Visible ] 50lid

Ostatnig rzeczg, ktérg nalezy zrobié jest umieszczenie wrogich samolotéw w pokoju. Nie bedziemy
tego robic recznie, bo to spowoduje, ze caty czas bedzie taka sama ilo$¢ samolotéw w grze (tyle ile
wstawimy na poczatku). Chcielibysmy, aby mozliwe byto dodanie wiekszej ilosci samolotéw z czasem.
Stworzymy zatem specjalny obiekt o nazwie controller enemy. Bedzie on kontrolowat
tworzenie wrogich samolotow. Tworzgc go, nie dodajmy zadnego sprajta i ustawiamy go jako
niewidzialnego (odznaczamy pole Visible). W zdarzeniu tworzenia (Create) dla tego obiektu dodajmy
akcje tworzenia nowego samolotu wroga w losowej pozycji tuz nad pokojem oraz dodajemy akcje

ustawienia alarmu na 200 (niecate 7 sekund).
Events: Actions:

7 Create instance of object obl_enemyl

- Alarm 0

:} Set Alarr 0 ko 200

Dodajemy teraz zdarzenie zwigzane z odpaleniem alarmu. W reakcji na to zdarzenie dodajemy
kolejny samolot wroga (znéw ponad pokojem) i ustawiamy budzik na 500 (okoto 16 sekund).

Events: Actions:

g Create

ﬁ. Alarm 0

. Create instance of object abl_enenmy

.ﬁ} Set Alarm 0 to 500

| to wszystko. Efekt bedzie taki, ze na poczatku gry pojawi sie tylko jeden samolot. Po 200 krokach (7
sekund) pojawi sie nastepny. Kolejne samolot bedg pojawiaty sie w odstepach 15 sekundowych.

Dlaczego takie duze odstepy czasowe? Przeciez gra bedzie zbyt wolna!

Ot6z wcale nie! Pamietaj, ze wrogi samolot po zestrzeleniu wcale nie znika, tylko pojawia sie
ponownie u gory ekranu (ustawialiSmy to w zderzeniu z pociskiem gracza). Czyli liczba samolotéw
bedzie stale rosta.

WejdzZ do pokoju i wrzu¢ obiekt controller enemy gdziekolwiek na plansze. Zapisz i odpal gre
by zobaczy¢ efekty.

WyniKk, Zycia, zdrowie

Gra dotychczas miafta mato satysfakcjonujgce zakorczenie. Zawsze koriczy sie gdy zostaniesz
uderzony. By byta bardziej interesujgca, sprawimy, ze samolot bedzie miat pewng ilos¢ punktu
zdrowia. Na skutek ataku wrogéw punkty zdrowia bedg zmniejszane, a gdy dojdg do 0, samolot
zostanie zniszczony. Dodamy tez kilka zy¢ i stworzymy pasek z wszystkimi tymi informacjami, wraz w
wynikiem. Na szczescie bedzie to proste, bo GameMaker ma wbudowane mechanizmy do kontroli
wynikéw, zy¢ i zdrowia.
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Zacznijmy od stworzenia nowego obiektu kontrolujgcego stan naszego samolotu

controller life. Nie potrzebuje on sprajta - co wigcej, rysowanie (np. pasku zycia) bedziemy
tym razem robié wykorzystujgc rézne zdarzenia i akcje. Sprajt ma to ograniczenie, ze jest rysowany
zawsze (w kazdym kroku gry, czyli klatce animacji). Wykorzystujac akcje w zdarzeniu rysowania,
mozemy jednak juz bardziej kontrolowac proces rysowania tzn. co i kiedy bedzie narysowane.
Mnéstwo akcji rysujgcych jest w zaktadce Draw (Rysuj), ktore powinno sie wstawiaé do zdarzenia

rysowania W Draw . Do tego zdarzenia mozna oczywiscie wstawiac i akcje z innych zaktadek. Na
odwrét jednak zrobi¢ nie mozna, tzn. nie powinno sie wstawiac akcji rysujacych do innych zdarzen,
bo nie beda dziataty.

Mamy obiekt controller 1life. Teraz stwérzmy sprajta dla paska informacji (mozesz nazwac go
spr_bottom lub inaczej), ktéry wyglada nastepujaco:

Pasek ten bedzie pokazywat wynik (Score), zdrowie (czarny pasek po lewej) i liczbe zy¢, ktdre
pozostaty w formie rysunku samolotéw. Do obiektu controller_life dodaj zdarzenie rysowania, w nim

akcje rysowania sprajta (Draw Sprite) @ Okienko wypetniamy nastepujgco:
Draw Sprite

Applies ta
€ o
(7 Othker
(") Object:

sprike;  spr_bottom EL
w0
w404

subimage: -1

[ Relative

W ten sposdb narysujemy sprajta przedstawiajgcego pasek (spr_bottom), na wspétrzednych x=0
(zaczynajac od lewej strony) i y=404 (czyli na dole ekranu). Pole subimage oznacza, ktéry obrazek ma
by¢ rysowany w przypadku, gdy sprajt sktada sie z wielu podobrazkéw. U nas jest tylko jeden obrazek
wiec zostawiamy -1, co oznacza ,rysuj aktualny obrazek”. By mie¢ pewnosé, ze pasek bedzie lezat
zawsze na wierzchu nadamy obiektowi controller 1life gtebokos¢ (Depth) -10000.

Dodajmy zdarzenie kreacji dla obiektu controller life.W nim Aoy

ustawmy wynik na 0, liczbe zy¢ na 3 i zdrowie na 100. Wszystkie akcje <0 Set the score ba 0
potrzebne by to zrobi¢ znajdujg sie w zaktadce Score.

2
| Setlvesto 3

El Set the health to 100
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Wracamy teraz do zdarzenia rysowania. W nim, oprdcz rysowania paska, wstawimy jeszcze pare
akcji. By narysowaé wynik, najpierw ustawimy kolor czcionki na zé6tty. Wykorzystamy do tego akcje

S0 Set the color
- a w niej ustawiamy kolor na z6tty. Nastepnie dodajemy trzecia akcje rysowania
. <2 Draw the value of zcare . . .
wyniku £ i uzupetniamy jg nastepujaco:
Draw Score
=D
=+
% 180
p 440
caption: |
[ Rielative

Wazne jest by dobrze ustawi¢ wspotrzedne wyniku, tak aby pojawiat sie w odpowiednim miejscu na
pasku informacji (czasem trzeba poeksperymentowac by dobrze trafi¢). Pole Caption (czyli napis,
etykietka tekstowa) zostawiamy puste, bo na pasku juz jest napis Score, czyli Wynik.

Do rysowania zy¢ uzyjemy innego mechanizmu. Kazde zycie bedzie reprezentowane przez maty
rysunek samolotu. Uzyjemy do tego obrazka naszego samolotu w pomniejszeniu 1ife.png, na
podstawie ktérego nalezy stworzyC sprajta np. spr_1life. Teraz jesteSmy gotowi by dodac kolejna

. L I 1
akcje rysowania do zdarzenia rysowania (Rysuj Obrazki Zy¢) czyli m Draw the lives a5 image .
Akcje uzupetniamy nastepujaco:

Lk
v

w16
w410

image: | spr_life E!a

[] Relative

75
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Réwniez dla paska zdrowia mamy specjalng akcje:

|

Diraw the health bar

pozycje, wielkos¢ | kolor. Ustawimy te parametry nastepujgco:

. Mozna w niej ustawic

=
%1 12

vl 443

w138

v 453

back color:  none
bar colar:  green to red
[T Relative

%" OK

Liczby x1,y1 to wspodtrzedne lewego gornego rogu paska, x2,y2 to prawy dolny rég. Musimy te liczby
wpisac takie, aby pasek byt doktadnie w czarnym polu na naszym panelu informacji. Kolejne dwa pola

oznaczajg kolor tta paska, oraz kolor paska (Green to red = zielony do czerwonego, w zaleznosci od

stanu zdrowia samolotu).

Wszystkie akcje powinny wygladaé mniej wiecej tak:

Mame:  contraller_life

Sprite
<no zpriter §£

I e

Yizible
Depth:

[ Salid
-10000
[] Persistent

Barent: W a
Mazk: §L

’ 6 Show Infarmation ]

<zame ag spritex

v’ OK

Poniewaz wynik i zycia bedg pokazywaty sie na naszym pasku informacji, to juz nie muszg pokazywac

Events:

Actions:

g Create
@ Mo More Lives
4 Mo More Health

J

Diraw zprite zpr_baottam
Set the color

Drraw the value of zcore
Drraw the health bar

Drraw the lives az image

sie na gérnym pasku okna. Usuniemy je za pomocg specjalnej akcji. Wejdz do zdarzenia kreacji w
obiekcie controller life idodaj4 akcje stuzgcy do ustawiania informacji na gérnym pasku
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(znajdziesz jg w zaktadce Score). Uzupelnij jg tak, aby wynik, zdrowie i zycia nie byly wyswietlane na
gornym pasku (don’t show = nie pokazuj):

Actions:

- ‘a‘a@ Setthe zcareta 0

Set lves to 3

w
El Set the health to 100

Set the score captioh info

| EEEE

zhow scone;
gCore caption:
zhow lives:
lives caption:
zhow health;

health caption;

Hor't show
sCare;
don't zhow
lives:

don't zhow

health:

Nadal jednak nie dodalismy sprawdzania stanu zdrowia i liczby zyé. Musimy wiedzie¢ czy zdrowie lub
zycia spadty do 0. Na poczatek zmienimy troche to co dzieje sie podczas kolizji naszego samolotu z
samolotem wroga. Nie powinno to niszczy¢ instancji naszego samolotu ani zamienia¢ go na instancje
eksplozji (musimy dodac zdarzenie tworzace instancje eksplozji o wspétrzednych 0,0 + Relative).
Dodatkowo powinnismy zmniejszy¢ zdrowie samolotu o 30 (tak by mniej wiecej wytrzymat 3

uderzenia). Powinno to wygladac tak:

Mame:  obj_enemy Ewvents: Achions:
Sprite u Lreate Flay sound snd_explozion
& Step
* Ispr_enem_l,l‘l E o . . . . )
- e Create instance of object ab]_explozion
[ Mew | [ Edit | g [ ob_bullet Jurnp to pozition [random{room_width),-16]
Yisible [ Solid IEI Set the health relative to -30

Teraz obiektowi controller life kazemy sprawdzac czy zdrowie spade ponizej 0. Stuzy do

tego specjalne zdarzenie No more health (Brak zdrowia), kryjace sie pod guzikiem

ther =

Akcje dla tego zdarzenia sg trzy: resetujemy pasek z powrotem na 100, odpalamy dZzwiek gtosnej
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eksplozji, pozbywamy sie samolotu czyli zmieniamy instancje obj_myplane na
obj_explosion2 za pomoca akcji Change instance. Powinno to wygladac tak:

Mame:  comtraller_life Events: Actions:
Spiite g Lreate | Set the health to 100
. = @ MoMore Lives
|<n|:| sprike E!a :
- Mo Mare Health ﬁsl Play sound znd_explozion2
ey B Diraw "3 Change instance into ob]_explozion:
M visible []Salid

Trzeba teraz zagwarantowac by eksplozja naszego samolotu nie koriczyta gry tylko zmniejszata liczbe
zy¢. W zdarzeniu Animation End musimy wprowadzi¢ pare zmian:

Mame:  obi_explosion?

Events: Actions

Sprite _?J Destroy the instance
O Jspr_ewplosion2 5], 222| Sleep 1000 millseconds
| Mew | [ Edit | 7 Create instance of object ob_myplane
izible 7] Solid WP | Setlives relative to -1
Mart: 0

Pierwsza akcja usuwa eksplozje, druga czeka na zakonczenie dzwieku eksplozji, trzecia tworzy nowy
samolot w pozycji Relative i wspotrzednych 0,0 i liczba zy¢ jest zmniejszana o 1 (rowniez pamietaj o
opcji Relative).

Na koniec, musimy sprawdzi¢ czy wyczerpaty nam sie zycia. Na to réwniez mamy specjalne zdarzenie

No more lives (Brak zy¢) kryjgce sie pod guzikiem Other. Dodajemy je do obiektu

controller life aw jego akcjach pokazujemy tabele najlepszych wynikéw i restartujemy gre.
Events: Actions:

y Lreate éE Show the highscore table

Mo More Lives

Al
o Restart the game

4 Mo kMore Health
W% Draw

Teraz wystarczy wrzuci¢ controller 1life gdziekolwiek do pokoju i odpali¢ gre. Nasz pasek
powinien tadnie przedstawiaé¢ informacje o grze:

PrzedledZmy jeszcze raz nasze 3 parametry.

e Zdrowie na poczatku jest ustawiane na 100 (tworzenie obiektu kontrolujgcego zycie). Przy
kazdym zderzeniu z wrogim samolotem zmniejszane jest o 30. Gdy zdrowie spada ponizej 0
(zdarzenie No more health) to nasz samolot wybucha i zmniejszana jest liczba zy¢. Co krok
(czyli co 1/30 sekundy) pasek zdrowia jest rysowany o takiej dtugosci i kolorze jaki jest
aktualny stan punktéw zdrowia.
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e Zycia na poczatku sg ustawiane na 3 (tworzenie controller life). Wrazzwybuchem
samolotu liczba zy¢ jest zmniejszana o 1. Gdy liczba 2y¢ spada do 0 (zdarzenie No more lives),
gra jest koiczona. Zdarzenie Draw, sprawdza co 1/30 sekundy jaki jest aktualny stan zy¢ i
rysuje na pasku odpowiednig ilos¢ samolotow.

e  Whynik jest ustawiony na poczatku na 0 automatycznie. W zdarzeniu wrogiego samolotu z
naszym pociskiem jest zwiekszany o 5. Zdarzenie Draw, co 1/30 sekundy sprawdza jaki jest
aktualny stan punktéw i umieszcza odpowiednig informacje na pasku informacji.

Wiecej wrogow

W tym rozdziale opiszemy jak dodac wiecej wrogich samolotédw réznych typéw. Na razie mamy
samoloty lecgce pionowo dét. Dodamy trzy nowe typy samolotow:

e Samoloty lecgce w dét, strzelajgce w dét,

e Samoloty lecace w dodt, strzelajgce w kierunku naszego samolotu,

e Samoloty lecace w gore.
Ostatni typ samolotu jest trudny do zestrzelenia, wiec pojawi sie dopiero w pdzniejszych etapach gry.

By stworzy¢ pierwszy typ samolotow (strzelajgce w dét) musimy najpierw dodad sprajta, na

podstawie obrazka:

Jak widag, jest podobny do obecnych juz samolotdow, ale ma inny kolor.

Po drugie, potrzebujemy obiektu. By nie robi¢ catego obiektu od poczatku i utatwi¢ sobie prace,
zduplikujemy nasz wczesniejszy samolot (nacisnij prawym przyciskiem myszy w spisie obiektéw na
obj_enemyl i wybierz Duplicate). Taki sklonowany obiekt ma doktadnie takie same wtasciwosci,
zdarzenia i akcje jak pierwowzér. Jedynie nazwa sie zmienia. Musisz teraz pozmienia¢ pare rzeczy w
tym sklonowanym obiekcie:

e Nadaj mu nowg nazwe np. obj_enemy2.

e Zmien mu sprajt na ten, ktéry niedawno dodates.

e Poniewaz, to trudniejszy do zestrzelenia samolot. To zmien liczbe punktéw na 10 za jego

zestrzelenie (trzeba edytowac jedng akcje w zdarzeniu kolizji z pociskiem).

Teraz musimy zajac sie strzelaniem tego samolotu. Po pierwsze, dodaj sprajta na podstawie obrazka
@ (enemybulletl.png). Stwdrz na podstawie tego sprajta obiekt pocisku o nazwie np.
obj_enemybulletl. Dodaj zdarzenie kreacji do tego obiektu, a w nim akcje pionowego ruchu w
dot (Vertical speed) z predkoscia 8. Czyli w skrécie, jak wrogi pocisk pojawi sie na planszy, to bedzie
leciat w dét. Tak jak z pociskiem gracza, musimy postgpic i z pociskiem wrogiego samolotu tzn. jesli
wyleci poza pokdj na dole, to zostanie usuniety. Do sprawdzania czy obiekt wyleciat poza pokéj
uzywamy zdarzenia Step:

Events: Actions:

, Create If y iz larger than raom_height+15

Drestroy the instance

g+ 4 ob_myplane 2

Gdy wrogi pocisk uderzy o samolot gracza, jego zdrowie zmniejsza sie 0 5, pocisk jest niczszczony, i
odgrywamy dzwiek eksplozji.
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Events: Actions:

. Create ﬁ Play zound snd_explosion3
ﬁ Step .
S 2 Destroy the instance

Dl Set the health relative to -5

W ten sposdb opisalismy zachowanie pocisku.

Teraz pora zaprogramowac nasz wrogi samolot tak, by strzelat. Chcemy, zeby strzelat nieregularnie,
losowo. Uzyjemy do tego rzutu kostka (ang. dice). Komputer bedzie losowat, kiedy samolot strzeli, a
kiedy nie. Zrobimy to w zdarzeniu kroku (step) w samolocie dajac akcje rzutu kostka (dice) z
parametrem 30 (czyli rzucamy 30-$cienng kostkg). W drugiej akcji tworzymy instancje wrogiego
pocisku. Oznacza to, ze z szansg 1/30 wrogi samolot strzeli pociskiem co krok. Poniewaz krokow w
sekundzie jest 30, wiec samolot bedzie strzelat $rednio raz na sekunde:

Events: Actions:

, Create IF iz larger than raom_height+32

shep

6 < obi myplane ﬁ Jump to pozition [random(room_width],-18]

gb [ ob{_bullet With chance 1 out of 30 perform next

7 Create instance of object ob_enerypbullet]

Pozostato nam jeszcze dodawanie samolotu w planszy przez obiekt controller enemy. Budzik
nr 0 (Alarm 0) tworzy nam juz samoloty niestrzelajgce. Stworzymy wiec drugi budzik (Alarm 1), ktéry
bedzie zajmowat sie dodawaniem samolotéw strzelajgcych. W zdarzeniu tworzenia (Create)

dodajemy akcje ustawiajaca alarm 1 na 1000 2] *# 4= ™ 1100\ darzeniu odpalenia budzika 1
(alarm 1) tworzymy instancje wrogiego samolotu i znowu ustawiamy alarm 1, tym razem na 500.

Czyli samolot strzelajacy pojawi sie po 30 sekundach, a nastepne bedg dochodzi¢ co okoto 15 s.
Events: Actions:

g Create

‘ﬁ} Alarm 0

Dt tiosn

W tym momencie mozesz zapisac i przetestowac gre.

. Create instance of object abl_enenmy

Pora na nastepny typ wrogiego samolotu, ktéry zawsze strzela w strone naszego samolotu. Bedziemy
potrzebowac dla niego nowego sprajta i nowego sprajta dla pociskow, ktérymi bedzie strzelac.
Znajdziesz je w folderze Ressources.

Znowu duplikujemy samolot (wroga strzelajgcego) i jego kopie zamieniamy na naszego wroga nr 3
(znowu zmieniamy nazwe, sprajta oraz liczbe punktéw na 20). Zduplikujemy réwniez obiekt
odpowiadajgcy wrogiemu pociskowi dla samolotu strzelajgcego w dot, a nastepnie zmieniamy tej
kopii nazwe, sprajta (na $wiezo dodanego).

Mamy wiec obj_enemy3iobj_enemybullet2 (lubinaczej nazwane obiekty). Musimy teraz
zajgc sie samym procesem strzelania. Po pierwsze, zmieniamy pociskowi rzut kostkg z 30 na 80, bo
chcemy, by pociski rzadziej zostaty wystrzeliwane (sg trudne do unikania). W akcji za kostkg trzeba
zmienic¢ tworzenie instancji pocisku na pociski typu 3 (obj_enemybullet2).
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With chance 1 out of 30 perform nest

7 Create instance of object ob_enempbullet2

Nowy pocisk bedzie dziatat nastepujaco. W jego zdarzeniu kreacji, dodajemy akcje poruszania sie w
kierunku pozycji. Ale jakg pozycje podac? Musimy podac pozycje naszego samolotu, jego
wspotrzedne x i y w pokoju. tatwo to zrobi¢ w GameMakerze, wystarczy w okienku wpisac x,
poprzedzone nazwg obiektu i kropka czyli: obj_myplane.x oraz obj_myplane.y. A co by byto gdyby w
pokoju byty dwa samoloty obj_myplane? Wtedy pocisk leciat by w kierunku pierwszego, ktory
dodalismy. Gdy za$ nie bedzie samolotéw w pokoju, to wyskoczy nam btad. To moze by¢ problem w
przypadku gdy, samolot wrogi strzela a nasz samolot akurat wybucht bo zderzyt sie z czyms i nie ma
go tymczasowo na planszy. Jest akcja, ktéra sprawdza ile jest instancji konkretnego obiektu w pokoju.
Uzyjemy jej by sprawdzic czy jest samolot w pokoju, a jesli tak, to wrogie samoloty bedg strzelaty w
jego kierunku. W przeciwnym wypadku, pocisk bedzie leciat pionowo na dét. Musimy uzupetnic¢
zdarzenie kreacji pocisku nastepujgco:

Mame: | obi_enemybullat? Events: Actions:
Sprite , =8 If the number of instances iz a value
a g+ 4 obl_myplane
zpr_enempbullet2 Eﬂa . . . .
[ - ] & Dutside Fioom M ove towards point [obl_myplane. <.obl_muplane.y]
MHew E dit . El
ELSE e
Vizible O] Salid E Set the vertical speed
Depth: 0
[7] Persistent

Oto jak musza by¢ uzupetnione pierwsze dwie akcje:

n Applies to
2, @ Self

() Other
) Object:

aobject:  bbi_myplane E&
rurmber: 0 v oblmpplane.y
operation:  Larger than E£ spead: |8
CIkoT [T Relative

o o

Akcja ,,Else” oznacza ,,W przeciwnym wypadku”. Wszystkie 4 akcje tworzg co$ w rodzaju zdania: ,Jesli
liczba samolotow gracza jest wieksza niz zero (akcja 1) to strzel w kierunku jego samolotu (akcja 2), w
przeciwnym wypadku (akcja 3) strzel pionowo na dot (akcja 4). Stawianie takich warunkoéw jest
bardzo czestym zabiegiem programistycznym.

Musimy jeszcze poprawic badanie czy pocisk jest wewnatrz pokoju. Poniewaz nasze nowe pociski
latajg we wszystkie strony, musimy sprawdzic czy nie przeleciat on przez lewg, prawg, dolng lub
gorng Sciane pokoju. Jest jednak zdarzenie, ktére sprawdza czy obiekt wyleciat poza pokdj (przez
dowolna $ciane). Jest to zdarzenie Outside Room (Na zewnatrz pokoju). W nim wystarczy wpisac
akcje niszczacy instancje obiektu. Pocisk zatem bedzie miat trzy akcje:
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Mame:  obi_enempbullet? E verits: Actions:

Sprite u Lreate _E"J Destroy the instance

* |spr_enemybullet2 S B & obl_myplane

COutzide Foom

[ Mew | [ Edit |

Visible: [ Solid

Ostatnia rzecz, to obstuga pojawiania si¢ nowych samolotéw przez obiekt controller enemy.
Dodajemy nowy budzik (alarm 2) ustawiajgc go w zdarzeniu tworzenia na 2000. Dodajemy zdarzenie
odpalenia alarmu 2, w ktérym tworzymy nowy samolot i ponownie ustawiamy alarm 2, ale tym
razem na 1000. Wszystko jest podobne jak dla samolotu wczesniejszego, zmieniony jest tylko numer
alarmui liczby krokéw w alarmach.

Zapisz i przetestuj jak zachowuje sie nowy typ samolotu.

Ostatni typ samolotu powinien pojawiac sie na dole i lecieé¢ do géry. Powinienes poradzi¢ sobie z nim,
bo w zachowaniu jest bardzo podobny do pierwszego samolotu (ktéry pojawiat sie u gory i leciat na
dot). Mozesz go zduplikowad i pozmieniaé niektdre rzeczy. Nie zapomnij o dodaniu nowego sprajta

G e
dla tego samolotu: m . W obiekcie powinienes$ oczywiscie doda¢ kolejny alarm, ale i z tym
powinienes sobie poradzic.

Zapisz i przetestuj gre. Gra jest juz grywalna i naprawde moze wciggna¢. Osiggniecie wysokich
wynikéw jest dos¢ trudne. Jedyne co mozemy zrobi¢, to troche dopiescié gre by stata sie jeszcze
bardziej interesujgca. Mozesz dodaé muzyke w tle (tak jak w poprzedniej grze) korzystajac z pliku
background.mid.
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