DziS czytasz ksiazke, jutro tworzysz historie gier.




Game Maker 8 [Tutorial]

Wstep

Aby zrobié gre, najpierw nalezy opracowal temat, najlepiej zrobié jakies
.Szkice" w gtowie. Najpierw zajmijmy sie grami treningowymi. Sq to
najczesciej minigry, pomagajace zdoby¢ doswiadczenie. Jezeli od razu
zajmiemy sie mega produkcja, to po kilku dniach zrazimy sie do Game
Maker-a. Wazne jest tez to ze to nie jest .klikany program”. Co prawda
da sie wszytko zrobi¢ metodq podnies i upusé, ale to na dluzszq mete nie
zda egzaminu. Ja pracuje na Game Maker 8.0 Pro. Pragne doda¢, ze
istnieje darmowy odpowiednik tego programu - Game Maker 8 Lite. Ma on
kilka funkcji mniej, ale na poczatek moze by¢.

Rozdziat 1 - Zapoznanie z programem

Po wtaczeniu GM ujrzymy takie okno:
= =new game * - Game Maker 8.0 Pro
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1 Backgrounde
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1 Fonts
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Po lewo mamy takie katalogi:
Sprites - Grafika.
Sounds - Dzwieki.
Backgrounds - Tta.
Paths - Sciezki.
Scripts - Funkcje, skrypty.
Time Lines - Osie czasu.
Objects - Obiekty.

Rooms - Pokoje (poziomy gry).
Game Information - Info o grze.
Global Game Settings - Ustawienia gry.
Extension Packages - Pliki rozszerzenia aplikacji(Tylko wersja PRO).



Najpierw nalezy zajac sie stworzeniem nowego projektu.

Edit Resources Scripts

W tym celu wejdzmy w File>Save As.

|| Mew Chrl+M ‘
% open... Chrkeo Ukaze nam sie takie oto okno:
Recent Files »
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Zapiszjako typ: | Game Maker files w Arluj

W nazwe projektu wpisujemy .Pierwsza_6Gra" i klikamy
.Zapisz". Nastepnie ustawmy najwazniejsze dane.

Wejdzmy po lewo w .Global Game Settings". Teraz ukaze
nam sie takie okno opcji:

Graphice | Resolution | Other || Loading | Emors || Info

[ 5tart in full-screen mode

Scaling
) Fixed scale (in %) (100

() Keep aspect ratio
) Full szale

[ Interpolate caolors bebween pikels

Color outside the room region: _
[] &llow the player to resize the game window
] Let the game window always stay on top
[]Don't draw a border in windowed mode

] Don't show the buttons ik the window caption
Dizplay the cursor

[] Freeze the game when the form lozes focus

Dizable zcreensavers and power saving actions

Start in Full-screen mode
Czy ma otwieraé sie w trybie
Petnego Ekranu. Nizej mamy
ustawienia co do trybu okna,

powiekszenia itp.

Display the cursor
Opcja ta daje nam wybor czy
mamy widzie¢ kursor podczas gry.

Tak naprawde wystarczy nam (na
razie) tyle wiedzy na temat
ustawien graficznych. Teraz

przejdZzmy do ,Other”.
Na samej gorze sq ustawienia
.Deflaut keys” Czyli ustawienia
przyciskow.



Na samym dole mamy rubryke informacji o wersji.

Yerzion [nformation
Warsja Foprawka Odstona EBudowa
Major: |1 Minor: |0 Release: |0 Build: |0
Cornpany: | Autar
Froduct: | Mazwa gy
Copyright: | Prawa autorzkie

Description: | Dopisek

Wypetniamy wedtug uznania. W ,Loading" W& ek fesouces scret

L] New Chrl+M
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. . . . Recent Files r
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. . kel save Chrl+5
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[}' Preferences...

(3] Exit Ale+F4

Rozdziat 2.1 - Stworzenie Pierwszej gry (6rafika)

Teraz zajmijmy sie tworzeniem gry. Przygotuj nowy
projekt wedtug tego, co pokazatem w ostatnich
rozdziatach. Teraz stwérzmy nowa grafike. Bedziemy
korzystac z tego paska:

NB3HZe ) @VETETI@0 9E+ @
Kliknijmy na postac .Pacmana”. W wyskakujacym oknie

przygotujmy grafike. W name wpisz .spr_gracz". Jest to
nazwa grafiki. Nastepnie wcisnij ,Edit Sprite" i
zobaczymy okno edycji klatek. W tym oknie wybieramy
FilesNew. Ukaze nam sie okno ustawien wielkosci.



Wpiszmy w obie rubryki 32. Po potwierdzeniu ukaze nam
sie nowa klatka. Kliknijmy na nig dwukrotnie LPM. Ukaze
nam sie edytor grafiki. Uzyjmy lupy, i wtaczmy siatke.
»»O@E)E  stwérzmy bohatera. Méj wyglada tak: =

Zamykamy okno edycji grafiki,potwierdzajac zapis.
Tworzymy nowego sprite znéw klikajac na .Pac-mana”,
tym razem nazwijmy go ..spr_przeszkoda". Postepujmy
podobnie, wielko$¢ znéw 32x32. Do zrobienia tej grafiki

uzgy gotowej funkcji buttonize.

File Edit Wiew Transform Dagnal Mew
v 132 H [ Black and white. .. shift+Ctrlw g
———— [l Colorize. .. Shift+CkeH+C B
[0 colarize Partial... Shift-+Cerl+C
@ Hl 1ntensity Shift+Ctrl+I
HE rvert... ShiFt-+Chrl+y ‘ J
@ (@) Make Opaque... Shift-+CEr+M
@] '. Erase a Colar. .. Shift+Ctr+-E
&/ Smooth Edges. .. Shift-+CEr4-S
B opacity. .. Shift-+CErP
S B, Set plpha From File,..  Shift+Ctrl+4
E] E] E] HH Fade... Shift+Crl+F Fet |
E] @ @] SE z::'r Sh.iFt+Ctr|+B Juo zat i dize b zrgea nao s ecngelha
arpen. .. Shift+Crrl4+H *pacly aphe: W BES
Tolerance O outline... Shift+Chrl+1
0 2 W Shadaw... Shift+Crl+D eheez] ) #
B Glow... Shift+-Ckrl4+-5 .
[ Color anly (& suttonize. . Shift-+Ctri+U ] St
B Gradient Fil... Shift-+CErR [ Vo l — ]

Koleinie wylewamy czarny kolor w $rodek. Powinno to
wygladac¢ tak:

mf

Zamykamy grafike, potwierdzajac zapis.



Rozdziat 2.2 - Stworzenie Pierwszej gry (Obiekty)

Teraz stwérzmy obiekty. Najpierw stworzmy nowy
obiek‘r

K|lknlme na niebieska kulke. Nowy oblek‘r nazwijmy
.0bj_gracz". Wybierzmy grafike. Kliknijmy na ikonQ pod
napisem sprite, i wybierz grafike ,spr_gracz". Teraz
zaznacz opcje Solid, opcja ta oznacza obiekt jako staty.
Powinno to wyglada¢ tak:

@ame: obi_gracz ]
SpMe

' Fpr_gracz @ <no sprite =
(MNew | [ Edit | NeSai

spr J:-rzeszkada

Wisible Solid il

Teraz przejdzmy do edycji eventéw gracza. Eventy to
co$ takiego co pozwala na np.: poruszanie sie gracza.
Wiec wtasnie tym sie zajmijmy.

Add Event A fer i Trigger
() P

[ Delete ] [ Ehange] <Right=
Wybieramy Add Event>Keyboard>Left. Ta akcja wykona
sie podczas wcishiecia guzika .lewo”, czyli strzatki w lewo.

) ; (=] ¢]a]
@ 7 Directions E]
) [&] (3 (2] 8] %)
s L] ==+ CSpeed: 4 ]

Wybierzmy czerwone strzatki, czyli poruszanie.
Wyskoczy okno ustawien. Wybieramy kierunek - w tym
przydatku lewo, oraz predkos¢, w tym przypadku 4.



Potwierdzamy. Podobnie robimy z pozostatymi kierunkami.
Réznica jest taka,ze wybieramy keyboard>kierunek,
zamiast left. Na przyktad dla prawo jest to
keyboards>right. A w wiadciwosciach poruszania
wybieramy inny kierunek. Powinno wygladaé to tak:

iom <Up>
mm <Right>

#m <Dowiny
<Left>- lewo, <Up> - gdra, <Right> - prawo, <Down> - dot.
Teraz tworzymy obiekt o nazwie ,,obj_przeszkoda“, a
jako grafike wybieramy .spr_przeszkoda". Zaznaczamy
mu ,.Solid". Powinno to wygladaé tak:

Marne: | obi_przeszkoda

l spr_przeszkoda IE'-la

[ Mew | [ Edit |

Visible .:nd

Rozdziat 2.3 - Stworzenie Pierwszej gry (Tto)

Wybieramy ikone obrazu z menu gérnego.
eo@ranz @
Tto nazywamy ,background”. Przechodzimy do edycji.

Postepujemy podobnie do sprite. Wielko$¢ ma by¢ 64x64.
U mnie to wyglada tak:

Marme: | background

[ % Load Background ]

[ H Save Backaround ]

L—=,, Edit Backaground |

Width: 64 Height: 64



Rozdziat 2.4 - Stworzenie Pierwszej gry (Rooms i testy)

Stwérzmy nowy room.
R NCASR " I
Najpierw wchodzimy w zaktadke settings.

Wpisujemy nazwe ,Levell”, nastepnie wybieramy
szerokos$¢ 2800px. Teraz ustawmy siatke. Dlatego, ze
hasze obiekty majq rozmiar 32x32 to wybieramy Snap X

jako 32, podobnie postepujemy z Snap V.
v ) (ﬁapﬁ: 32 | Snap¥:|32 ]@ T

backagrounds WIEWE

objectsz tile
Marme: [ Levell ]

Caption for the room;

(wictn: | 2a0) ]
Height: |420

Teraz wchodzimy w zaktadke objects i wybieramy obiekt
obj_przeszkoda.

Object to add with left mouze:

||:|I:|i_przeszk|:u:|a @

Teraz wciskamy shift, i przeciagamy po roomie myszka,
tworzac przeszkody. W moim wypadku bedq one na skraju
mapy. Teraz postawmy obiekt obj_gracz. Po tych
czynnosciach wchodzimy w backgrounds i wybieramy tio.




-—- S

backgrounds wiEms
Diraw background color

] —

Background 0
Backaground 1
Background 2
Background 3
Background 4
Background &
Backaground &
Backaground 7

[ ]vizible when room starts

[ ] Foreground image

|<n|:| backaground: &l
Tile Har, w00 Mo background
, ! background
Tile Yert. Y. |0 =
[ ] Stretch E
Enabletheusenf\ﬁews K0|einie Pr'ZZChOdZimy dO ViZWS.
[T Zaznaczmy ,Enable the use of Views" - czyli
Wigw 2 . . . . o
Yok ¢« uzywaj viewa. Wybieramy ,Visible when room
isiblewhenroomstarts "o . . o« . ,
il s’rar"r.s czyli uzywa J jako dom}/slnego.
o g Wybierzmy teraz obiekt za ktérym ma
helll] H: |40 , . . ) )
Part om screen pOdq-ZGC view - CZY" pOdq,ZGnle ekranu.

i Nastepnie wpisujemy Hbor i Vbor, czyli
—— krawedzie po przekroczeniu ktérych ekran
(o )@ sie porusza. Powinno wygladaé to tak jak po
:E 32 : lewo. Teraz testujemy gre, klikajac na

zielonq strzatke u gory.

File Edit Resources Scripts Run Window  Help

U3H Ze D) €0 TZI@®0 0+ @
Teraz zajmijmy sie naprawq btedow. Ja znalaztem bug,
przechodzenie przez Sciany. Wiec wchodzimy w obiekt
gracza i w evencie colision with przeszkoda wybieramy

czerwone strzatki i ustawiamy speed na zero, a kierunek
jako stop. CIETENC: e




Rozdziat 3 - Pierwsze zderzenie z kodem

Teraz czas na hauczenie sie kodzenia. Polecam program
Decoder Blocks autorstwa Mateusza Bactawskiego, oraz
polskie forum Game Makera gmclan.org, jezeli macie
jakies pytania walcie tam. Ale zajmijmy sie
programowaniem. Ulepszmy system chodzenia. Zamienmy
najpierw left na kod. Wejdzmy wiec i usunmy klocek ze
s’rr'za’(kaml thnl J PPM a hastepnie:

Edit Yalues
Cuk Chel+¥
Copy Chel+C

Delete

Seleck Al Chrl+A

oz

T wstawiamy klocek codu.

@O Wpisujemy:
@z | X=x4;
2‘“ = ~| Oznacza, ze pozycja x zostaje zmniejszona o
< ol a 4px co tworzy efekt przemieszczania sie
o 2| obiektu. O3 x to inaczej o3 pozioma. O3 y to
] & 1g1  inaczej o pionowa. Ale wracajac do kodu.
u:n - ; Mozna go skréci¢ zmieniajac na:
=] X-=4;
Taki zapis oznacza to samo. A teraz podobne
skroty/operatory:
[zmiennal] -= [zmienna2];  //zmienna 1 staje si¢ 0 zmienna2 mniejsza

[zmiennal] += [zmienna2]; /zmienna 1 staje si¢ 0 zmienna2 wigksza
[zmiennal] *= [zmienna2]; //zmienna 1 staje si¢ 0 zmienna2 razy wigksza
[zmiennal] /= [zmienna2]; /zmienna 1 staje si¢ 0 zmienna2 razy mniejsza

[zmiennal]| > [zmienna2]; /zmienna 1 jest mniejsza od zmiennej2
[zmiennal] < [zmienna2]; //zmienna 1 jest wigksza od zmiennej2
[zmiennal] => [zmienna2|; /zmienna 1 jest wi¢gksza badz ro6wna zmiennej2
[zmiennal] <= [zmienna2] //zmienna 1 jest mniejsza badZ réwna od zmiennej2



[zmiennal] != [zmienna2] //zmienna 1 jest r6Zna od zmiennej2
[zmiennal] = [zmienna2] //zmienna 1 staje si¢ zmienna2
[zmiennal] == [zmienna2] //zmienna 1 jest rowna zmiennej2

Wedtug tego w prawo musimy zwiekszy¢ wartos¢ x,
poniewaz osie sq liczone od lewego gornego rogu. Czyli x
jest liczony od lewej strony. Zwiekszenie x to poruszenie

x w prawo. Wiec poruszanie w prawo bedzie wyglada¢ tak:
x+=4;
Teraz pobawmy sie y. Aby poruszaC sie w gére musimy
pomniejszal y. Wiec:
y-=4;
W dot powiekszamy vy:
y+=4;
Sprawdzmy, wytacz edytor kodu potwierdzajac zapis. I
ponownie uzyjmy testera, czyli zielonej strzatki.

Rozdziat 4 - Zmienne

Teraz zajmijmy sie czym wiasciwie jest zmienna.
Zmienna to tak jakby magazyn liczb. Dajmy na to zmienna
+health" odpowiada za zycie i jest o zmienna. Dlaczego
wiec hie uzyjemy liczby? To proste. Gdy zmienimy
wartos$é liczby, to i jej .nazwa" sie zmieni. Potrzebujemy
czego$ co zmienia wartos¢, ale nie zmieniajac .hazwy". To
witadnie jest zmienna. Poréwnanie zmiennych i liczb:

5+=2; //piatka ustapi miejsce 7, poniewaz 5+2 to 7.
x+=2; //x cho¢ bedzie wigkszy, nadal bedzie tak samo si¢ nazywat

Wiec jak widzisz, zycie bez zmiennych bytoby trudne.
Warto zrozumieé zmienne, gdyz bez nich ,ani rusz”.



Rozdziat 5 - Warunek ,if"

Jezeli chcemy okresli¢, kiedy ma sie co$ wydarzyé czesto
uzywamy warunkow. Jak to dziata? Uzywajac operatoréw
z wczeshiejszego rozdziatu mozemy okresli¢ sie. Sktadnia

petli:
if([zmiennal ] [operator] [zmienna2])

[tre{éé]

telse
d

[tres¢]
s

Czyli if to . jezeli cos to cos". Mozna takze uzy¢ petli bez
else. Else oznacza inaczej, jezeli nie. Przyktad petli bez
else(1) i z else(2):
if(health<0)

d

lives-=1;
health=100;
53

if(kasa=>100)
{

batonik+=1;
score-=100;
telse

{

show_message('Nie masz kasy');

35

Pierwsza petla oznacz: jezeli health jest mniejsze od O,
to lives staje sie mniejsze o 1, a health staje sie 100.



Druga oznacza: jezeli kasa jest wieksza badZ réwna 100,
to batonik powieksza sie o 1, a punkty stajq sie wieksze o
100. Jezeli jednak kasa nie jest wieksza ani réwna 100, to
wyskakuje komunikat o tresci .Nie masz kasy".
Do naszej gry wprowadzimy najpierw pierwszq petle.
W obj_gracz w evencie game start - czyli start gry,
ustal, aby zycia byty rowne 5.

lives=5;

Teraz w evencie step zajmijmy sie okresleniem co sie
stanie po utracie zycia. W naszej grze, gra bedzie sie
.restartowaé”. Wiec wpisz:

if(lives<0)
d

game_restart();

35

Event step to taki event, ktéry wykonuje sie caly czas,
dopdki obiekt istnieje. Wiec teraz caly czas bedzie sie
sprawdzato czy mamy jeszcze zycia. Jezeli nie bedziemy
mieli zy€ to gra sie zrestartuje.

Jest jeszcze mozliwe kilka warunkéw. Jezeli uzyjemy
.&&" to beda musiaty wykonaé sie oba warunki, jezeli .| |"
choé jeden, jezeli ,”"" tylko jeden. Mozna korzystaé z
tych argumentach w wiekszosci petli. Przyktad:

if(a>2 & & b<5)
{
a=5;

}5



Rozdziat 6 - Petla While

Petla while stuzy do okreslania twardego warunku. Dopdki
warunek ten nie bedzie wykonany dalszy kod nie wykona
sie, wiec nalezy uwazal jak i gdzie jej uzywamy, poniewaz
moze spas¢ znaczaco wydajnosé aplikacji, jezeli
niewtasciwie jej uzyjemy. Teraz co$ o samej petli. Petla
to tak jakby dopdki. Czyli dopdki ..co$ jest co$ w stosunku
do co$ to bedzie sie wykonywaé cos$". Budowa tej petli
wyglada tak:

while (Jzmiennal] [operator] [zmienna2])

{
[tres¢]

}

Rézni tak wiec sie tym od if, ze wszystko wykonywane
jest nieustannie dopdki warunek jest zgodny, a if 1 raz na
kazdy kod w evencie. W step czy draw trudno zauwazy¢
réznice, bo kody te wykonuja sie i fak $rednio 1/klatke.
Dam wam przyktad. Jezeli umiescimy cos$ w colision,
wykona sie po kazdym zderzeniu. Tak wiec, aby kod
wykonat sie kilka razy, musimy odsuwaé sie i ponownie
uderzaé w obiekt. T tu przychodzi nam z pomoca .while”.
Teraz przyktad petli while:

while(xp>maximum_xp)
{
Ivl+=1;
maximum_xp*=2;

}

W tej petli tez mozna uzywaé kilku warunkow,
korzystajac z metody, ktérqg poznaliémy w rozdziale 5.



Rozdziat 7 - Petla For

Osobiscie nie lubie tej petli., ale mimo wszystko
powinniécie ja znaC. Ta petla jest tak jakby while, tylko z
ta réznica, ze zmienna bedzie odpowiadac za ilo$¢
wykonanych akcji, bedzie odrebna. Chodzi o to, ze petla
dajmy na to, bedzie wykonywac sie do tond, az n nie
bedzie réwne 0, a kazdorazowa, zmienna n bedzie sie
zmieniaé. Struktura:

for(|zmienna (ile razy?)|=[wartos¢];[zmienna(dopoki)] [operator]| [zmienna2(dopdki)];[jak ma
si¢ zmienia¢ co petle zmienna kierujacas;)

{
[akcja]

}
Przyktad:

for(i=health;i>0;i-=1;)

{
health-=1+a;

}

Rozdziat 8 - Switch

Switch to wybér. Jezeli dajmy na to, zmienna moze mieé
tylko kilka wartosci, mozemy uzy¢ switch zamiast if.
Budowa:

switch (|[zmienna(odpowiadajaca za warunek)])

{
case [warto$¢ zmiennej warunkowej]:
[akcja]
break;

case [warto$¢ zmiennej warunkowej]:
[akcja]
break;

default: [akcja jezeli niedojdzie do Zadnej z mozliwosci];

}s



Przyktad:

switch(wybor)
{

case 1:
draw_text(0,0,'wybrales 1');
break;

case 2:
draw_text(0,0,'wybrales 2');
break;

case 3:
draw_text(0,0,'wybrales 3');
break;

case 4:
draw_text(0,0,'wybrales 4');
break;

default:
draw_text(0,0,'wybrales zlg liczbe');
break;
}5

9 - Petla repeat

Petla repeat to najbardziej .prymitywna” petla. Oznacza
ona, ze co$ bedzie wykonywane ile$ razy. Budowa:

repeat([zmiennal)

{
[akcja]

}

Przyktad:

repeat(20)
{
health+=1;

}



Rozdziat 10 - Petla Do Until

Tym razem petla podobna do while. Jest jednak réznica.
Petla ta wykonuje sie, a na koncu sprawdza czy nadal
warunek jest spetniony - jezeli nie to po prostu petla sie
zakancza. Duzo nie ma co pisac o niej, bo reszta jest
podobna jak w while, zasady itp. Wiec ta petla wykona sie

chociaz raz. Struktura:

do
[tresé petli]
until
[warunek]

Przyktad:
do

at+=1
until
a<0;

Rozdziat 11 - Tablice

Tablice to takie zmienne w zmiennej. Jedna tablica moze
mieé kilka zmiennych w ktérych sq kolejne zmienne itp.
Przydatne jest to w wielu przypadkach, np.: przy
tworzeniu strzelanek czesto uzywa sie jako oznaczenie
amunicji i broni. Struktura tablicy jedno wymiarowej:

nazwa[nr indexu]

Struktura tablicy 2 wymiarowe |

nazwa|nr indexu,nr indexu]

Tablice moga by¢ tylko 2 lub 1 wymiarowe.
Przyktad:

tablica[2,5]+=tablica[9,12];



Rozdziat 12 - Draw

Draw czyli rysowaé. W tym rozdziale zajmiemy sie
wiadnie rysowaniem. Ale uwaga, jezeli jakikolwiek obiekt
uzywa komendy draw_][...] fo automatycznie przestaje
rysowac swoja grafike(sprite), jezeli chcesz, zeby go
rysowat wpisz w (evencie)draw:
draw_sprite(sprite_index,image index.X,y);
Komenda ta rysuje sprite obiektu. Zajmijmy najpierw sie
komendq draw_text(x,y,<co ma rysowaé>) X iy to
namiary, oraz co ma rysowaé. Chodzi o text i stringi.
Stringi czyli zmienne. Przyktad draw z uzyciem textu i
zmiennych:
draw_text(10,12,' Zycia: '+string(lives));

Tej komendy uzyjemy w naszej grze. Wiec stwérz nowy
obiekt o nazwie ..obj_controller” i nie dawaj mu grafiki.
W evencie draw wpisz te komende. Ustaw obiekt na
mapie. Nastepnie zmien kolor tekstu. Tu uzyj komendy
draw_set_color(c_red);

Czyli ustaw kolor na czerwony. Mozna zamiast red wpisaé
dowolny inny kolor. Teraz tekst jest widoczny, ale nie
.chodzi" za ekranem. Wiec na poczatku dopisz:
X=View_Xview;y=view_yview;

A .draw_text(10,12,' Zycia: '+string(lives));" zamiefi na
.draw_text(x+10,y+12,' Zycia: '+string(lives));". Teraz
ustawmy polska czcionke, poniewaz nie widaé .Z". W tym

celu utwdérz nowa czcionke. W tym celu uzyj rysunku
litery ., T". oY @ISO



Wypemijmy etykiete tak jak po lewo.

ort. [ ~ Teraz w draw znowu ha poczatku naszego
N kodu dopisz
s O .draw_set_font(font_score);"
ik R Czyli zmieni nam sie czcionka na tq
0 tll 255 . . . .
zrobiong przez nas, z polskimi znakami.
Homal) (AL D) ap ! P m , m
as] (=) Nasz kod w draw powinien wygladac tak:
draw_set font(font score);
X=VIEW XVIEW;y=VIEW_ yVIiew;
AaBbCcDd draw_set color(c red);
draw text(x+10,y+12,'Zycia: '+string(lives));
— Przetestuj. Warto tez zapozna( sie z

rysowaniem innych rzeczy. Teraz powiem
wam jak zrobié pasek np.: zycia. Nie przyda sie to w
naszej grze, ale warto wiedzieé. Pasek zycia sktada sie z
tta, ktdére musi miec tyle px ile mozna mie¢ max. zycia,
oraz drugiego paska, czyli tego wiaéciwego o wielkoSci
aktualnego stanu zycia. Przykitad:

draw_set _color(c_red);
draw_rectangle(100,32,200,38,0)
draw_set_color(c_green)
draw_rectangle(100,32,health+100,38,0)

Kod tworzy czerwony pasek tta, nastepnie zielony pasek z
zyciem. Dlatego znajduje sie ,+100" za health, poniewaz
pasek ma by¢ zaczety od 100px. Rysowanie prostokata, w
tym wypadku ..paska” wyglada tak. Najpierw komenda
draw_rectangle, a nastepnie w hawiasach x startu, y
startu, x koica, y koAca i grubos$¢ konturow.



Rozdziat 13 - Ostatnie poprawki w grze.

W naszej grze, posiadamy zycia, ale nie posiadamy czego$
co moze je odebraé, oraz nasz level jest pusty. Najpierw
stworzmy grafike ognia, i obiekt ,obj_fire" z tq grafika,
Wszystko powinno wygladaé tak:
¢! - [B]X]

Marme: Collision Checking ’ ‘
Frecize collizion checking
% i
[ LY Load Spite ] []5eparate colizion mazks
[ H Save Sprite ]
= i
[ #%, Edit Spiite l [ 5= Modify Mask ]
ect Properties: obj_fire

Mumber of subimages: 1 J P )

Marme: Ewvents: Actions:
Sprite
{ el

® 0 Y0

- ~ [ Mew | [_Edit |
Yizible [ 5olid

%" OF.
Dot [0
[ ] Persistent

Parent: <o parent: =
Mazk:  |:zame az sprites EIL

Jezeli tak jest przejdzmy do obiektu gracza. Stworz
event kolizji z ogniem. W nim nalezy uwzglednic utrate
Zycia, oraz rozpoczecie pokoju od nowa. Kod powinien
wyglada¢ wiec tak:
lives-=1;
room_restart();

Teraz stwérz plansze. Twérz nowe pokoje i edytuj je tak
jak w rozdziale 2.4. Wypetnij pokoje putapkami itp. Teraz
brakuje jeszcze czego$ co nas przeniesie do nastepnego



poziomu. Zrdb wiec tabliczke .exit". Grafike oraz obiekt.
U mnie wyglada to tak:

Mame: | obj_esit Events: Actions:

Sprite

T — = Mame: | spr_esit Callision Checking H
N ] [_Edt [ ] Precize collizion checking
j Load Sprite .
Yisible [] 5alid . [] Separate collsion masks
Depth: |0 [ H Save Sprite ]
— £= Muodify Mask
[ ] Persistent [ +o Edit Sprite ] [ o= oA ]
. Ella Width: 32 Height: 32
idth: eight;
Mask: |<$ame as spritey 5, Mumber of subimages: 1
[ @) Show [nformation l

W obiekcie exit(w evencie colision z graczem) stworz
kod. Kod musi dziata¢ tak, aby przenosic cie do
nastepnego pokoju chyba ze ten jest ostatni, wtedy
powinien pojawic sie komunikat, ze przeszytes gre , oraz
wytaczyé gra. Uzyjemy wiec if. Jezeli istnieje nastepny
pokdj to nas przeniesie, jezeli nie o to co wspomniatem
wczesniej. Oto kod:

if (room_next(room)>-1)

{

room_goto_next();
}else

show_message{('koniec gry");
same.end0;

Teraz testy. Jezeli skohczytes$ edycje leveli. Pamietaj, ze
zawsze mozesz ulepszal gre. Przyktadem jest stworzenie
monet i punktow, oraz controlera, rysujacego punkty.
Pragne jeszcze dodaé, ze przed zmiennymi dopiski:
global.zmienna - oznacza ze zmienna nie zmienia sie wraz
z zmianag pokojow, i jest dostepna dla wszystkich.

globalvar zmienna - rédznica jest taka, ze w takim



wypadku nie musimy w nastepnej czesci kodu dopisywaé
przed zmienng .global.".
var zmienna - zmienna dostepna tylko w danym skrypcie.
Nazwa_obiektu.nazwa_zmiennej daje dostep do
prywatnych zmiennych takich jak x, czy y. Jezeli
bedziesz miat jakies problemy, polecam zajrzeé na polskie
forum - ‘gmclan.org’. Aby gre przetworzy¢ na plik

wykonawczy(*.exe) nalezy klikna¢ ikone konwertera.
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