B 400 GAvE ARG

Zestaw artykulow o Game Makerze
OFF-LINE

Zestaw ten zostal stworzony, dla osob, ktore chea przegladac, lub wydrukowac¢ artykuty
zamieszczone na naszej stronie. Milej lektury.



Game Makerowe Pop-upy

W Game Makerze Pop-Upami nazywamy kazde wyskakujace okienko, np. tablicg wynikéw. Mozna
to nazwa¢ zaleta GMa, poniewaz konkurencyjny The Games Factory nie posiada tego.

Teraz przejdzmy na strong kodu GML. Napewno Was interesuje jak wysta¢ takie okienka.

Wigc zacznijmy:

show_text(fname,full,backcol,delay) - pokazuje tekst w pop-upie. Fname to nazwa pliku (tylko
* txt 1 *.rtf) potozenego w katalogu z gra, full to oznaczenie czy pop-up ma by¢ na caly ekran,
backcol to kolor tfa tekstu, delay to jak dtugo ma by¢ wyswietlany tekst (w milisekundach).
show_image(fname,full,delay) - pokazuje obrazek w pop-upie. Fname to nazwa pliku (tylko

* bmp, *.jpg 1 *.wmf) potozonego w katalogu z gra, full to oznaczenie czy pop-up ma by¢ na caty
ekran, delay to jak dlugo ma by¢ wyswietlany obrazek (w milisekundach).
show_video(fname,full,loop) - pokazuje film w pop-upie. Fname to nazwa pliku (tylko *.avi i
*.mpg) polozonego w katalogu z gra, full to oznaczenie czy pop-up ma by¢ na caly ekran, loop to
oznaczenie czy plik ma by¢ zapgtlony.

show_info() - poprostu pokazuje okienko informacyjne gry.

show_message(str) - pokazuje okienko dialogowe z dowolnym komunikatem. Pod str wpisujesz
sw0j komunikat.

show_error(str,abort) - pokazuje btad. Pod str wpisujesz tres¢ btedu, a abort oznacza czy gra ma
si¢ wytaczy¢ po okazaniu tego bledu.

highscore_show(numb) - pokazuje tabel¢ wynikow. Warto§¢ numb to nowy wynik. Mozemy ja
podmieni¢ zmienna z punktami zdobytymi przez gracza.

highscore add_current() - pokazuje tabelg¢ wynikéw z dodaniem wyniku bedacego w zmienne;j
score.

Dla was narazie tyle wystarczy, dlatego przejdziemy do innych spraw, czyli jak to bedzie w
eventach wygladac.
EVENT: Keyboard W

Kod:
{

highscore_add_current();

}
EVENT: Keyboard F1

Kod:
{

show_info();

}

EVENT: Keyboard F2
Kod:

{

show_video('intro.avi', full);
b
itd.

Mysle, ze to juz wszystko dla Was. Mam nadziej¢ ze pomoze wam to jako$§ w tworzeniu gry, np. jak
chcemy wyswietli¢ intro.



Execute Shell

Dzigki execute shell mozemy uruchamia¢ programy przez GMa. Na poczatku przyjzyjmy si¢ blizej
tej funkcji. Opis z helpa jest nastepujacy:

execute shell(prog,arg) Executes the program (or file) in the shell.

Co po polsku znaczy:

execute_shell(prog,arg) Wiacza program (albo plik) w shellu systemu (co znaczy ze zrobi to nie
wylaczajac programu).

Podstawowa czynnoscia jest odpalanie programow. Mozemy to zrobi¢ w nastgpujacy sposob:
execute shell('gra.exe',0); // zero oznacza ze bez argumentu.

Dozwolone jest rowniez odpalania plikéw. Robimy to tak:
execute shell(‘readme.txt',0);

Teraz was zadziwi¢. Mozna tez nim odpala¢ strony internetowe (nie potrzebujemy mieé
zarejestrowanego GM):
execute shell('http://aagm.dog.pl',0);

Mysle ze pomoze wam to chociaz troch¢ w tworzeniu gier. Dzigkuj¢ za uwagg.



Korzystamy z argumentow, czyli optymalizacji cz. 1

Jak napewno dobrze wiecie, w Game Makerze mamy skrypty. Sa one w specyficznym jezyku GML.
Tylko co zrobi¢, zeby nie powtarzaé skryptoéw, tylko ze zmiang kilku zmiennych, zasmiecajac przy
tym niezle plik gry? To bedzie temat tego artykutu. Nauczymy si¢ optymalizacji poprzez argumenty.

Artykut dziele na kilka cze¢$ci omawiajacej kazdy element.
UWAGA! Artykut jest przystosowany do GM6, jednak mozna korzysta¢ z tych funkcji, w GMS5, po
daniu kilku poprawek.

1. Co to sa argumenty i jak z nich korzystac?
Argumenty nazywaja expressions (zmienne, stringi itp.). Dzigki nim mozemy nie musimy powielac¢
kodu kilkakrotnie zmieniajac niektore zmienne. Sa one ustawiane podczas otwierania skryptu i
wpisywanego do niego przy korzystaniu z niego. Dzigki temu mozemy dac skrypt chodzenia, w
ktérym podczas otwierania bedziemy mogli ustawi¢ czy posta¢ bedzie biega¢ czy chodzié.
Przyktad na chodzenie i bieganie w lewo:
skrypt lewo

Kod:

if place free(x-2,y+0)
x=x-argument0
y=y+0

event na chodzenie
Kod:

lewo(4);

event na bieganie
Kod:

lewo(8);

Pamigtaj!
Jednorazowo mozesz skorzysta¢ az z 16 argumentow (argument0, argumentl...argument15), ale
przy korzystania z klockéw mozesz wprowadzi¢ najwyzej 5 argumnetow!

2. Okreslanie argumentow.

Argumenty najtatwiej jest okresli¢ przez klocki. Tutaj nie ma zadnej filozofii . Lecz mozemy tez z
wykorzystaniem wcze$niej zainicjowanych zmiennych. Najpierw jednak cata najwazniejsza prawda,
czyli jak wyglada wzor na to:

Kod:

nazwa_skryptu(argument0, argumentl, argument2, argument3, argument4, argument>,
argument6, argumen?, argument8, argument9, argument10, argumentl 1, argument12,
argument13, argument14, argument15);

Jest to maksymalna ilo§¢ argumentow dla jednego skryptu.
Pamigtajcie, ze zawsze usuwamy te zbedne, np. jak mamy tylko 3 argumenty to kod bedzie



wyglada¢ tak:
Kod:

nazwa_skryptu(argument0, argumentl, argument2);

Wazne jest tez to, zeby nie zostawia¢ nie wykorzystanych argumentow, np.
btedny kod:
Kod:

nazwa_skryptu(15, zmiennal2, argument2, argument3, argument4, argument5,
argument6, argumen?, argument8, argument9, argument10, argumentl 1, argument12,
argumentl3, argument14, argument15);

prawidtowy kod:
Kod:

nazwa_skryptu(15, zmiennal2);

Jak zauwazyli$cie, podatem w powyzszym przykladzie zmienna. Je tez mozemy dodawac¢ do
argumentow.

Narazie to tyle co byscie potrzebowali wiedzie¢. Wspomng tez, ze mozna dac tez globalne 1 stringi,
ale mam nadzieje, ze sobie juz poradzicie, bo ten artykul to miatby¢ tylko taki wstep.



Snake — chodzenie

Wigc tak. Glowa 1 ogon to musza by¢ oddzielne objekty. W kolizji obiektu gtowa wpiszecie:
Kod:

dlugosc += 1;

Zmienna ta oznacza dtugos$¢ tego snake
W create objektu glowa piszecie:

Kod:

czasruchu = 7;
alarm[0] = czasruchu;
dlugosc = 10;

Kod ten oznacza, ze zmienna czasruchu bgdzie oznacza¢ z jakim opdznieniem ma sig snake
przesuna¢. Ustawiamy alarm na ta zmienna. PdZniejsze to tylko ustalenie dtugosci poczatkowe;.

Dalej w alarm0 dajemy:

Kod:

instance create(x, y, ogon);

nastX = x + 8 * cos(degtorad(direction));
nastY =y - 8 * sin(degtorad(direction));
X = nastX;

y =nastY;

alarm[0] = czasruchu;

image single = direction div 90;

Oznacza to ze ogon ma si¢ wydluzac i przesuwac tak jak w roznych gierkach z pocket gamesow,
czyli kratka po kratce. Mam nadziejg, Ze mnie zrozumieli$cie.

UWAGA! W powyzszym skrypcie ustawiasz wielko$¢ jednej czastki snake. Domys$lnie datem 8 dla
x 1y. Ustawiacie tam wlasne warto$ci!



Platformowka — skakanie

W evencie przycisku na skakanie bierzecie execute the piece of code a w nim:
Kod:

if not place free(x+0,y+1)

{
vspeed=-10;

}

Tworzycie pdzniej skrypt ktory wlepiacie do stepa:

Kod:

if place free(x+0,y+1)
{

gravity direction=270;
gravity=0.5;

b

else

{

gravity direction=270;
gravity=0;

}

if (vspeed>12)

{

vspeed=12;

b

Krétkie to byto i proste. Jak co$ nie bedzie dziata¢ poprostu napiszcie na forum, nie krepujcie sig.



Obsluga joysticka

Joystick byt 1 nadal jest najpopularniejszym kontrolerem gier, zastgpujac klawiaturg tatwoscia
grania oraz tym, ze nas palce nie bola od naciskania klawiszy. Z tego tez powodu, obstuga joysticka
raczej powinna by¢ w grze. Game Maker, o ktérym jest w tym artykule mowa, obstuguje
maksymalnie dwa joysticki (zazwyczaj jest podpigty do komputera tylko jeden, wigc zupetnie to
wystarcza). Wszystko co jest zwiazane z joystickiem w GMie, odbywa si¢ za pomoca ponizszych
funkcji.

UWAGA! ID to numer joysticka, czyli jezeli chcemy zeby gracz grat joystickiem numer 1, to w
miejsce ID wpisujemy 1.

joystick_exists(id) - sprawdza czy joystick o podanym ID istnieje (1 lub 2);

joystick_name(id) - sprawdza nazwg joysticka o podanym ID;

joystick axes(id) - sprawdza ilo$¢ dostgpnych kierunkéw w joysticku o podanym ID (zazwyczaj
jestto 8);

joystick buttons(id) - sprawdza ilo§¢ przyciskoéw w joysticku o podanym ID;

joystick _has pov(id) - sprawdza czy joystick o podanym numerze ID ma tzw. point-of-view;
joystick direction(id) - sprawdza keycode (od vk numpadl do vk numpad9) dziatajacych jak
kierunki w joysticku;

joystick_check button(id,numb) - sprawdza czy przycisk na joysticku zostat naci$nigty (numb to
warto$¢ od 1-32);

joystick_xpos(id) - sprawdza pozycje¢ X drazka joysticka;

joystick _ypos(id) - sprawdza pozycje Y drazka joysticka;

joystick_ypos(id) - sprawdza pozycj¢ Z drazka joysticka (jezeli taka istnieje);

joystick rpos(id) - sprawdza pozycj¢ Rudder drazka joysticka (lub 4 drazka);

joystick _upos(id) - sprawdza pozycj¢ U drazka joysticka (lub 5 drazka);

joystick vpos(id) - sprawdza pozycje V drazka joysticka (lub 6 drazka);

joystick pov(id) - sprawdza pozycj¢ point-of-view i zwraca ja w stopniach obrotu (0 na przod, 90
w prawo, 180 w tyl, 270 w lewo, a gdy nie ma POV, to zwraca wartos¢ -1).

Mini-stowniczek:

Point-of-view - dodawane do joysticka (zazwyczaj w postaci trojkata ktérym mozna obracac jak
jakim$ drazkiem) urzadzenie do zmiany kierunku, co najlepiej dziata w symulatorach lotu,
poniewaz zwykty drazek nie potrafi da¢ tak dobrej doktadnosci w stopniach.



Zbior pochodzi z dnia: 25.01.05

Wszystkie artykuly sa mojego autorstwa (czyli Marmota).

Dzi¢kuj¢ za uwage!

Marmot



