Napewno spotykając się z Game Makerem zadawaliśmy sobie pytanie: "Jak zacząć przygodę z GML?". W tym artykule postaram się wam z tym pomóc. 
Skrypty podzielę tak na kategorię, jak jest to w klockach. Przydatne informacje dam w "//" Dzięki nim w kodzie GML możemy pisać komentarze, ale o tym później. 

Więc zacznijmy.

PAMIĘTAJ! Jeżeli chcesz mieć działanie równoznaczne z other, to dajesz na początku with(other). Jeżeli ma to być z innym objektem to with(nazwaobjektu).

Zakładka Move.

Ramka Move
Start moving in a direction - action_move("111111111",5); // założenie w tym jest takie, że każda z tych jedynek oznacza kierunek. Jest to tak jak w klocku i np. 2 jedynka oznacza pójście w górę. Liczba na samym końcu oznacza prędkość. Jeżeli po liczbie oznaczającej prędkość dopiszemy +speed będzie się to będziemy mieli taki wynik jaki mamy po zaznaczeniu relative.

Set direction nand speed of motion - motion_set(0,5); // pierwsza cyfra oznacza kierunek, a druga prędkość. W przypadku gdy chcemy zrobić to na relative, to przed pierwszą liczbą dajemy direction+ a przy drugiej speed+

Set the horizontal speed - hspeed=5 // wartość liczbowa to prędkość. Jeżeli chcemy dać na to Relative, to po tym piszemy +hspeed

Set the vertical speed - vspeed=5 // wartość liczbowa to prędkość. Jeżeli chcemy dać na to Relative, to po tym piszemy +vspeed

Move towards a point - move_towards_point(0,0,5) // pierwsza cyfra oznacza X, druga Y, a trzecia Speed. Jak w innych przypadkach jak chcemy relative to dodajemy X+ , jeżeli do wartości Y to Y+ , a jak speed to speed+ . Oczywiście dajemy to przed daną liczbą.

Set a path for instance - path_index=nazwa_path; // nazwa_path zastępujesz własną nazwą
speed=0; // tu ustalasz prędkość
path_position=0; // a tu pozycję

Set the gravity - gravity_direction=0 // kierunek grawitacji, jeżeli chcemy relative to dopisujemy +gravity_direction
gravity=0 // moc grawitacji. Jeśli ma być relative to dajemy na końcu +gravity.

Set the friction - friction=0 // wartość ustala moc wiatru, jeżeli chcemy żeby był Relative, to dopisujemy +friction

Ramka Jump

Jump to a given position - x=0 // jak relative chcecie, to dopisujecie przed liczbą x+
y=0 // jeżeli ma być relative to dopisujecie y+ przed wartością liczbową

Jump to a start position - x=xstart;
y=ystart;

Jump to a random position - move_random(0,0); // pierwsza wartość liczbowa oznacza snap hor, a druga snap vert

Snap to a grid - move_snap(16,16); // liczby te oznaczają wielkość grida

Ramka React

Reverse horizontal direction - hspeed*=-1

Reverse vertical direction - vspeed*=-1

Move to a contact position (z solid) - move_contact_solid(0,-1); // pierwsza liczba oznacza wartość direction, a druga maximum

Move to a contact position (z all) - move_contact_all(0,-1); // wartości są tak samo oznaczane jak powyżej

Bounce against objects (z solid) - move_bounce_solid(false); // jeżeli chcemy not precisely piszemy false, a jak precisely to true

Bounce against objects (z all) - move_bounce_all(false); // oznaczenie wartości tak jak powyżej Zakładka Main1

Ramka Objects
Create an instance of object - instance_create(0,0,nazwaobjektu); // pierwsza wartość oznacza x, a druga y. Jeżeli chcemy relative, to musimy zrobić tak jak poprzednim razem, czyli dodać x+ i y+

Change the instance - instance_change(nazwaobjektu,true); // druga wartość oznacza perform events. Jeżeli chcemy żeby nowy instance przejął eventy z poprzedniego, piszemy true. Jak nie chcemy to piszemy false.

Destroy the instance - instance_destroy();

Destroy instances at position - position_destroy(0,0); // pierwsza wartość to x, a druga y. Jeżeli chcemy relative, to tak jak z powyższymi przypadkami z x albo y.

Change the sprite - sprite_index=nazwasprita // jeżeli dajemy jakiś scale factor to dopisujemy po tym: image_scale(0) , gdzie wartość liczbowa oznacza jakie ma być scalowanie.

Ramka sounds
Play a sound (bez loopa) - sound_play(nazwasounda)

Play a sound (z loopem) - sound_loop(nazwasounda)

Stop a sound - sound_stop(nazwasounda)

If sound is playing (bez not) - if (sound_isplaying(nazwasounda)

If sound is playing (z not) - if not (sound_isplaying(nazwasounda)

Ramka Rooms
Go to previous room (bez transition) - room_goto_previous()

Go to previous room (z transition) - room_goto_previous()
transition_kind=1 // liczba oznacza numer przejścia

Go to next room - room_goto_next() // jeżeli chcemy transition to dopisujemy coś takiego jak powyżej 

Restart the current room - room_restart() // transition taki sam jak poprzednio

Go to a different room - room_goto(nazwarooma)

If previous room exists - if (room_previous(room)>-1)

If next room exists - if (room_next(room)>-1) 
Zakładka Main2

Ramka Timing
Set an alarm clock - alarm[0]=liczbastepów // w nawiasie kwadratowym jest numer alarmu który chcemy uruchomić

Sleep for a while (z redraw) - screen_redraw();
sleep(1000); // w wartości sleep mamy ilość milisekund (1000 milisekund = 1 sekunda)

Sleep for a while (bez redraw) - sleep(1000); // liczba w sleep oznacza to samo co powyżej

Set a timeline - timeline_index=nazwatimeline
timeline_position=0 // druga wartość oznacza pozycję timelina

Set a timeline position - timeline_position=0 // w przypadku relative dajemy timeline_position+ przed liczbą

Ramka Info
Display a message - show_message("treść message");

Show the game info - show_info();

Ramka Game
Restart the game - game_restart();

End the game - game_end();

Save the game - game_save("nazwapliku")

Load the game - game_load("nazwapliku") 
Zakładka Control

Ramka Questions
If a position is collision free (bez not) - if place_free(0,0) // pierwsza liczba to x, a druga y, przez co relative jest taki sam jak był wcześniej z tymi wartościami

If a position is collision free (z not) - if not place_free(0,0) // wszystko tak jak powyżej. Pamiętaj, że w każdym przypadku NOT dodajemy not po if. Pamiętajcie że jak nie podam że jest z not, a będzie napisane not, to wynik z not wystarczy zrobić tak, że wycinamy not. UWAGA! Nie jest tak we wszystkich przypadkach! 

If there is a collision at the position (z solid) - if not place_free(0,0) // liczby oznaczają x i y, dlatego też relative jest dobrze już wam znany

If there is a collision at the position (z all) - if not place_empty(0,0) // wszystko tak jak powyżej

If there is an object at a position - if position_meeting(0,0,nazwaobjektu) // wartości liczbowe to x i y, więc relative chyba nie muszę podawać :)

If the number of instances is a value (z equal to) - if (instance_number(nazwaobjektu)=0) // liczba oznacza value do porównania

If the number of instances is a value (z smaller then) - if (instance_number(nazwaobjektu)<0) // liczba oznacza to co powyżej

If the number of instances is a value (z larger then) - if (instance_number(nazwaobjektu)>0) // liczba tutaj też oznacza to co powyżej

With a chance perform next action - if (ceil(random(0))=true) // liczba oznacza wartość sides. Jeżeli chcemy mieć NOT, to zamieniamy true na false

If the user answer yes to a question - if show_question("twoje pytanie")=true // jeżeli chcemy NOT, to piszemy false zamiast true

If an expression is true - if (nazwaexpression)=true // tu znowu jak chcemy not to piszemy false zamiast true

If a mouse button is pressed - if mouse_check_button(mb_left)=true // jeżeli chcemy inny przycisk niż lewy to piszemy zamiast left, right albo middle. Jeżeli natomiast chcemy NOT, to zamieniamy true na false

If instance is aligned with grid - if place_snapped(16,16)=true // 16 i 16 to domyślne wartości. Możesz je zmienić w każdej chwili. Jak chcesz mieć na NOT, to zamień true na false

Ramka Others
Else - else

Repeat next action - repeat(1) // liczba oznacza ile razy ma być dana akcja powtarzana

Exit this event - exit;

Start of block - {

End of block - } 
Zakładka Draw

Ramka Images
Draw a sprite image - draw_sprite(nazwasprita,subimage,pozycjax,pozycjay) // jak chcemy relative, to dajemy przed x x+ , a przed y dajemy y+

Draw a background image (bez tiled) - draw_background(nazwabackground,pozycjax,pozycjay) // relative taki jak powyżej

Draw a background image (z tiled) - draw_background_tiled(nazwabackground,pozycjax,pozycjay) // znowu relative jest taki sam

Ramka Drawing
Draw a rectangle - draw_rectangle(x1,y1,x2,y2) // jak relative to chyba każdy wie :)

Draw an ellipse - draw_ellipse(x1,y1,x2,y2) // relative nadal każdemu znany

Draw a line - draw_line(x1,y1,x2,y2) // chyba nie muszę pisać o relative

Draw a text - draw_text(0,0,"tekst") // pierwsza wartość to x, a druga y, przez co relative nie muszę podawać

Ramka Settings
Set the colors - brush_color=16777215 // kolor wypełnienia, domyślnie dałem biały
pen_color=0 // kolor pędzla, domyślnie dałem czarny

Set the font for drawing text - font_color=0 // kolor czcionki
font_size=10 // rozmiar
font_style=fs_normal // styl, np. italic to kursywa
font_name="Times New Roman" // czcionka

Set the full screen mode (ze switch) - full_screen=!full_screen

Set the full screen mode (z window) - full_screen=false

Set the full screen mode (z fullscreen) - full_screen=true 
Zakładka Score

Ramka Score
Set the score - score=0 // jak chcemy relative to dajemy przed liczbą score+

If score has a value (z equal to) - if (score=0)

If score has a value (z smaller then) - if (score<0)

If score has a value (z larger then) - if (score>0)

Draw the value of score - draw_text(0,0,"Wynik:"+string(score)) // wartości liczbowe to x i y więc relative znów nie muszę podawać :)

Show the highscore table (z simple) - highscore_show(score);

Show the highscore table (z extendent) - highscore_show_ext(score,nazwabackground,true,255,0,"Courier New",10); // pierwsza wartość liczbowa to kolor tła, a druga to kolor czcionki. Resztę chyba rozpoznacie

Clear the highscore table - highscore_clear();

Tabelka Lives
Set the number of lives - lives=0 // relative to dodanie lives+ przed liczbą 

If lives is a value (z equal to) - if (lives=0)

If lives is a value (ze smaller then) - if (lives<0)

If lives is a value (z larger then) - if (lives>0)

Draw the number of lives - draw_text(0,0,"Żyć:"+string(lives)) // dwie pierwsze wartości to x i y, więc o relative znowu nie piszę, ponieważ go dobrze znacie

Draw the lives as image - {
var xx, temp;
xx=lives;
temp=sprite_index
sprite_index=nazwasprite;
repeat(lives) {draw_sprite(nazwasprite,-1,0+(xx-1)*sprite_width,0); xx-=1}
sprite_index=temp;
} // trochę to jest trudne więc lepiej używać klocka do tego :) (jeżeli jesteś n00b :) )

Ramka Health
Set the health - health=0 // relative to dodanie przed liczbę health+

If health is a value (z equal to) - if (health=0)

If health is a value (ze smaller then) - if (health<0)

If health is a value (z larger then) - if (health>0)

Draw the health bar - action_draw_health(x1,y1,x2,y2,0,"green to red"); // chyba podanie relative jest zbędne :)

Set the window caption info - action_set_caption(true,"wynik:",true,"żyć:",true,"zdrowie:"); // jeżeli chcesz żeby czegoś nie wyświetlało, to zamieniasz true na false 
Zakładka Code

Ramka Code
Execute script - nazwaskryptu(); // jeżeli chcesz dać jakieś argumenty, to wymieniasz je w nawiasie

Ramka Variables
Set the value of variable - nazwazmiennej=wartosczmiennej;

If a variable has a value (z equal to) - if (nazwazmiennej=wartosczmiennej)

If a variable has a value (ze smaller then) - if nazwazmiennej<wartosczmiennej)

If a variable has a value (z larger then) - if (nazwazmiennej>wartosczmiennej)

Draw the value of a variable - draw_text(0,0,nazwazmiennej) // znowu liczby oznaczają x i y, i znowu znacie relative

Ramka Other
Call the inherited event - event_inherited();

Put some comment - // twój komentarz

To wszystko. Wiem że w GM 5.1 macie więcej klocków np. particle, ale podałem tylko te najważniejsze. Czemu? Bo dla was tyle wystarczy!
Prędzej czy później prawie każda tworząca gry osoba stanie przed następującym problemem: gdzie umieścić moje gry / stronę z grami? W tym felietonie postaram się odpowiedzieć na to pytanie.

Uwaga! Opisuję tu serwery darmowe i cechy ich dotyczące.

Czym powinien charakteryzować się dobry serwer? To zależy od oczekiwań. Oto najważniejsze rzeczy, jakie może nam oferować serwer i według jakich go charakteryzujemy:

Ilość miejsca - chyba najważniejszy punkt charakterystyki. Waha się przeważnie od 2 do 1000 MB. Biorąc pod uwagę, że średnia strona www zajmuje około 10 - 15 MB, a "ciężar" jednej gry przeważnie nie wzrasta powyżej 10 MB, to myślę, że 50 MB byłoby zadowalające dla większości osób.

Limit transferu - miesięczny limit w dzisiejszych czasach wynosi przeważnie 1 GB i myślę, że większość z twórców gier i tak nie wykorzysta go w całości.

Reklamy - bywają różne: od konieczności umieszczenia linka "sponsora", po przez buttony i bannery, aż do wnerwiających ogromniastych porcji linków w dodatkowej ramce z boku strony wraz z "wyskakującymi" z góry kolorowymi reklamami. Niektórym reklamy przeszkadzają, innym nie. Jest to sprawa czystko indywidualna, ale należy pamiętać, że większość osób, które będą chciały odwiedzić naszą stronę nie przepada za reklamami.

Ograniczenia na wielkość plików - dla tworzących gry jest to wielka udręka, bo jak tu zmieścić grę do wielkości, powiedzmy, 500 KB? Serwery z ograniczeniami plików należy więc omijać z daleka szerokim łukiem.

Oprócz tego serwery mają także inne ograniczenia (na przykład niemożność ściągania plików z naszej strony) i inne dobre strony. Jeśli chcemy założyć forum oparte np. na phpBB albo IPB lub chata phpMyChat, to konieczne nam będzie konto z obsługa php i mySQL.


Przedstawię teraz kilka najlepszych i najpopularniejszych serwerów. Oto one:

Deluxe Host - wielu uważa go za najlepszy darmowy serwer, ale nie jest bardzo znany. 100 MB miejsca, 300 GB (sic!) miesięcznego transferu, php i mySQL, brak reklam. Należy tylko trochę poczekać przy zakładaniu konta.

50 Free (aka Free Pro Host) - również całkiem niezły serwer. Miewa jednak czasem "humory" co objawia się problemami z wyświetleniem strony i wysłaniem plików na konto. Zdarza się to jednak stosunkowo rzadko. 100 MB miejsca, 1000 MB transferu, php, mySQL, trzy konta pocztowe. Od niedawna niestety także rekalmy.

Tripod Lycos - serwer oferujący całkiem niezłe warunki (50 MB miejsca, php, mySQL), ale wstawiający wiele reklam. Można je wyłączyć specjalnym skryptem, ale jest to nielegalne i karane (najczęściej kasacją konta). Osobiście nie polecam, chociaż jest to opcja dosyć popularna.

Piwko - jeden z najpopularniejszych serwisów w Polsce. Niestety - jak większość naszych rodzimych rzeczy ma wady: wyskakujące niekiedy reklamy i ograniczenie wielkości pliku. Plusy: 200 MB miejsca, obsługa php, filtry antywirusowe.

GAA.PL - bardzo dobry serwer, jeśli nie potrzebujemy wiele miejsca. 10 MB, żadnych rekalm oraz obsługa php i mySQL. Jeśli 10 MB to dla kogoś za mało, to już śpieszę z informacją, że można założyć tam dwa konta.


Myślę, że ten felieton przybliżył wam nieco sytuację na internetowym rynku serwerów i pomógł wam dokonać wyboru. Polecam się na przyszłość. :)c

   Ten kurs poświęcony jest, programom graficznym. Dokładnie opisze wady i zalety każdego z nich, próbując pomóc w dobrym wyborze.


Game Maker Editor:
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     Sądzę, że jest to znany wszystkim odwiedzającym tą stronę wbudowany edytor Game Makera. Jest on o wiele lepszy od, MsPainta, bo posiada on bardzo wiele, innych narzędzi, które w znacznym stopniu zwiększają wygodę tworzenia grafiki. Niestety posiada on jedną wadę, która jest dla mnie wystarczającym powodem żebym z niego nie korzystał. Swój ruchy można cofnąć jeden jedyny raz, co uniemożliwia sprawne i szybkie rysowanie mniejszych jak i większych obiektów. Program można ściągnąć w raz z Game Makerem z naszej strony bądź oficjalnej strony. Program jest na licencji Freeware.
www.gamemaker.nl


MsPaint:
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     Program, od którego nie wątpliwie każdy z nas zaczynał swoją historie związaną z jakimkolwiek rysunkiem komputerowym. Jak dla mnie jest on bardzo ubogi, posiada on tylko podstawowe narzędzia które uniemożliwiają wprawdzie narysować każdy rysunek, jednak nic poza tym. Program jest na licencji, freeware, a gdyby ktoś go nie posiadał można go ściągnąć stąd 
home.mchsi.com/...ndi/mspaint.exe


Paint Shop Pro:
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     Program o wiele większych możliwościach niż wyżej wymienione. Dzięki niemu możemy dokonywać transformacji 3d, i co najważniejsze możemy operować na warstwach. Jest to ogromnym ułatwieniem dla każdego grafika, który chce szybko osiągnąć z góry zamierzony cel. Program ma o wiele bardziej rozbudowane możliwości podstawowych narzędzi takich jak. Pędzel, Ołówek, Czy rysowanie figur geometrycznych (Elips, Prostokątów), możemy zwiększać/zmniejszać rozmiar pędzla, zaostrzenie brzegów, przezroczystość itp. Program jest na licencji Shareware, i jest on dość drogim produktem. Wersje Triasową można ściągnąć stąd: 
www1.jasc.com/p.../psp810entr.exe


Adobe Photoshop:
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     Program Bijący (Moim Zdaniem) wszystkie powyższe o głowę. Posiada on bardzo prosty, i przyjazny interfejs, pozwalający na szybką naukę jego użytkowania. Program tak jak Paint Shop Pro pozwala na korzystanie z warstw, i operacje na nich. Posiada on bardzo dużo narzędzi i ich odmian. Program początkowo przeznaczony był do obróbki zdjęć, później jednak opanowany przez młodszą i starszą publikę, która zaczęła w nim robić cuda, został również przystosowany do rysowania tak zwanych pixel artów i transformacji 3d. Bardzo ważną zaletą tego programu jest możliwość dołączania do niego tak zwanych wtyczek (Pluginów) umożliwiających korzystanie z coraz to nowszych narzędzi i filtrów. Program niestety jest bardzo drogi, sama licencja na niego przeraża potencjalnego użytkownika komputera. Na szczęście Adobe udostępnia, triala którego można ściągnąć stąd:
ftp://ftp.adobe.com/pub/adobe/photoshop/win/7.x/AdobePS7tryout.exe


Pro-Motion:
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     Jest bardzo prostym i zarazem bardzo dobrym programem. Posiada on podstawowe narzędzia, dzięki którymi możemy stworzyć praktycznie wszystko jak i dodatkowe funkcje takie jak Lasso, którym zaznaczamy pewien kawałek rysunku, a następnie owym kawałkiem możemy rysować całą prace, np. 4 kolorowym małym kwadracikiem. Program jest płatny, a wersję triasową można ściągnąć stąd:
cosmigo.com/pro...tion/pmft47.exe


Graphics Gale:
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     Program uważany przez niektórych za jeden z najlepszych do pixel artów, przez innych uważany za niepotrzebny rupieć, który został zrobiony. Moim zdaniem jest on dość średnim programem, chociaż można operować na warstwach, filtrach, i posiada on bardzo prosty interfejs. Program ma bardzo dużo użytecznych funkcji takich jak: 50 krotne wracanie (Undo i Redo), Wbudowany edytor animacji, Onion Skin, i lupę od ok. 10 % Do 4000 %. Program niestety jest na licencji Shareware, ale kiedy upłynie termin 30 dni, blokuje się opcja zapisu tylko kilku formatów, dlatego niema z tym najmniejszego problemu. Program można ściągnąć stąd:
tempest-j.com/g...le/setgalee.exe


Deluxe Paint:
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     Program, od którego praktycznie wszystko się zaczęło. Pierwszy raz został wydany na amige. Posiada on podstawowe funkcję i dosyć wygodnie wszystko się w nim robi. Wydany został w późniejszym okresie na dosa. Program można ściągnąć stąd:
www.mmhart.com/...loads/dp230.zip


Pixia:
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     Prosty program, który moim zdaniem jest klonem deluxe painta. Ma od niego troszeczkę więcej opcji, ale nic poza tym. Przyjemny interfejs, który pozwala na pracowanie z tym programem, w bardzo miłym nastroju. Wszystko robi się szybko, i bez większych problemów. Zbyt dużo nie mogę o nim powiedzieć, ponieważ nie pracowałem z nim dłużej niż pół godziny. Do ściągnięcia tutaj:
park18.wakwak.c...xia/pix31je.exe
Jaka powinna być moja gra? O czym powinna opowiadać? Jakie ciekawostki powinna zawierać? Wiem, że takich tekstów jest trochę w sieci, ale mi zawsze czegoś w nich brakowało. Postaram się więc przybliżyć te problemy na mój własny sposób.

Na początek jeszcze jedna uwaga: wiele rzeczy zależy od obranego przez ciebie gatunku gry. Na inny typ rozrywki będzie nastawiona gra wojenna, na inny wyścigi. Trzeba o tym pamiętać, ale mimo wszystko ten poradnik jest raczej "ogólnowojskowy".

1. Można powtarzać znane schematy, ale z umiarem
Powstało już tyle gier, że trudno stworzyć coś naprawdę oryginalnego, a zarazem grywalnego (symulator obcinania paznokci nie będzie raczej produktem przykuwającym do monitora na wiele miesięcy). Tworzysz platformówkę? Wątpię, żeby nie znalazły się w niej przynajmniej drobne elementy z gier z serii Mario, czy tych z Soniciem. Chodzi o to, że często takie pomysły można umiejętnie przekształcić - niestety nie wszyscy to robią. A przecież przez takie zabiegi można znacznie uatrakcyjnić rozgrywkę, jednocześnie nie dając poznać graczowi, że "to coś" pojawiło się już wcześniej, gdzieś indziej. Innym wypadkiem są reprodukcje starych (no dobra, nowych też), znanych gier. Wtedy często nie sposób uniknąć, a czasem nawet należy powtarzać znane elementy.

2. Świat gry
Postaraj się, aby świat w twojej grze był na swój sposób wyjątkowy. Nie musi (i właściwie nie powinien) być nadmiernie wydziwiony, ale daj graczowi poczuć, że żyje on własnym życiem. Gdy odwiedzi on po raz drugi to samo miejsce (w którym wcześniej pracowali drwale) może spostrzec ścięte drzewa. W miejscu, gdzie kiedyś trwała wojna - zgliszcza i pogorzeliska. Wszystko się zmienia. Jeśli postać w grze cRPG po raz n-ty trafi do danego sklepu, niech będzie ją obsługiwał inny sklepikarz i, w razie pytań, powie, że stary wyjechał do rodziny i odsprzedał mu interes. Wierzcie mi: takie smaczki naprawdę urozmaicają rozgrywkę.

3. Bohater
Bohater (lub opcjonalnie bohaterowie), podobnie jak świat, nie może być zwykłym zlepkiem pikseli. Niech ma swoje ulubione powiedzonka, swoje hobby, rodzinę. Niech różnie reaguje na odmienne zdarzenia. Gracz musi odczuć, że postać, którą kieruje, ma swoją elektroniczną duszę. Oczywiście nie mówię tu o skrajnych przypadkach, w których bohaterem jest na przykład bezduszny robot, czy kamyk. Chociaż i tu można wprowadzić ciekawe elementy. Przykład? Proszę bardzo: robot zaczyna okazywać uczucia i sprzeciwia się bezdusznym rozkazom swego twórcy. Może nie jest to szczyt oryginalności, ale na takie pomysły musicie wpadać podczas tworzenia gry i co lepsze wykorzystywać.

4. Wydanie
Jest to już ostatni punkt - może nie jest całkowicie związany z pomysłem na grę, ale według mnie bardzo ważny. Cała "otoczka" właściwej gry musi równie ciekawa i starannie wykonana, jak sama gra. Nawet jeśli stworzyłeś wiekopomne dzieło, a zaopatrzyłeś je w odpychające menu, bo "nie miałeś czasu, a poza tym to nieistotne", to dosyć spora część osób, która ściągnie z sieci twoją grę i otworzy ją, po zobaczeniu tegoż menu bez wahania wciśnie przycisk z malowniczym napisem "exit". Podobnie rzecz ma się z filmikami, intrem, helpem itp. - daj odczuć graczowi, że twoja gra jest wykonana starannie.

To chyba wszystko. Korzystajcie z tych rad i twórzcie gry, w które niejedna osoba chętnie "popyka".

Porozmawiajmy, więc o warunkach. Każda gra je posiada, a one same są chyba największą zmorą początkujących twórców gier. Powiadają oni, że najciężej im jest nauczyć się dobrego zadawania pytań programowi, i nakazywania mu czynności następujących po zaistnieniu pewnej akcji. Od tego właśnie jest ten artykuł, aby zobrazować nowicjuszom jak to powinno mniej-więcej wyglądać.

Część 1 ; Budowanie warunków pojedynczych

Każdy warunek zaczyna się od if ( pol. Jeżeli). Jak samo polskie znaczenie tego słowa wskazuje, stosuje się to gdy chcemy, aby pewna akcja wykonała się jeżeli, inna zostanie wykonana, zmienna otrzyma daną wartość bądź jakiś klawisz zostanie wciśnięty. Po każdym wpisanym if należy umieścić pierwszy warunek np. if keyboard_check(ord('a')). Oznacza to, że Jeżeli klawisz A zostanie wciśnięty ma zostać wykonana jakaś czynność. Jednak w zdaniu czegoś brakuje, a mianowicie słowa wtedy. Po wypisaniu warunku, musimy dać do zrozumienia programowi, że następnie chcemy określić akcje. Mamy dwa wyjścia : then bądź {. W przypadku gdy zastosujemy pierwszy sposób, po wypisaniu akcji program zakończyć musimy słowem : end ( ang. Koniec ). Jeżeli zaś wybierzesz 2 sposób, zamknąć akcje musisz, poprzez }. Tak powinien wyglądać przykładowy kod : 

gml:

if keyboard_check(vk_up) { // Jeżeli zostanie wciśnięta strzałka do góry wtedy wykonaj
y=y-1 
} // Zakończ
.

Część 2 ; Budowanie warunków mnogich

Kiedy znasz już podstawy, możesz zacząć tworzyć bardziej skomplikowane gry niż pong. Jednak warto pomyśleć o łączeniu poszczególnych warunków w jeden. Po co pisać to samo po kilka a czasem kilkanaście razy jeżeli można wstawić tylko jedno słowo pomiędzy warunki aby je połączyć? Chodzi tu o bardzo prostym ang. Sformułowaniu : and (pol. i). Kiedy wstawimy je pomiędzy dwa warunki, łączymy je ze sobą. Np. :

gml:

if keyboard_check(vk_up) and keyboard_check(vk_left) then // jeżeli zostanie wcisnieta strzałka do gory I w lewo wtedy
Jak widzicie, jest to o wiele prostsze niż pisanie: 

gml:

if keyboard_check(vk_up) then

if keyboard_check(vk_left) then


akcja

end
end

I co najważniejsze - dużo czytelniejsze. Oczywiście możecie zastąpić and - &&, jest to jedynie kwestia przyzwyczajenia. 

Część 3 ; Albo

Tworzenie warunków jednak nie opiera się tylko na łączeniu ich. Możemy również postanowić, że dana akcja ma zostać wykonana, gdy zmienna a ma wartość x, albo zmienna b ma wartość y. Kiedy chcesz zastosować podany sposób łączysz warunki słowem - or (and. Albo). Wygląda to owiele bardziej estetycznie niż pisane tego samego kodu dwukrotnie z jedynie zmienionym warunkiem np. 

gml:

if (zmiennaA=x) or (zmiennaB=y) then
x=100;
end

niż: 

gml:


if (zmiennaA=x) then
x=100;
end
if (zmiennaB=y) then
x=100;
end 

.

Część 4 ; Inaczej

Tu zaś poruszymy temat magicznego warunku - else (ang. Inaczej). Właśnie dzięki niemu w bardzo prosty sposób możemy kazać programowi wykonywać pewną akcje, gdy warunek nie został jeszcze spełniony. Za przykład posłuży nam wartość zmiennej 'tekst' : 

gml:

if (zmienna=x) {
tekst=Warunek został spełniony;
}
else
{
tekst=Warunek nie został spełniony;
}

.

No I to koniec tego krótkiego artykułu. Co prawda, nie wymieniłem w nim wszystkich możliwych warunków, jedynie te najważniejsze. Dlaczego? Ponieważ jest to artykuł dla początkujących. Każdy zaawansowany twórca gier, jest w stanie sam znaleźć sobie w helpie, wszystkie warunki dostępne w programie.

Uwaga! W Game Makerze, nie można stosować komendy end ! Umieściłem ją dla osób uczących się innych języków programowania [ min. Pascala ]. W GMie stosujemy jedynie { oraz } :)
Alarm to jeden z ważniejszych eventów (zdarzeń) w GM. Czym są alarmy? To tak naprawdę po prostu zmienne pomocnicze, które oznaczają dla nas upływający czas, dzięki czemu możemy wykonać jakiś kod co pewien przedział czasu.
Przykładowo, wystrzał ze strzelby - naboje nie mogą wyskakiwać bez przerwy, bo przecież chwilę trwa "przeładowanie". Zatem najlepiej aby wylatywały co np. sekundę, lub półtorej. Właśnie do tego przyda się alarm.

Jak działa alarm?

Alarm jak już wspomniałem to po prostu taka pomocnicza zmienna. Domyślnie, alarmów jest 12 (zmienne alarm[0] - alarm[11]). Wartość ustawiona w alarmie oznacza liczbę kroków (eventów step), za które nastąpi ich wywołanie ( w trakcie jednej sekundy event step jest wykonywany dokładnie tyle razy ile wynosi wartość room_speed danej planszy - domyślnie 30 eventów na sekundę, co równa się też 30 klatkom na sekundę obrazu). Gdy dochodzi do zera, wykonuje się kod eventu alarm, a on sam ustawiany jest na -1. Gdy równa się -1 nie jest już zmniejszany.

alarm[X] > 0 - w każdym kolejnym kroku alarm jest zmniejszany o 1 aż do zera
alarm[X] = 0 - następuje wywołanie zdarzenia / eventu AlarmX, alarm[X] ustawiamy na -1, przestajemy go zmniejszać
alarm[X] = -1 - nie dzieje się nic, alarm jest nieaktywny

Zatem, jeżeli chcemy aby jakieś zdarzenie następowało co sekundę, nalezy ustawić alarm[0] na room_speed, lub 30 (jeżeli tyle wynosi room_speed danej planszy).

Najczęściej popełniane błędy

Najczęściej popełniany błąd, to wywołanie alarmów w zdarzeniach (eventach) step, lub kolizji.
Przykładowo, jeżeli obj_bohater jest blisko obj_przeciwnik, to przeciwnik ma strzelać.
Pierwszy kod jaki przychodzi do głowy wygląda tak (kod dla obj_przeciwnik, event step - sprawdzany w każdym kroku):

gml:

if distance_to_object(obj_bohater)<100
{
alarm[0] = 10;
}



Oczywiście kod jest BŁĘDNY! Dla czego? Zastanówmy się. Jak wcześniej powiedziałem, w każdym stepie alarm zmniejszany jest o 1 aż dojdzie do 0.
Wykonujemy pierwszy krok. Odejmujemy 1 i nasz alarm[0] = 9. Następnie sprawdzany jest kod podany w step. Bohater stoi nadal blisko przeciwnika, zatem warunek jest spełniony i alarm[0] ustawiamy na 10.
W kolejnym kroku alarm znów sam zmniejsza się o 1, ale my znów ustawiamy go na 10. W ten sposób zatrzymaliśmy alarm w miejscu! Zacznie odliczać się dopiero, gdy bohater odsunie się od przeciwnika - i dopiero wtedy przeciwnik zacznie strzelać. Tego przecież nie chcemy.
Jak wspomniałem, alarm jest nieaktywny gdy jest równy -1. Wykorzystajmy ten fakt do poprawienia naszego kodu. Można to zrobić w dowolny sposób, ja podam dwa.

gml:

if distance_to_object(obj_bohater)<100 and alarm[0] = -1
{
alarm[0] = 10;
}

gml:

if distance_to_object(obj_bohater)<100
{
if alarm[0] = -1 then alarm[0] = 10;
}



Oczywiście zakładam, że w zdarzeniu Alarm0 mamy kod tworzenia pocisku.

Mam nadzieję, że wyjaśniłem wystarczająco działanie alarmów.

Własny alarm

Na podstawie wiedzy którą masz, powinieneś być w stanie stworzyć nieskończenie wiele alarmów na własne potrzeby. Przykładowy kod własnego alarmu (w Create obiektu definiujemy zmienną moj_alarm = -1;), umieszczony w zdarzeniu Step.

gml:

if moj_alarm>0
{
moj_alarm -= 1;
}
else if moj_alarm = 0
{
moj_alarm = -1;
// kod do wykonania naszego alarmu, np. instance_create(x,y,obj_bullet);
}



Ustawienie zmiennej moj_alarm na większą od zera spowoduje wykonanie się kodu za podaną ilość kroków.

Tak właśnie działają alarmy - ale w przypadku wbudowanych zmiennych alarm[0] - alarm[11] powyższy kod Game Maker wykonuje za nas.
Inwentarz do gry RPG

Z myślą o początkujących użytkownikach (tych w mniejszym stopniu oraz większym) postanowiłem napisać artykuł, w którym krok po kroku każdy może dowiedzieć się, jak wykonać solidny inwentarz do swojej gry przygodowej bądź RPG. Wymagalna jest minimalna wiedza na temat Game Makera oraz GML.

Pierwszy krok: stworzenie inwentarza

Do naszego inwentarza przedmioty będzie trzeba przenosić. Nie użyjemy żadnych funkcji (skryptów), ponieważ do tworzenia jednego plecaka takowej potrzeby nie ma. Nie znaczy to jednak, że na samym początku nie ustalimy jego parametrów. Stwórz obiekt "Inwentarz". Do wydarzenia Create możesz śmiało wsadzić mu kod:

gml:

iHor = 10; // x inwentarza
iVer = 10; // y inwentarza
iWidth = 5; // dlugosc
iHeight = 5; // szerokosc

iSprite = sKratka; // grafika przedstawiajaca slot w plecaku
iOff = -1; // odleglosc od kratek
iMax = 5; // maksymalna ilosc itemow w slocie

Zmienna iHor i iVer odpowiadają za współrzędne plecaka, zaś iWidth i iHeight za jego rozmiar. Zmienna iSprite to grafika kratki, a iOff oznacza odstęp od kratek. Zaraz, zaraz - dlaczego ma więc wartość ujemną? Podałem akurat takową, by złączyć ze sobą kratki. No i w końcu, ostatnia już z tego kodu zmienna - iMax, odpowiada za maksymalną ilość przedmiotów w jednym slocie (kratce).

Parametry już mamy, czas przejść do meritum sprawy - stworzenie plecaka. Użyjemy do tego tablic dwuwymiarowych, posiadających dwa indeksy. Dlaczego tablic? Ponieważ załóżmy, że nasz inwentarz będzie wyglądał tak:
slot1[x: 10, y: 10] slot2[x: 50, y: 10] slot3[x: 90, y: 10]...
slot6[x: 10, y: 50] ...
Zakładamy, że sloty to tablice, a ich indeksy to współrzędne, od których odjęliśmy współrzędne inwentarza, dodaliśmy odległość kratek (dodając w naszym wypadku -1 - odejmujemy 1) i podzieliliśmy przez ich rozmiar. Wtedy sprawa wygląda tak (i oraz j to indeksy):
slot1[i: 0, j: 0] slot2[i: 1, j: 0] slot3[i: 2, j: 0]...
slot6[i: 0, j: 1] ...
Natomiast wyświetlając sloty liczymy odwrotnie. Jaki to ma sens? W ten sposób będziemy mogli się odnosić do konkretnych slotów, by dodawać do nich przedmiot, usuwać lub przenosić. Do tablic dwuwymiarowych użyjemy, oczywiście, dwóch pętli krokowych for. Do kodu w evencie Create dodajmy więc:

gml:

var _i, _j, _x, _y, _t;

for( _i = 0; _i < iWidth; _i += 1; )

for( _j = 0; _j < iHeight; _j += 1; )

{


invObject[ _i, _j ] = -1;


invNumber[ _i, _j ] = -1;





_x = iHor + _i * ( sprite_get_width( iSprite ) + iOff );  


_y = iVer + _j * ( sprite_get_height( iSprite ) + iOff );





_t = instance_create( _x, _y, Kratka );

   _t.sprite_index = iSprite;


_t.i = _i;


_t.j = _j;

}


Na początku dajemy dla Game Makera do zrozumienia, że tworzymy tymczasowe zmienne na potrzeby kodu w tym evencie, które na końcu mają zostać usunięte. Jak już wspominałem, użyjemy tablic dwuwymiarowych. Pętla for nam tworzy tablice invObject oraz invNumber. Ta pierwsza określa obiekt (nie, nie instancję obiektu / klasy), zaś druga ilość przedmiotów o określonej klasie w slocie. Używamy tymczasowych zmiennych _x i _y, by określić pozycję slota, który aktualnie tworzymy, zaś zmiennej _t, by ustalić id tworzonego slota i nadawania mu zmiennej i oraz j. Posłużą nam one później, by z punktu widzenia slota, można było określać samego siebie i na odwrót. Jest to najwygodniejszy sposób. Dodatkowo można już zadeklarować w Create zmienne:

gml:

inEq = false;
inEqI = 0;
inEqJ = 0;

_x = 0;
_y = 0;
obj = -1;


O tym, do czego one służą - później. 

Krok drugi: wyświetlanie

W poprzednim kodzie znajdowało się wyrażenie tworzące instancje klasy "Kratka". Najpierw jednak powinniśmy ją stworzyć, tak więc do dzieła. Przedtem jednak, przydałaby się czcionka, którą wyświetlane by były liczby danych obiektów w slocie. Stwórz więc nowy font. Czcionkę ustaw na Verdanę, zaznacz "digits" (cyfry), po czym ustaw rozmiar na 8 i pogrubienie (bold). Teraz już możemy do obiektu kratka dać kod:

gml:

draw_set_font( _font );
draw_set_color( c_white );
draw_sprite( sprite_index, 0, x, y );
if ( Inwentarz.invObject[ i, j ] != -1 )
{

draw_sprite( object_get_sprite( Inwentarz.invObject[ i, j ] ), 0, x, y );

if ( Inwentarz.invNumber[ i, j ] > 1 )


draw_text( x + 23, y + 20, string( Inwentarz.invNumber[ i, j ] ) );
}


Dużo tłumaczyć nie ma potrzeby. Kod ustawia biały kolor, czcionkę wcześniej przez nas stworzoną (nazwałem ją "_font"), rysuje grafikę slota oraz, jeśli takowy jest w tym slocie, wyświetla sprite obiektu znajdującego się w kratce. Co za tym idzie, jeśli jest potrzeba, wyświetla ilość instancji tu się znajdujących. 

Warto zauważyć, że obiekty będziemy przenosić myszką - przenoszone obiekty warto wyświetlać pod kursorem. Pierw jednak trzeba pod uwagę wziąć fakt, że najwygodniej jest, aby w inwentarzu instancje ginęły, zamiast tego, wiadoma będzie nam ich klasa. Ma to znaczenia zarówno podczas przesuwania przedmiotów jak i ich wyświetlania pod kursorem. W drugim przypadku jest to ważne dlatego, że jeśli jest instancja, to wystarczy odnieść się do jej grafiki za pomocą kropki i zmiennej sprite_index, gdy jednak jest to obiekt (np. podczas wyrzucania rzeczy z plecaka), trzeba odnieść się do sprita za pomocą funkcji object_get_sprite(). Czas na ostatnią uwagę - jeśli sprite będzie wyświetlany w pozycji (mouse_x, mouse_y), to zmieni swą pozycję o tyle, o ile była różnica pomiędzy pozycją myszki a nim podczas podnoszenia go. Aby uniknąć tego problemu wystarczy obliczyć różnicę. Dla mnie wygodniej jest obliczyć różnicę na minusie, a później ją dodać do współrzędnym myszki. Jak wiadomo, dodawanie liczby ujemnej daje odejmowanie liczby dodatniej. Dajmy więc inwentarzowi kod w evencie Draw:

gml:

if ( obj != -1 )
{

var _sprite;



if ( inEq )


_sprite = object_get_sprite( obj );
   

else


_sprite = obj.sprite_index;

draw_sprite( _sprite, 0, mouse_x + _x, mouse_y + _y );
}


Nie ma raczej wiele do tłumaczenia - sprawdzamy, czy zmienna obj, która ma wartość instancji bądź obiektu (zależy czy podnosimy z inwentarza, czy nie) nie ma wartości -1, oznaczającej, że nic nie podnosimy. Tworzymy tymczasową zmienną _sprite, która będzie miała id sprita jakiego wyświetlimy. Przedtem jednak, sprawdzamy za pomocą zmiennej inEq, czy przedmiot był w inwentarzu, czy nie i na podstawie tego rysujemy gotowego już sprita.

Krok trzeci: przygotowanie inwentarza do użytku

Dobra wiadomość jest taka, że całą teorię napisałem już w poprzednim punkcie, teraz zobaczymy, jak to wygląda w praktyce. Zostało już tylko przesuwanie przedmiotów na różne możliwe sposoby, choć kodu będzie znacznie więcej, to, jak już wspomniałem, teorię znamy ;) . Zacznijmy od stworzenia obiektu "Rodzic" (ang. parent). Wszystkie przedmioty, które będziemy przenosić, będą dziedziczyły po nim jedną cechę - możliwość przenoszenia. Kod w evencie Left Pressed wygląda następująco:

gml:

// nie ma obrazka - do widzenia :)

if ( my_sprite == -1 )

exit;


// instancja ktora chcemy wsadzic do inwentarza


Inwentarz._x = x - mouse_x;
Inwentarz._y = y - mouse_y;
Inwentarz.obj = id;
Inwentarz.inEq = false;


Każde dziecko obiektu Rodzic będzie musiało mieć zadeklarowaną zmienną my_sprite, której wartość to grafika instancji w inwentarzu. Jeśli wynosi -1, to nie ma sensu takiego przedmiotu podnosić. Później obliczamy różnicę, ustalamy, że my jesteśmy obiektem noszonym i dajemy wartość 0 (false) zmiennej inEq, ponieważ przedmiot jest podnoszony nie z inwentarza.

Podobny kod możemy dać dla obiektu Kratka w tym evencie:

gml:

Inwentarz._x = x - mouse_x;
Inwentarz._y = y - mouse_y;
Inwentarz.obj = Inwentarz.invObject[ i, j ];
Inwentarz.inEq = true;
Inwentarz.inEqI = i;
Inwentarz.inEqJ = j;


Zasada taka sama jak w poprzednim przypadku. Teraz najtrudniejsza część - to, co się stanie jak upuścimy przedmiot. Zakładając, że był w inwentarzu, możliwe są akcje: wyrzucamy z inwentarza, przenosimy do innego slotu, w ostateczności nic nie robimy i nie odejmujemy ilości instancji w slocie. Wiedząc to, taki kod w evencie Globar Left Released Inwentarza nie powinien cię dziwić:

gml:

 if ( obj == -1 )

exit;

if ( inEq )
{

var _n, _can;



_can = false;

_n = instance_nearest( mouse_x + _x, mouse_y + _y, Kratka );

if ( point_distance( mouse_x + _x, mouse_y + _y, _n.x, _n.y ) <= 37 )

{


if ( invObject[ _n.i, _n.j ] == -1 )


{



invObject[ _n.i, _n.j ] = obj;



invNumber[ _n.i, _n.j ] = 1;



_can = true;


}


else if ( invObject[ _n.i, _n.j ] == obj )


{



if ( iMax > invNumber[ _n.i, _n.j ] )



{




invNumber[ _n.i, _n.j ] += 1;




_can = true;



}


}

}

else

{


instance_create( mouse_x + _x, mouse_y + _y, obj );


_can = true;

}





if ( _can )

{


invNumber[ inEqI, inEqJ ] -= 1;


if ( !invNumber[ inEqI, inEqJ ] )


{



invNumber[ inEqI, inEqJ ] = -1;



invObject[ inEqI, inEqJ ] = -1;


}

}
}


Wszystkie możliwe akcje opisałem, tak więc tłumaczenie jest bez sensu. Pierwsza linijka sprawia, że jeśli zmienna obj jest równa -1, to kończy się event (dalsze akcje nie są wykonywane). Ale co, jeśli przedmiot nie był w inwentarzu? Wtedy możliwe jest, że albo się go uda dodać, albo nie. Zapomnieliśmy także nadać na końcu zmiennej obj wartość -1. Dalszy kod to:

gml:

else
{

var _n;



_n = instance_nearest( mouse_x + _x, mouse_y + _y, Kratka );

if ( point_distance( mouse_x + _x, mouse_y + _y, _n.x, _n.y ) <= 37 )

{


if ( invObject[ _n.i, _n.j ] == -1 )


{



invObject[ _n.i, _n.j ] = obj.object_index;



invNumber[ _n.i, _n.j ] = 1;



with( obj )




instance_destroy();


}


else if ( invObject[ _n.i, _n.j ] == obj.object_index )


{



if ( iMax > invNumber[ _n.i, _n.j ] )



{




invNumber[ _n.i, _n.j ] += 1;




with( obj )





instance_destroy();



}


}

}
}


Dodam tylko, aby do powyższego kodu nie było wątpliwości, funkcja instance_nearest() szuka najbliższej instancji określonej klasy od podanej pozycji. W naszym wypadku jest to kratka i pozycja kursora. Należy sprawdzić także, czy ta odległość nie jest za duża. Dałem 37, zamiast 40, ze względu na estetyczność. Później już raczej tłumaczyć nie trzeba, odpowiednie akcje, dla odpowiedniego przypadku :) . Teraz kiedy chcemy dodać jakiś przedmiot, który można przenosić, wystarczy nadać mu w okienku parent obiekt "Rodzic" i ustalić wartość zmiennej my_sprite.

Gratulacje!

Właśnie udało ci się stworzyć swój własny inwentarz! Oczywiście, możesz go modyfikować, jak ci się tylko podoba, np. dla nauki.

Przykład znajduje się tu: Przykład Inventory
Zapewne wielu z was ma marzenie o napisaniu swojej pierwszej gry RPG, która przyciągnęłaby graczy na kilka długich godzin. Lecz problem pojawia się tu jak to zrobić, aby ta gra aż tak wciągała. Postanowiłem, więc napisać artykuł o tym i chociaż trochę wam pomóc.

Po pierwsze najważniejszym elementem gry jest jej bohater. Postać, która jest kontrolowana przez naszego gracza. Aby gracz mógł wczuć się w rolę naszego bohatera musimy mu zrobić całą historie życia. Chodzi mi o jego rodzinę, gdzie się urodził i gdzie mieszka.

Drugim ważnym elementem gry jest jej fabuła. Jej zadaniem jest wprowadzenie gracza w wirtualny świat gry. Jeżeli obmyślasz fabułę musisz pomyśleć nad czasami, w których dzieje się akcja a także główny cel naszej gry.

Trzeci równie ważne są zadania. Oprócz jednego głównego zadania należałoby dodać kilkanaście zadań pobocznych. Dzięki temu, jeżeli graczowi nie chce się już dążyć do zaliczenia głównego zadania może sobie pozaliczać poboczne. To powinno przyciągnąć gracza. Oczywiście nie zapomnijcie także o nagrodach za zadania. Nagrody takie mobilizują gracza do dalszych zaliczania zadań.

W czwartym punkcie porozmawiamy o dialogach, czyli rozmowach między Graczem a NPC. Jest to bardzo ważny element w grze. Ponieważ to one budują atmosferę. Powinny one wywoływać u gracza emocje i uczucia. Dzięki temu gra naprawdę będzie trzymała przed komputerem.

W ostatnim, czyli piątym punkcie porozmawiamy o świecie gry. Powinien być on obszerny, zawierać pełno ukrytych lokacji a także miejsc gdzie potwory będą czekali na śmiałka, który zapuści się za daleko od miasta. Dzięki temu, jeżeli graczowi znudzi się już zdobywanie kolejnych poziomów doświadczenia może zacząć odkrywać świat.

Nie opisałem tutaj wszystkich elementów gry RPG, ale tylko te główne. Mam nadzieję, że pomogłem zrozumieć jak powinna wyglądać gra RPG.

Piszę ten artykuł, bo chcę, żebyście wiedzieli, że żeby zrobić dobrą grę, trzeba się dostosować nie tylko do artykułów "Pomysł na grę" Patrysława i "Co to jest dobra gra?" Anacondy. Zamieszczony jest tam materiał dotyczy spraw nieco ogólnych. Ten tekst nieco sprecyzuje, jak wasz wytwór powinien być wykonany technicznie.

1. Grafika
Grafika powinna być ładna bądź estetyczna. Unikajcie obrazów z folderów "Sprites" i "Backgrounds" w GM-ie. Do rysowania ładnej oprawy nie potrzeba Photoshopów czy inny Coreli, wystarczy Paint. Żeby dobrze używać tego pozornie tragicznego programu, trzeba znać zasady Pixel artu.

2. Dźwięki
Tutaj sytuacja jest nieco inna. Można używać odgłosów z katalogu "Sounds", ale z umiarem. Katowanie gracza tymi brzękami i "pip-ami" może zacząć go męczyć. Trzeba więc odszukać dobre źródło tych dźwięków. Konkrente linki:
www.partnersinrhyme.com
www.flashkit.com

3. Muzyka
Bardzo dobrze byłoby używać plików w formacie *.mod, niestety takie odtwarzanie wymaga dll-i, których nie każdy potrafi używać. *.mid-y to przeżytek, lecz bardzo łatwo wstawić go do gry. *.mp3 to bardzo duże w rozmiarze na dysku utwory. Są odradzane przy freeware-ówkach. Jeśli macie duże umiejętności bądź potraficie nieźle kopiować z przykładów ( ;) ), polecam *.mod-y. Jeżeli nie, mogą być *.mid-y, ale dobrze wybrane.

4. Sterowanie
Sterowanie powinno być łatwe do zapamiętania. Pokręcona kontrola zniechęca internautę do dalszej gry. Tutaj trzeba pomyśleć też nad menu. Jeśli używa się głównie klawiatury w waszej freeware-ówce, menu powinno być kontrolowane też keyboardem. Jeśli pół na pół (i mysz, i klawiatura) bądź tylko mysz, to wstawcie menu z przyciskami do klikania.

I pamiętaj: nie rób gier na przykładach (nie chodzi mi o przeznaczone do tego silniki). A jeśli już, poddaj je gruntownej przeróbce.

I to byłoby na tyle.

Jak rozpocząć i zakończyć projekt?
Dobrze wiem, że to pytanie dręczy niejednego GM'owca. Ile to już razy na forum pojawił się temat z zapowiedzią gry, a niedługo potem informacja, że projekt padł? Najczęściej była to wina słomianego zapału autora, za małych umiejętności, czy braku weny. W tym felietonie postaram się przedstawić kilka przykazań, które powinny pomóc w doprowadzeniu gry do finalnej wersji.

1. Gatunek gry
Podstawową sprawą jest wybranie gatunku gry. Ma to znaczący wpływ na dalszy przebieg projektu. Jeśli lubisz gry wyścigowe, a nie przepadasz za RPG, weź się za to pierwsze. Wiem z własnego doświadczenia, że bardzo pomaga to zmotywować się do pracy.

2. Czy aby nie za dużo?
Stawiaj sobie tylko takie wymagania, jakim na pewno możesz sprostać. Jeśli chcesz stworzyć grę strategiczną, a ledwo potrafisz stworzyć system ruchu platformowego, weź się za coś prostszego. Z czasem nabierzesz doświadczenia i będziesz mógł realizować coraz bardziej zaawansowane projekty.

3. Projektowanie
Czytałem kiedyś, że przed przystąpieniem do pisania trzeba sobie wszystko dokładnie rozplanować. To prawda, lecz wiem, że są tacy, którzy przebrnąwszy przez ten proces tracą zapał i porzucają pomysł. Dla nich proponuję inne rozwiązanie - projektowanie podczas kodowania (jakkolwiek śmiesznie to brzmi ;p). Na początek wystarczy mieć ogólny zarys gry, a później po kawałku wymyślać szczegóły. Takie rozwiązanie nie nadaje się do rozbudowanych gier, ale do prostych mini-gierek będzie w sam raz. 

4. Kodowanie
Istotnym czynnikiem jest czytelność kodu. Jeśli przynajmniej w jakimś stopniu nie będziesz zachowywał porządku podczas pisania, w końcu pogubisz się we wszystkim. Pomocne jest też rozrysowanie sobie struktury gry na kartce ("ta zmienna odpowiada za to, a ta za tamto..."). 

5. Motywacja
Zdarza się, że w trakcie tworzenia gry stracisz cały zapał. W takim momencie należy dać sobie solidnego kopa (w przenośni, oczywiście...) i dobrze się zmotywować. Mi pomaga na przykład przejrzenie jakiejś gazety traktującej o grach. Wtedy mówię sobie: "Kurczę, muszę napisać coś, co będzie choć w jednej setnej tak fajne jak ta gierca!". Można też przejrzeć temat z zapowiedzią gry (o ile się takowy napisało) i poczytać posty w stylu: "Omg, ta gra na pewno będzie świetna! Nie mogę się doczekać premiery!!!!!1111". ;)

6. "Don't Worry, Be Happy!"
Nie przejmuj się opinią innych! Nie zwracaj uwagi na człowieka, który twierdzi, że gra będzie gniotem i w ogóle do niczego. Nie trać wiary w siebie! Przecież wiesz, że twoje dzieło stanie się największym hitem dziesięciolecia. ;)

Mam nadzieję, że te sześć punktów choć trochę pomoże Wam doprowadzić swój projekt do końca. Wszystkie te porady pisałem, posiłkując się własnym doświadczeniem.
A teraz włączać Game Makera i tworzyć!

1. Ludzie i ich umiejętności
Ludzie w grupie powinni umieć co innego, np. nie ma kilku programistów i zero grafików. W takich teamach najważniejsze osoby to:
- programista,
- grafik,
- scenarzysta, tekstopisarz (jak kto woli).
Ewentualnie mogą też być:
- muzyk (DJ albo kompozytor, ew. wokalista/wokalistka),
- wyszukiwacz (szuka zasobów w internecie itp),
- korektor (czasami scenarzysta może być zupełnyhm analfabetą),
- promotor (promuje grę, najważniejsze żeby nie był spammerem),
- level designer.
Grafik musi umieć ładnie rysować, przynajmniej jedna technika rysunku nie powinna być mu obca (najczęściej graficy znają się na pixel art, najrzadziej na fotografii lub rysunku odręcznym).
Programista musi być dobrym matematykiem i mieć dużą wyobraźnię, jak można to rozbudować, albo gdzie może uprościć kod. Powinien też znać się na jakimś programie. W przypadku tej strony najczęściej trafimy na tych co znają się na GML, ale za granicą jest bardzo dużo amatorów od C++. 
Scenarzysta powinien mieć wyobraźnię. Musi zawsze przemyśleć co może zdarzyć się np. w 5 levelu po wejściu do pomieszczenia nr. 6.
Pamiętajcie, że ludzie nie koniecznie muszą być Polakami. Ostatnio często widzę grupy złożone z wielu ludzi, z różnych krajów. Wiele ich zasiedliło się na GMCommunity. 
Grupa musi być zgrana i nie może się kłócić!

2. Komunikacja i wspólny język
Chyba największy problem. Jaki komunikator wybrać? Więc wymienię najpopularniejsze komunikatory:
- Gadu-Gadu jest najlepsze dla polskich grup. Czemu? Chyba każdy posiada GG, ale jego największą wadą jest częste padanie serwerów.
- Tlen, rzadko pada, ma wiele możliwości, a jego najciekawszym elementem są konferencje przypominające czaty. Ma obsługę Gadu-Gadu, więc można się porozumieć też z innymi
- WP Kontakt, jest też znanym w Polsce komunikatorem, chociaż nie rozpowszechnił się aż tak jak powyższe. Największą jego zaletą jest to, że opiera się na Jabberze, bardzo popularnym na świecie protokole komunikacyjnym.
- ICQ, czyli wszechstronny komunikator. Zna go praktycznie każdy światowy internauta. Niestety, reklamy w nim nas bardzo prześladują, ale prawdą jest to, że porozumiemy się nim z każdym na świecie, więc jedno wyklucza drugie.
- KONNEKT to komunikator kilkuprotokołowy. Może się z jego pomocą skomunikować z posiadaczami Tlena, GG i Jabbera (WP Kontaktu). 
- Miranda to coś takiego jak powyższy polski, ale obsługuje więcej protokołów. Poza powyższymi porozumiemy się jeszcze z posiadaczami QQ (Akuku), MSN, AIM, Yahoo. 
To były komunikatory. Tylko co zrobić jak grupa jest z różnych krajów? Wystarczy znać język angielski. Porozumiemy się nim, z praktycznie każdym. 

3. Strona WWW
Strona WWW to jeden z kluczowych elementów grupy. Skąd ludzie będą ściągać waszą twórczość itp. ? Serwerów nie będę wam podawać, bo znajdziecie je w artykule Patrysława
Są też kreatory stron. Takie kreatory znajdziemy min. na:
- FreeWebs.com,
- Republika.PL,
- Tripod.Lycos.CO.UK,
- Webpark.PL.
Niestety, ich kreatory są tylko dla tych którzy zakładają strony na ich serwerach. Warto w takim przypadku zapoznać się z edytorami WYSIWYG np. Frontpage, albo szablonami WWW min. z Szablonownii.
Ewentualnie możemy wziąść jakiś CMS. Jest ich bardzo dużo, ale wspomnę jedne z lepszych oraz najpopularniejsze:
- jPortal, jedyny polski CMS, bardzo popularny ale bardzo ubogi w sprawach bezpieczeństwa i możliwości.
- MD-PRO, CMS przypominający wyglądem Postnuke. Ma zawiły panel admina i wiele jego możliwości jest zależnych od ilości wgranych hacków.
- Postnuke, praktycznie to samo co powyżej, ale bardziej popularne.
- PHP-Nuke, najpopularniejszy, trochę możliwości ma, ale ma więcej dziur niż ser szwajcarski.
Polecam zapoznać się z powyższymi propozycjami.

4. Tworzymy razem grę
Tutaj głównie podam kolejność tworzenia:
- Scenarzysta pierw układa o czym ma być gra itp. ale musi się w tej sprawie porozumieć z innymi członkami grupy.
- Programista tworzy potem silnik gry. Jest to raczej najważniejszy z momentów podczas tworzenia.
- Grafik rysuje zaraz po skończeniu engine. 
- Muzyka może być znaleziona w internecie albo stworzona przez osobę z waszej grupy, jednak powinna być spokojna i pasować do klimatu gry, np. do gry Czerwony Kapturek nie możemy dać Heavy Metalu.
- Level Designer, tworzy levele i on jest kolejnym ważnym ogniwem w procesie produkcji gry. 

Mam nadzieję, że porozumiecie się i stworzycie wieeele "fajnych" gier.

Czym jest dobra gra?
W tym artykule przedstawię czym jest dobra gra. Przedstawię to w punktach, im wyższa cyferka tym mniej jest ważny. 

1.Dobra gra powinna przede wszystkim być grywalna. Grywalność gry zależy od wielu współczynników. Oto niektóre z nich:

Pomysł
Gra nie powinna być jakąś kalkę innej gry. 
Powinna zostać stworzona na jakimś oryginalnym, lub dobrze sprawdzonym pomyśle.

Typ gry
Typ gry powinien też być dobrze dobrany, np. więcej osób gra w FPS niż w gry edukacyjne.
Jednak typ gry zależy jedynie od zamysłu twórcy.

Sterowanie
Sterowanie w grze powinny być intuicyjne by nie zrażać graczy do dalszej gry.
Często się zdarza, że ludzie rezygnują z dalszej rozgrywka z powodu zbyt wymyślnego sterowania.

Ostatnim, chyba najważniejszym współczynnikiem wpływającym na grywalność jest osobowość gracza. Wszystko zależy od niego, czy spodoba mu się pomysł? Czy odpowiada mu typ gry? A może sterowanie jest nie intuicyjne? To zależy tylko i wyłącznie od gracza.

2.W niektóre gry gra się z powodu pięknych widoków.
Już chyba wszyscy wiedzą, co w tym punkcie będę opisywać?
Tak, w tym punkcie napiszę jak ważna jest grafika.

Grafika
Grafika ukazuję to co się dzieję na ekranie, nie powinno być zbyt jaskrawo bo nie było by nic widać. Dobra grafika wpływa na odbiór gry przez gracza. Świat powinien być szczegółowy, pamiętać trzeba, że szczegóły wpływają na wyobraźnię. Im ich więcej tym lepiej bawi się gracz. Grafika wpływa również na to czy ktoś ściągnie grę, im lepiej wygląda screen tym więcej ściągnie grę osób.

3.Najmniej ważnym współczynnikiem na odbiór gry jest dźwięk.

Muzyka
Muzyka w grze powinna być dobrana do klimatu i grafiki gry. Jak wyglądał by jakiś horror z muzyką z jakiejś gry dla dzieci? Muzyka nie powinna być nahalna, powinna być cicha by nie przeszkadzać w grze.

Dźwięk
Większość czynności powinna być ukazana nie tylko graficznie ale również dźwiękowo.
Na przykład taki strzał z pistoletu powinien mieć swój odgłos. Gra bez dźwięku byłaby na pewno dużo gorsza od gry z dźwiękiem. ;)

Wiem że nie wymieniłem wszystkiego co wpływa na odbiór gry przez graczy żądnych wielu godzin wspaniałej zabawy przy grze. Ale myślę że te 3 punkty wystarczą by stworzyć jakieś arcydzieło. Życzę miłej zabawy w tworzeniu gier!
