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Gry, w ktdrych gracz porusza sie po labiryncie sg bardzo popularne i bardzo tatwo robi sie ja
w programie GameMaker. Ten samouczek pokazuje, jak w prosty sposéb stworzy¢ takg gre.
Plusem jest to, ze juz po stworzeniu w gre mozna zagrac¢, a nastepne kroki tylko jg
rozszerzajg by uczynié jeszcze ciekawszg. Wszystkie potrzebne materiaty do gry sg w folderze
Resources.

Pomyst na gre

Zanim zaczniemy tworzy¢ gre trzeba opracowaé pomyst na nig. To jest jeden z najwazniejszych
krokéow w projektowaniu gry. Musi ona by¢ ekscytujaca, zaskakujgca i uzalezniajgca. Cel gry powinien
by¢ jasny dla gracza, a interfejs i zasady — tatwe do zrozumienia i przejrzyste.

Nasza gra to gra w labirynt. Kazdy pokadj, ktéry stworzymy bedzie labiryntem. By z niego wy;js¢, gracz
bedzie musiat zebrac¢ wszystkie diamenty, a nastepnie dojs¢ do wyjscia. Gracz bedzie musiat przy tym
troche pogtéwkowac — przesuwac bloki, wysadzac niektdre Sciany, unikaé potwordw. Nowe zagadki i
nowe przedmioty bedg pojawiaty sie w kolejnych poziomach, wazne by nie ujawnic¢ wszystkich juz w
pierwszym labiryncie.

W grze jest wiec wiele réznych obiektow. Gtéwnym obiektem jest postac kontrolowana przez gracza,
chodzaca po labiryncie. Sg tez sciany réznych typow (by labirynt byt ciekawszy) oraz diamenty, ktére
mozna zbierac€. Sg rézne przedmioty, ktére mozna wykorzystywac do réznych rzeczy. Waznym
obiektem jest tez wyjscie z labiryntu. Oczywiscie sg tez potwory, ktdrych nalezy unika¢. Zajmiemy sie
tymi rzeczami po kolei.

Na poczatek...

Na poczatek, zapomnimy o diamentach. Stworzymy gre, w kté®ej gracz musi po prostu dojsé do
wyijscia. Sg tu potrzebne trzy obiekty: gracz, $ciana, wyjscie. Musimy stworzy¢ sprajty dla nich,
nastepnie obiekty.

Obiekty

Stwérzmy zatem te 3 obiekty. Musimy oczywiscie zaczgé od sprajtow. Korzystajgc z zatgczonych
materiatow stworz 3 sprajty o rozmiarze 32x32 o nazwach spr_person, spr wall,ispr goal.
(person = gracz, wall = $ciana, goal = cel, wyjscie).




Teraz stworzymy trzy obiekty na podstawie tych sprajtow.

Stworz obiekt Sciana obj wall na podstawie sprajta sciany i zaznacz okienko Solid (staty,
nieprzenikalny). Dzieki temu inne obiekty takie jak gracz nie bedg mogty nigdy przechodzi¢ przez
$ciane. Poza tym $ciana nic nie robi, nie musimy definiowad zdarzen i akgcji.

Stworz obiekt obj person na podstawie sprajta przedstawiajgcego misia. Wrécimy do niego
pozniej.

Teraz stworzmy obiekt obj goal na podstawie spr goal, ktéry jest wyjsciem z labiryntu (flaga
finiszu symbolizuje dojscie do mety, czyli do konca poziomu). Ten obiekt nie ma wtasciwosci “solid”.
Gdy gracz dotknie flagi, zostanie przeniesiony do nowego pokoju. Trzeba wiec doda¢ zdarzenie kolizji
z graczem. Jest tutaj pewna putapka. Jesli jesteSmy w ostatnim pokoju i nie ma nowych pozioméw do
przejscia to pojawi sie btagd. Trzeba wiec zrobic test, czy istnieje nastepny pokdj, jesli tak to tam
idziemy, jesli nie to restartujemy gre (pdzniej ten restart gry upiekszymy o dodatkowe elementy).
Zdarzenie z akcjami powinno wygladac tak:

Mame:  obj goal Events: Actions:

Sprite If st room exists
3

. zpi_goal Eﬂa Go ko next roonm
[ New | [ Edit | Else

Wizible ] Salid 2 | Restart the game
Depth: 0
[] Persistent

Parent: W Eﬂa
task: Im Eﬂa

Wracamy teraz do obiektu kontrolowanego przez gracza (mis). Musimy go odpowiednio
zaprogramowac - mis$ musi reagowac na klawiature i nie powinien wchodzi¢ na sciany. Bedzie on
sterowany strzatkami (to naturalne dla kazdego gracza). Sg rézne sposoby, by poruszaé obiekt gracza.
Najprostszy to przesuniecie misia o jedng komérke w kierunku, w ktérym nacisnieto strzatke na
klawiaturze. Drugie podejscie, ktdre zastosujemy w naszej grze to takie, w ktdrym gracz sie porusza
tak dtugo, jak nacisniety jest klawisz strzatki (trzeba przytrzymac). Jest jeszcze trzecie podejscie, w
ktorym gracz porusza sie caty czas a strzatki stuzg tylko do zmiany kierunku poruszania (podobnie jak
w grach PacMan albo Wezyk).

W obiekcie gracz tworzymy zdarzenia przycisku strzatek. Dla kazdego zdarzenia dodajemy akcje ruchu
w danym kierunku z predkosciag 4 (akcja Move Fixed ). Gdy puscimy klawisz, mis @@@

powinien przestac sie porusza¢ w wyznaczonym kierunku. Uzywamy do tego — —
zdarzenia o nazwie <no key> (brak klawisza), w ktérym dodajemy akcje Move Fixed ‘i]@‘:]
z zaznaczonym $rodkowym klawiszem kierunku (tak jak pokazano z prawej). ‘E”i”i]

Pojawia sie jednak maty problem. Labirynt sktada sie kratek, w niektérych sg $ciany, a niektdre sg
puste i mozna po nich chodzié. Chcemy by nasz mis zawsze stawat na srodku kratki, a nie na przykfad
jedna nogg na jednej, a drugg na drugiej. To znacznie utatwi poruszanie i trafianie w korytarze.
Istnieje jednak dobry test na to czy obiekt siedzi w srodku kratki pokoju. Jest to Check Grid @, ktory
sprawdza czy obiekt jest dobrze utozony i dopiero wtedy wykonuje nastepne akcje (na przyktad
zmiana kierunku ruchu czy zatrzymanie). Nasz mis zatrzyma sie lub skreci tylko wtedy, gdy bedzie



tadnie ustawiony w srodku kratki. Przed kazdym zdarzeniem Move Fixed musimy dodac ten test, z
wartosciami:

zhap har: 32

shap vert 32

Bo tyle wynosi szerokosc i wysokosé kratki w labiryncie. Nasze zdarzenia i akcje powinny wygladac
nastepujaco:

Ewvents: Actionz:
@s <ho keyr If instance is aligned with grid
o <Lefts =
@ Start moving in a direction
i <Upr (M
i <Right:
im <Down

Podobne akcje, beda w zdarzeniach strzatek.

A co jesli chcemy skreci¢ w prawo, a po prawej stronie jest sciana? Nastepuje kolizja gracza ze $ciang,
jednak gracz nie moze przez nig przejs¢. Ustawimy w tej kolizji akcje zatrzymania (Move Fixed, ze
Srodkowym klawiszem).

Events: Actiong:

ol I als s = . . . .
obi_w Start moving in a direction

@ <no ke ;

e <Left

m <Upe

i <Right>

i < Do

Nalezy uwazac tutaj na jedna rzecz, jesli obiekt gracza (mis lub co$ innego) jest mniejszy niz komérka
labiryntu (32x32 piksele) to nie bedzie on nigdy wypetniat kratki i testy na to czy dobrze stoi w klatce
moga wypasc zle. Moze sie wiec zdarzy¢, ze przy kolizji ze Sciang bedzie on Zle ustawiony i wszystko
sie zatnie. By tego unikngé, lepiej pamietac by obiekty miaty wielko$¢ 32x32 lub wytgczy¢ opcje
,Precise Collision Checking” w sprajcie obiektu. U nas na szczescie mis jest doktadnie wielkosci 32x32.

Tworzenie pokojow

SkonczylisSmy prace z obiektami, teraz pora na pokoje. Stwérz dwa pokoje, ktére 4 Rooms
beda przypominaty labirynt. Kazdy taki labirynt musi mie¢ $ciane naokoto by gracz - d roami
nie wyszedt poza pokdj. W kazdym pokoju musimy umiescié¢ gracza i flage - eld) room

(najlepiej z dala od siebie). Przyktadowo pokoje mogg byc¢ takie:

N




That was all we had to do in the actions. Now let us create some rooms. Create one or two rooms
that look like a maze. In each room place the goal object at the destination and place the person
object at the starting position.

Skonczone!

Pierwsza wersja pokoju jest gotowa. Zapisz jg i przetestuj czy wszystko dziata dobrze (poruszanie,
skrecanie, przechodzenie z pokoju na pokaj, restart gry). Jesli trzeba mozesz zmienié¢ predkos$¢, dodac
nowe pokoje lub modyfikowa¢ inne rzeczy.

Zbieranie diamentow

Celem gry byto zbieranie diamentdw, co jest proste do zrobienia. Jak jednak zrobi¢, by gracz nie mégt
wyjs¢ z pokoju bez zebrania wszystkich diamentéw? Potrzebujemy nowego obiektu: drzwi. Drzwi
beda odgradzaty flage niczym sciana tak dtugo, az gracz zbierze wszystkie diemanety. Wtedy dopiero
znikna.

Dodaj dwa sprajty dla diamentu i drzwi:

A

Utwdrz na podstawie sprajtow obiekty. Obiekt diament ma proste zachowanie, musimy jedynie
zapewnic, ze gdy gracz go dotknie to diament zniknie — dodajemy zdarzenie kolizji i akcje zniszczenia
instancji diamentu. Drzwi to obiekt, ktdry trzeba wstawi¢ w odpowiednim miejscu (odgradzajgcym
flage od gracza). Gdy gracz zderzy sie z drzwiami, jego ruch musi by¢ zatrzymany. Wystarczy, ze
obiektowi drzwi nadamy wiasciwosc ,,Solid” (nieprzenikalne), tak jak zrobilismy to ze $ciang. Ponadto
drzwi muszg znikngé po zebraniu wszystkich diamentéw. By tego dokonaé, drzwi musza co chwile
sprawdzaé (zdarzenie Step) czy liczba diamentéw w pokoju jest rowna O (test na ilo$¢ instancji
diamentu) i jesli tak, to zniszczy¢ instancje drzwi (akcja Destroy instance).

Events: Actions:

=iz [f the number of ingtances iz a value

_?J Destrop the instance

Upiekszanie pokoju
Niby wszystko jest na miejscu, ale pokdj mozna ulepszy¢. Zamiast jednego obiektu $ciany, mozna
wstawic trzy: kawatek odpowiadajacy za Sciane poziomg, pionowg i za rog.

Stwoérz trzy sprajty, trzy obiekty z wiasnoscig solid. Wymien sciany w pokojach. Powninny wygladaé
nieco ptynniej | mniej razgco niz poprzednia wersja:



By pokoje byty jeszcze milsze, dodaj obrazek tta i ustaw go jako tto pokoju.

We wszystkim zapomnieliSmy o jeszcze jednej rzeczy. Wejdz do obiektu gracza (mis$). Byto tam
zdaerzenie kolizji ze Sciang. Mamy teraz nowe $ciany, ale sg ich az trzy typy. Co mozna zrobi¢?

Albo zrobi¢ trzy zdarzenia dla kazdego typu Sciany osobno (proste, ale dtugie), albo uczynic jeden
kawatek $ciany nadrzednym (rodzicem wszystkich $cian). Wystarczy potem bada¢ kolizje dla rodzica,
a brane pod uwage beda tez kolizje z jego dzie¢mi scianami.

Ustaw w obiekcie Sciany pionowej i $ciany poziomej, ze ich rodzicem (parent) jest rog sciany:

Parent: |wall_comer =

W obiekcie gracz mozna teraz ustawi¢ kolizje tylko z rogiem sciany, ktory jest rodzicem wszystkich
$cian:
9l Object Properties: obj_person

Mame:  bbi_perzan Events: Actions:

S prite [ wall_comer Start mowing in a direc

= W = @@ <no keys
S <Left>
[ New ] [ Edi ] Sl sllan

Poniewaz i drzwi sg rodzajem $ciany i tez muszg blokowac ruch gracza, rdwniez im ustaw, ze ich
rodzicem jest rog $ciany. Dzieki temu zabiegowi zatatwiliSmy 4 obiekty w jednym zamachu.

Wynik

Dodajmy do gry punkty, ktére bedg mierzyty postep gry. Wystarczy przy zniszczeniu diamentu
(zdarzenie) zrobic¢ akcje: dodaj 5 punktéw (pamietaj o Relative). Po ukonczeniu poziomu dostajemy
dodatkowe 40 punktéw, co mozna dodac jako akcje w zdarzeniu flagi z graczem. Natomiast gdy gra
sie skonczy (nie ma juz pokojow) gracz dostanie wiadomos¢ z gratulacjami, dodatkowe 100 punktow i
wyswietli sie tabela z wynikami:

Hame:  obj goal Events: Actions:

Sprite -:J Set the zcore relative bo 40
¥ sprite_goal é!a [f mext roonn exizts
[ New | [ Edt | [ | Gota nest room
Visble  []Solid Else
Depth: 0 & Start of a block
[] Persiztent =J| Display & message

Barent: | <o parent: a -:J Set the zcore relative to 100

Mazk: |<zame as sprite> 5L

Wh—=

= | Show the highscore table

Restart the game

L]

’ ) Show |nfarmation ]

o7 End of a block




W $rodku akcji Display Messager (Wyswietl wiadomos$¢) wpisz np.

meszage;  GratulaciefGra skoficzona,

Wynik jest automatycznie wyswietlany w gérnym pasku, jednak nie wyglada to tadnie. Stwérzmy
czcionke dla wyswietlania wyniku, mozemy jg nazwac score_font i ustawi¢ nastepujaco:

> {3 Sprites 1l Font Properties: score_font EI@
> 405 Sounds
> 45) Backgrounds Hame:  score_font AaBbCeDd -
) Paths
47 Seripts =
40 Fonts Fark: [Anal hd
Iﬁ score_fonk o
i) Time Lines a4
> 47 Objects _ h
> i) Rooms Bald [ Italic
ieli| Game Information 3 + sniitissng AABbCcDd 1
Iﬂ Global Game Settings

‘|| Entension Packages Character Fiange

32 till 127

Marmal All il
| Digits | [ Letters |
Character Set [DEFAULT_EHAF!SET v] Machine Default W’ OK

Stworzymy teraz specjalny obiekt kontrolujgcy np. o nazwie controller main, ktéry nie ma
sprajta. Obiekt ten bedzie rysowat wynik w prawym gérnym rogu:

Mame:

Sprite

<ho gpriber EJE Set font to zoore_fant

*izible [ Solid
Depth: 0

Parent: |<no parent> =

Mask:

Events: Actions:

Set the color

contraller_nain

New Diraw the walue of score

[ Persistent

<zame as sprite> éi

[ ) Show Information l

Ustawiamy kolor tekstu (np. Czerwony) nastepnie ustawiamy czcionke na naszg stworzong i miejsce

napisu w pokoju:

Set Font

A Draw Score -

W OK

<3
E)

Font,  score_font a « D
align:  left = v 0
caption;  ynik}
[V] Relative

% Cancel " OK



Wrzu¢ ten obiekt do pokoju tam, gdzie chcesz by pojawiat sie wynik:

Ekran startowy

Dobrze jest, gdy gra zaczyna sie od ekranu prezentacyjnego, w ktérym podany jest jej tytut. Uzyjemy
do tego pierwszego, specjalnego pokoju, ktéry musisz dodac na poczatku do spisu pokojow:

4. Rooms

g @ raann_start

----- @ roorii]

Wypetnij go ttem tak jak w pozostatych pokojach. Nastepnie dodaj kolejny sprajt na podstawie
obrazka start.png zfolderu Resources i utwodrz obiekt na jego podstawie. Dodaj ten obiekt do
pokoju startowego w centrum.

Musimy jeszcze dodac¢ obiekt, ktéry czeka na reakcje gracza (nacisniecie dowolnego klawisza).
Nazwijmy go controller_ start, i niech on bedzie niewidzialny (odznaczona opcja Visible). Ma
on za zadanie czekac na nacisniecie dowolnego klawisza, wtedy przeskakuje do nastepnego pokoju:

Mame:  contraller_start Events: Actionz:
Sprite U Lreate O3 Fo to nest room
o 5, | R
=T
[ wisible [ Salid

Mt M

Wykorzystamy tez ten obiekt do ustawienia wyniku na 0 (gdy gra jest restartowana) i usuniecia
wyniku z gérnego paska (tak jak robilismy to dla gry z samolotami):

Mame:  controller_start E verits: Actians
Sprite roo '5"&9 Setthe score ta 0
W = i <any key> @ Play sound sound_background
M e E Set the soore caphion info
[ isible [T Solid
Depth: 0

Zauwaz, ze pojawita sie tu tez akcja z dzwiekiem. DZzwiekami zajmiemy sie teraz...

Dzwieki

Gra bez dzwiekdw jest nudna, dodajmy wiec kilka. Po pierwsze, muzyka w tle (music.mid). Dodajemy
ja do zasobu dzwiekéw, a nastepnie jej odtwarzania w obiekcie controller start tak jak byto

pokazane wyzej na obrazku. Zaznacz opcje Loop, ktdra zapetli muzyke (bedzie odtwarzana w kétko).



Dodajmy tez trzy dzwieki do podniesienia diamentu (diamond.wav), otworzenia drzwi (door.wav) i
dotkniecia flagi (goal.wav).

Dzwiek podnoszenia diamentu mozna doda¢ w zdarzeniu jego niszczenia:

Actioh:

Set the score relative to 5
Flay zound gound_diamaond

dih @. ob{_persan

Dzwiek otworzenia drzwi dodajemy w tescie drzwi na liczbe diamentdw. Poniewaz test zawiera teraz
dwie akcje, to musimy spigc je w blok:
Ewents: Actions:

iz If the number of instances is a value
2 Start of a block
Play zound zound_daoor

Deztroy the instance

7 End of ablack

Wreszcie, dzwiek dotkniecia flagi jest odtwarzany w srodku flagi w zderzeniu z graczem. Po tym
dzwieku trzeba dodac tez sekunde pauzy (Sleep 1000 milisenconds) po to, aby dZzwiek zdgzyt sie caty
odtworzy¢ zanim zrestartuje sie gra.

Events: Actions:

Set the gcare relative to 40
Flay zound zound_goal

Sleep 1000 miliseconds

@ IF riest room exists

s Start of a block

Dizplay a message

Set the score relative ta 100
Shaow the highscore table
@ Restart the game

S Endof ablock

Tworzenie pokojow

Mozesz teraz stworzy¢ pokoje z nowymi $cianami, z
diamentami i drzwiami do flagi. Nie zapomnij wrzuci¢ do
pokoju startowego obiektu controller start,ado
pokojow z labiryntami obiektu controller main.

Kazdemu pokojowi mozesz nadawad inny tytut, by gracz
wiedziat o co chodzi. Wchodzimy do pokoju, wybieramy
zaktadke settings i zmieniamy tytut np. na:

Caption for the room:

Zhierz weznztkie diamenty




Potwory i zycia
Gra wyglada juz tadnie, ale nadal jest za prosta i nudna. Potrzebujemy wiecej akcji! Dodajmy wiec
potwory. Pézniej dodamy jeszcze inne rzeczy do urozmaicenia.

Potwory
Stworzymy trzy rodzaje potwordw. Takie, ktdre poruszajg sie

e wlewoiw prawo,

e wglreiwddt, ;!:

e we wszystkich kierunkach. ‘
Utwoérz trzy sprajty i trzy obiekty odpowiadajgce trzem potworom. Zachowanie potworéw jest tgtwo
zaprogramowac. To po prostu obiekt, ktdry porusza sie w okreslonym kierunku, a gdy uderzy w
$ciane zmienia kierunek poruszania. Gdy gracz uderzy w potwora to ginie, liczba zy¢ jest zmniejszana
o jeden a poziom jest restartowany. Na poczatku gracz bedzie miat 3 zycia.

Zajmijmy sie teraz potworkiem poruszajgcym sie w liniach poziomych Tg{:‘j
(biaty duszek). W zdarzeniu jego kreacji dajemy poruszanie sie w lewo lub © Object
prawo:
Events: Achions: (] 2]
= _ E— Directons: 4] B (=)
Start moving in a direction @@
Speed: 32/6

[ Relative

Ustawiamy przy tym sporg szybko$¢ (powyzej 5) , np. 5,3333 to 32/6.

Gdy nastepuje kolizja ze Sciang (rég Sciany jako rodzic) to odwracamy poruszanie w poziomie:

Ewents: Actions:

u Create b Reverse honzantal direction

; [_ wall_corner

Drugi potworek (pajagk) dziata prawie tak samo. Musisz jedynie zamieni¢ poruszanie w lewo i prawo,
na gére i dot. W kolizji zas na odwrdcenie pionowego (vertical) kierunku.

Trzeci potworek (ciemny duch) jest troche trudniejszy w obstudze. Zacznie poruszac sie pionowo lub
poziomo (zaznaczamy cztery strzatki). Przy zderzeniu ze $ciang prébuje i$¢ w lewo lub w prawo, a jesli

nie moze to odwraca kierunek (idzie do tytu).

(zderzam sie, (zderzam sie, nie moge (zderzam sie i nie moge is¢ w
skrecam w lewo) w lewo, to skrecam w prawo) lewo ani prawo, to cofam sie)
(kierunek zmienia sie (kierunek zmieniony +90° (kierunek zmieniony w sumie o +270°
0 +90°) zmienia sie jeszcze o +180°) zmienia sie 0 -90°)



Ewents: Actions:

g Lreate Set direction and speed of mation
e I_ wall_corer

73 IF & position is collizion free

@ E it this event
Set direction and zpeed of motion

71 It & position is collizion free

@ E it this event
Set direction and zpeed of motion

Pierwsza akcja (niebieskie strzatki), zmienia kierunek ruchu o 90 stopni przeciwnie do wskazéwek
zegara.

direction; | direction+30

speed. 3276

[T Relative

Nastepnie druga akcja bada, czy mozna sie w tym kierunku poruszac (czy pozycja jest wolna od
kolizji?):

w wspeed

objects:  Only zolid Ella

Relative [CINOT

Jesdli tak, to zdarzenie sie konczy (Exit this event) i potwor swobodnie idzie dalej. Jesli jednak nie to w
kolejnej zmianie kierunku dodajemy do direction+180. Nastepnie znéw sprawdzamy czy droga
wolna. Jedli nie, to ostatnia zmiana kierunku to direction-90.

By upewnidé sie, ze kolizje bedga przebiegaty prawidtowo we wszystkich sprajtach potworkéw odznacz
precyzyjne kolizje oraz wejdz do modyfikacji obrazka (Modify Mask) i ustaw wartos¢ Bounding Box
na Full Image (zderzenie z potworkiem to zderzenie z catg jego kratka).

Collizion Checking Bounding Bos
["| Precise collision u:heu:kingl (7 Automatic
Separate collizion mazks @ Full image
Modified 71 Manual
8= i
| §5 Modiy Mask | Let0 Right| 71

Gdy gracz zderza sie z potworkiem dzieje sie kilka akcji: odgrywany jest jakis dzwiek krzyku
(dead.wav — musisz dodac¢ do zasobow), nastepnie sekunde czekamy, az caty dzwiek sie
odegra, zmniejszamy liczbe zy¢ o 1 i restartujemy pokdj. Wyglada to nastepujgco:

10



Mame:  obj_person Ewvents: Actions:
Sprite A . wal_corer ﬁ@ Flay zound gound_dead
& [ore g 5| EECHEIT .
: | | oy y——— 72z | Sleep 1000 milizeconds
[ MNew | [ Edt | o @ monster_al | Set lives relative ta -1
Visible [F] Solid @ <ho keys [ | Restart the curent room
i <Lefts
Depth: 0 @ <Ups
[ Persistent i@ <Right>
Parent: |< no parents & | [@a <Down>
Maszk: |< 2aAMe as sprites E!a
r 1

Te cztery akcje, nalezy ustawi¢ dla pozostatych dwdch potworkédw w kolejnych zdarzeniach.
Zwroc¢ réwniez uwage, ze kolejnosc¢ akcji jest wazna — gdyby restartowanie pokoju byto wyzej
to nastepne akcje by sie juz nie wykonaty bo wyszliSmy z pokoju. A co sie dzieje, gdy brakuje
2y¢? W obiekcie controller main trzeba dodac zdarzenie:

Mame:  contraller_main Events: Actions
Mo kMaore Lives

Sprite - éE Show the highscore table
I—. = W% Draw
e walid E!a r‘; Restart the game

MHew

Zycia
Zaczeli$my juz zarzadzac zyciami gracza. Na poczgtku trzeba ustawic ich ilos$¢ na 3. Robimy to w
obiekcie controller start:

Ewvents: Actions:

5551- Set the scare ta 0

Set the score caphion info

| Setlivesta 3

‘ej Play zound zound_backaground

Zycia zmniejszaja sie po zderzeniu z potworkami, a gdy ich braknie to gra jest restartowana. To juz
zaprogramowalismy. Pozostaje nam dodanie wyswietlania liczby zy¢. Podobnie jak to byto w
samolotowej strzelance wyswietlimy zycia w formia matych obrazkdéw (mozna wykorzystac obrazek
misia). Akcja rysowania w kontrolerze bedzie wygladata tak:

Ewents: Actionz:
Mo Mare Lives TT | 5et font ta scaore_font
- Set the color
5&_3’ Diraw the value of zcore
Ciraw a text
""‘_"" Drraw the lives az image
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Trzy ostatnie z tych pieciu akcji nalezy uzupetni¢ nastepujaco:

Applies to
El @ Self

29 () Other
) ) Object:
w300
AN bt Zycia:
. = w B
caption:  “wpnik:
w 0
Relative Relative

" OK » Cancel o OK

x 70
w4

image; | sprite_person Ea
Felative

T

Stworz jakis ciekawy pokdj, w ktdrym potworki bedg mocno przeszkadzaty w zdobywaniu
diamentéw np.

it e

Zapisz gre i przetestuj j3.
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Bomby, bloczki, dziury
Uatrakcyjnimy teraz gre o kolejne elementy.

Bomby

Dodamy bomby oraz zapalniki, ktére stuzg do ich wysadzania. Pomyst jest taki, ze gdy gracz dotknie
zapalnika, wszystkie bomby wybuchng i zniszczg wszystko co z nimi sgsiaduje. Mogg niszczy¢ sciany,
potwory. Potrzebujemy trzech rzeczy: zapalnika (trigger), bomby (bomb) i eksplozji (explosion).
Stworz 3 sprajty na podstawie obrazkéw dla wyzej wymienionych obiektow:

10 . 000500083888 ¢

-

Nastepnie stwdrz obiekty na podstawie tych sprajtéw. Pora zastanowic sie jak zachowujg sie te
obiekty.

Dziatanie bomby jest proste — po prostu siedzi i nic nie robi. By potworki i gracz przechodzili nad
bombg zamiast pod nig ustaw gtebokos¢ jej potozenia na 10:
Wizible [ Salid
Depth: 10
[ Persistent

Wszystkie inne obiekty majg gtebokos¢ 0, wiec beda rysowane nad bomba.

Zapalnik tez jest do$¢ prosty w dziataniu. Gdy zderzy sie z graczem (kolizja) zamienia on wszystkie
bomby w eksplozje. Mozemy to zrobic¢ za pomocg akcji zamieniajgcej jeden obiekt w drugi. Musimy
tez zaznaczyé, ze dotyczy to wszystkich obiektéw (czyli bomb):

Ewvents: Actions:

< £ obl_persan ) | Play sound sound_explode

"3 Change ingtance inta obl_explazion

_?J Destroy the instance

Pierwsza akcja to odegranie dzwieku (mozesz doda¢ dzwiek eksplozji a potem te akcje - to jest fatwe).
Druga akcja zamienia wszystkie bomby w eksplozje, a trzecia wszystkie zapalniki usuwa z planszy.

5 Applies to _
Fi ® Sel .-f‘-.pplles to
(7 Otker O Sel

- . - _ 71 Otker
@ Object: bi_barnb = -
2 I an|_Darm 54& @ Object:  obj tigger =)

change into: lobi_explozion

m

perfarm events:  Ves

13



Eksplozja to obiekt ukazujgcy animacje eksplozji. Po tej animacji obiekt sie usuwa, ale usuwa tez
wszystko czego dotyka (8 sgsiadujgcych kratek i kratka w ktérej byta bomba). Do tego trzeba troche

pracy:

Upewnij sie, ze sprajt eksplozji ma wytgczone Precise colission checking oraz ze pod guzikiem
Modify mask ma ustawione Bounding box na Full image. Dodatkowo punkt zaczepienia
(origin) musi by¢ ustawiony na 32,32:
Mame:  sprite_explosion Collizion Checking
I|:| Precize collizsion checkinq

% Load Sprit —

Separate collizion masks
H Save Spiite M odified
<o Edit Sprite

Width: 96 Height: 96
Murmnber of subimages: 16

Show: 0 E]
Qrigin
w32 yo3z2

Wracamy ze sprajta do obiektu eksplozji. W zdarzeniu tworzenia obiektu (czyli w momencie
gdy eksplozja pojawia sie na planszy) usuwamy wszystkie mozliwe obiekty z okolicy. Ale
chwileczke! Wtedy usuniemy tez eksplozje zanim cata animacja sie odpali. Musimy wiec
eksplozje na chwilke (dostownie milisekundy) przesunac z dala od miejsca eksplozji,
nastepnie zniszczy¢ wszystkie obiekty w miejscu eksplozji i przesunac eksplozje z powrotem
w swoje miejsce, by odpali¢ animacje do korica. Wszystko to dzieje sie w utamku sekundy,
ludzkie oko nie dostrzeze naszej sztuczki:

Mame:  ohi_explosion Ewvents: Actions:

. Create
Sprte , ==

zprite_explozion EIL @ Anmatian End

[ Mew | [ Edit |

«$

Jurnp b pazition [-200-200]

s

Destroy ingtances at a position

Destroy instances at a pozition

Destroy ingtances at a pozition

Yizible [ Solid
Depth: 10
[ Persiztent

Parent; W EL
Mask [oame s opie>

’ ) Shaw Infarmation ]

Uwaga: w akcjach Jump to position zaznacz opcje Relative. Natomiast 9 akcji Destroy
instances at position powinno by¢ uzupetnionych wartosciami:

Destroy inztances at a pozition

Destroy ingtances at a position

Destroy instances at a pozition

Destroy ingtances at a pozition

Destroy inztances at a pozition

Destroy ingtances at a position

2o A A A R R AR A

Jurnp to position [200,200]

4
ks

200-16,200-16 | 200,200-16 200+16,200-16 El ;"‘Pg'zfs ta
200-16,200 200,200 200+16,200 = o
200-16,200+16 | 200,200+16 200+16,200+16 ©) Object
Liczbe 200 dorzucamy wszedzie, bo eksplozje na . 20076
poczatku przenieslismy o -200,-200 pikseli. BT
Liczba 16 z réznymi znakami méwi, w jakiej kratce '
Usuwamy instancje. [7] Relative
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Przyktadowo by trafi¢ w kratke na lewo od eksplozji i usungé w niej potwora musimy
przesungc sie o 16 pikseli w lewo (-16) i O pikseli gére lub dot.

Nigdy nie ustawiaj zapalnika zbyt blisko bomby bo wtedy zginie i gracz. Bomba tez nie
powinna lezec¢ przy Scianie bocznej pokoju lub przy fladze. Te obiekty nie mogg by¢ niszczone.

e Gdy animacja eksplozji sie skonczy, usuwamy jg. Dodaj zdarzenie i akcje:

Ewvents: Actionz:

- Create

Destroy the instance

Animation End

e Ustaw gtebokos¢ eksplozji na -10. Bedzie ona animowana nad wszystkimi obiektami a nie pod
nimi. Dziwnie by wygladato gdyby wybuch byt pod sciana.

Bloki i dziury

Stworzmy teraz co$, co pozwoli na robienie trudniejszych poziomdw i zmusi graczy do gtéwkowania.
Stworzymy kamienne bloki, ktére moga by¢ popychane i przesuwane przez gracza. Zrobimy tez
dziury, przez ktdre gracz nie moze przejs¢, chyba ze wrzuci do nich blok. Bloki beda wiec potrzebne
do tworzenia nowych przej$¢, ale tez do zatrzymywania potwordw. Dodaj sprajta dla bloku i dziury:

Stworz obiekty na ich podstawie i obu obiektom zaznacz opcje Solid oraz rodzica (Parent) rog Sciany.
Dzieki temu bedg traktowane jak $ciany (nie do przejscia dla gracza i potworow).

Yizible Solid
Depth: 0
[ Persistent

Parent: IW
Mack J<oame o spites L

Zastandwmy sie nad zachowanie bloku. Musi on podgzaé za ruchem gracza gdy jest popychany. Gdy
nastepuje kolizja z graczem blok sprytnie wykryje z ktorej strony jest popychany (sprawdzi jaka jest
predkos¢ pozioma other.hspeed i pionowa gracza other.vspeed, jesli przyktadowo pozioma

jest dodatnia, to znaczy, ze gracz Events: Actions:
idzie w prawo i blok musi vy SE. obi_persan £74] If & position is collision fres
przesungc sie w prawo). Blok wiec
.. . ., . 2 Start of a block
musi jedynie sprawdzi¢ czy pozycja
w labiryncie o wspétrzednych Flay sound sound_push
8*other.hspeed, Jump to position [BFother. hspeed, B other vspeed]
8*other.vspeed jest pusta. 7 Erd of a black
Jesli Jestl F)u.sta! to przesuwamy ‘Fam Else
blok. Jesli nie jest pusta to musimy
. ., . Start of a block
jeszcze sprawdzi¢ czy jest tam L
dziura. Jesli jest, to wrzucamy blok @ Ifthere is an object at & position
do dziu ry. Jumnp to position [FFother hspeed B other. vspeed)
7 Erd of a black
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Wszystkie akcje przedstawiono wyzej na obrazku. Wszystkie muszg mie¢ pozaznaczane Relative.
Przyktadowo pierwsza i 6sma akcja wygladajg nastepujgco:

cret vy S| C<<0s<
Applies to Applies to
@ Self @ i@ Self

() Other () Other
(71 Obiject: (") Object:
M object: lobi_hole E!a
p Sfothervspeed % Bother hepeed
objects: Al 5!3 y Sfothervspeed
Relative [T WaT Relative [INOT

Jest jeszcze jeden problem. Poniewaz blok bedzie zachowywat sie jak $ciana (bo rég sSciany jest jego
rodzicem) to bedzie on blokowat ruch gracza (tak jak inne sciany). By ruch nie byt blokowany dodamy
w obiekcie gracza kolizje z blokiem, a jako akcje dodamy tylko akcje ,, komentarz”, ktdra tak naprawde
nic nie robi.

Ewents: Actions: - Questions

D@

Name:  ob]_person

Sprite i . wall_carmer

@ lsprite person = s ﬁ manster_ 9
- EJE 4 i monster_ud
B @ monster_all
Visitle  [[] Solid o s 't'i-t"':":k' - Other
5 <no keys
Depth: 0 @ <Left: N
[T Pessistent S <Up> < @

Parent: I(ng parent: E!a #im <Right>
Mask: I<sarne as spritey |5, @ <Down:

~\lariahlas

Innymi stowy, kolizja z blokiem ,,nadpisuje” kolizje ze sciang. Nie chcemy by blok zachowywat sie
zupetnie tak samo jak jego rodzic (czyli Sciana) wiec dodajemy akcje, ktéra zastepuje kolizje ze sciang.

Dziura jest bardzo prosta w obstudze. Gdy zderzy sie z blokiem niszczy siebie i blok:
Events: Actionz:

P4 obi_block ‘@

Flay zound zound_hole

2)| Destroy the instance (Other)

_gj Destrop the instance (Self)

Do wrzucania bloku do dziury i przesuwania bloku (jak byto wida¢ wyzej), mozna dodaé dzwieki, co
nie powinno stanowi¢ duzego problemu.

Wreszcie, ostatnia uwaga. Moze sie zdarzy¢, ze gracz zablokuje sie blokami i nie bedzie miat drogi
wyjscia. Potrzebujemy zatem mozliwosci restartu poziomu (z zabraniem zycia). By recznie
zrestartowad poziom, gracz bedzie musiat nacisngé guzik R na klawiaturze (R jak Restart). Dziatanie
tego guzika mozna oprogramowaé w kontrolerze pokoju:
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Ewents: Actionz

Marne: | contraller_main
5 prite e Fi-key ‘@ Play sound sound_dead
I.t— & MNoMore Lives
<nao sprte Ea AP | Setlives relative to -1
By Draw
e [ Restart the current raom

| gotowe! Wystarczy doda¢ nowe ciekawe pokoje, ktdre zmuszajg gracza do kombinowania, np.:

Kilka

FEer

il

At

e

e

A

At

o

e

Ay

gt

ol

e

e

e

A

atiFite

e

At

4

uwag koncowych
Pamietaj by poziomy projektowad od najtatwiejszych do najtrudniejszych. W poczatkowych
poziomach nie uzywaj wszystkich obiektéw. Niech nowe obiekty, potwory pojawiajg sie
pdzniej. To wprowadzi element niespodzianki do gry i gracz bedzie miat motywacje by
odkrywac kolejne poziomy.
Tak projektuj poziomy, zeby wymagaty myslenia (jak dojs¢ do drzwi, jak przesung¢ bloki, jak
oming¢ potworki). Szczegdlnie dalsze poziomy powinny by¢ troche trudniejsze.
Gra nie moze szybko sie konczy¢. Powinna mieé kilkadziesigt pozioméw, by zapewnié
rozrywki na godzine lub nawet kilka godzin.
Gracze nie lubig przechodzi¢ gry za jednym zamachem. Na szczeScie GameMaker ma
mozliwos¢ zapisywania gry (nacisniecie F5) i zatadowania zapisanej gry (klawisz F6). Umies$¢
te informacje (oraz informacje o zasadach gry i innych klawiszach) w dokumentaciji gry czyli

Game Information (tak jak robilismy to w grze z Klaunem).
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