Czytajac ten artykut, dowiesz sie jak stworzyé przeciwnika w grze platformowej. Nie
bedzie to zbyt skomplikowane AT, lecz bedzie posiadato wszystkie istotne i
najpotrzebniejsze rzeczy - aby przyblizy¢ wam na jakiej zasadzie mniej wiecej to dziata.
Zawarty tu tez jest prosty systemik walki - ktéry radze wam rozbudowaé a nawet
napisa¢ wtasny. Nalezy zaznaczy¢, ze podczas pisania tego artykutu bede pracowaé na
obrazkach o rozmiarach 48x48 i do niego sq dostosowane obliczenia. Gdy zamierzasz
uzy¢ innych rozmiaréw - musisz je odpowiednio pozmienia w catym kodzie. Na kotcu
artykutu znajduja sie 2 przyktady oraz przyjemniejsza w czytaniu wersja PDF. :) ps.
wybaczcie za rozne kolory sktadni (w czasie pisania artykutu nie pomysiatem i je
zmienitem w GM ).

Naszym pierwszym krokiem, do zaprogramowania .myslacego” wroga bedzie stworzenie
nowego obiektu - naszego przeciwnika. Nazwijmy go obj_enemy. W tym miejscu nalezy
zaznaczy(, ze istnieje pewien dobry zwyczaj. 6dy tworzymy nowe zasoby, przed ich
wiadciwymi nazwami mozemy wpisywaé pewne niezmienne przedrostki ( inne dla kazdego
rodzaju zasobéw ). Na przyktad spr_ dla obrazkéw ( sprites ), bac__ dla tet ( backgrounds
). Stuzy to temu, aby nie pogubié sie w kodzie oraz dla klarownosci. Wréémy teraz do
naszego obiektu.

Nasz wrég musi posiadaé jaka$ predkosé poruszania. Oprocz tego, musimy okreslié¢ co
robi w danym momencie - stoi w miejscu lub sie porusza. Postuzy nam do tego zmienna
stan. Zmienna stan przechowywa¢ bedzie zatem w naszym zatozeniu 2 wartosci.
Najlepiej w tym celu stworzyé state. :

0 s_move - potworek sie porusza ( stata o wartosci 1)
0 s_stand - potworek stoi w miejscu ( stata o wartosci O ).

Nasz przeciwnik musi potrafi¢ walczy¢ z naszym bohaterem. Co to by byto za AT bez
tego waznego szczegétu. Dlatego wiasnie zadeklarujemy specjalng zmienng attack, ktéra

bedzie okresla¢ co wrdg robi jesli chodzi o walke.

W naszym obiekcie dodajmy nowe wydarzenie ( event ) create i wpiszmy kod :

spd = 2; [/l szybkosc poruszania

stan = s_nove; // aktualny stan

attack = fal se; //0-brak, 1-zauwazenie, 2 - pogon za graczem, 3-
walka

dir = 0; //kierunek poruszania

sloth = 2; //wspolczynnik "lenistwa", przedzial O - 10

Mozemy sprawié, aby potwér chodzit raz w jedna, raz w druga strone, rozgladat sie,
zatrzymywat, przeskakiwat przeszkody. Na razie ograniczymy sie do dodania 2
zmiennych : dir oraz sloth. Zmienna dir odpowiada za to, w jakim kierunku porusza sie
nasz przeciwnik. Zwazajac, ze robimy AT do platformdowki, przyjmuje ona tylko 2
wartosci - O ( prawo ) oraz 180 ( lewo ). Zmienna sloth odpowiada za to, jak czesto
przeciwnik bedzie sie zatrzymywat. Im wyzsza warto$¢ zmiennej tym przeciwnik jest
bardziej .leniwy".




Zmienna attack przechowywa¢ bedzie natomiast 4 wartosci. Gdy jest réwna false,
oznacza to, ze potworek nie toczy w tej chwili walki. 6dy przyjmie warto$¢ 1 - oznacza,
Ze zauwazyt gracza. 6dy jest w trakcie pogoni - przyjmuje wartosé 2, i wreszcie jak jest
juz przy graczu i moze go naparzaé - wartos¢ 3. Wiecej o tej zmiennej w ostatnim
punkcie - gdzie szczegdtowo zajmiemy sie walka,

Wszystkie obiekty typu solid ( czyli platformy, schody itp. ) musimy przypisaé do
jednego parenta, ktérego nazywamy BLOCKS.

Zajmijmy sie teraz zachowaniem potworka, gdy nie ma w poblizu jego wroga ( czyli ciebie

).

Gdy nie ma w poblizu gracza
Na poczatek nalezy zaznaczyé, ze dosé czesto (w réznych przypadkach ) nasz potworek
bedzie zmuszany do zmiany kierunku ruchu ( zakret na krancu platformy, naturalny
obrét, przeszkody ). Aby nie przepisywaé ciagle tego samego kodu, stwérzmy skrypt -
dla czystej wygody i porzadku w kodzie. Nazwijmy go change_dir.

if dir == 180 and position_neeting( + 25, + 49, BLOCKS )

{
dir = 0;
oo
else if dir == 0 and position_neeting( - 25, + 49, BLOCKS )
{
dir = 180;
}

Skrypt uniemozliwi ez naszemu potworkowi zmiane kierunku, gdy za jego plecami jest
przepas¢ ( zdarzy¢ to sie moze sporadyczhnie w niektérych przypadkach [ dla
dociekliwych : gdy potworek skofczy za nami gonitwe na skraju platformy 1).
Zaplanujmy zachowanie naszego wroga. Chodzi w réznych kierunkach po platformie. Gdy
dojdzie do jej koica - zawraca. W miedzy czasie moze zawréci¢ podczas ruchu gdzies na
$rodku platformy, stanaé na chwile w miejscu, lub tez sie rozglada¢. Co do rozgladania
zasada jest prosta - potworek wylosowat ( o tym pdzniej ) zmiane kierunku oraz
zatrzymanie. Po kolejnym wylosowaniu tego samego, bedzie to wygladato jakby sie
rozgladat.

Na jakiej zasadzie nasz wrég bedzie sie poruszat ? Bedzie on sprawdzat, czy miejsce
kilka pikseli przed nim jest wolne od przeszkod. Jesli bedzie, to znaczy, ze mamy wolng
przestrzen przed nami. Jesli pierwszy warunek okaze sie prawdziwy, musimy dodatkowo
stwierdzi¢, czy platforma sie nie skoficzyta. Dopiero wtedy mozemy zaczaé sie poruszal.
Wklejmy taki kod do wydarzenia step ( nie zapomnijmy wczesniej wklei¢ grawitacji -
chocby z gmclanowego FAQ )

if stan == s_nove //jesli sie porusza

{

if dir == 0 //w prawo

{




if ! ( + 24 + spd, + 20, BLOCKS ) //czy miejsce
wolne od przeszkod

{
if ! ( + spd + 48, + 49 ) /lczy koniec platformy
{
+= spd; //poruszanie
}
}
else if dir == 180 //wlewo
{
if ! ( - 24 - spd, + 20, BLOCKS )
{
if ! ( - spd - 48, + 49 )
{
= spd;
}
}
}

A co by sie stato gdyby np. miejsce nie byto wolne od przeszkéd, lub platforma by sie
skohczyta ? Z naszym aktualnym kodem, nasz wrég by sie zatrzymat co nie bytoby zbyt
efektowne. Musimy zmodyfikowaé nasz kod. Gdy platforma sie skoficzy, nasz wrég w
prostym nastepstwie powinien zawrécié¢. Wykorzystamy do tego wczesniej przygotowany
skrypt change_dir. A przeszkody ? Zatozmy. ze dla naszego wroga moga to byé schody.
Aby je pokonaé postuzymy sie automatycznym przesunieciem do géry ( wchodzenie po
schodach ).

(=

Oprécz tego nasz potwor powinien umie¢ wskoczy¢ na wystarczajaco niskie przeszkody

Jesli jednak przeszkoda bedzie zbyt wysoka ( tzn. nie bedq to schody ) przeciwnik
powinien zmienié kierunek.

)




Zajmiemy sie kazdym z tych zachowan po kolei.

Zawracanie na koncu platformy
Ogranicza sie do dodania jednego wyrazenia else, w ktorym zamiescimy skrypt
change_dir.

if stan == s_nove //jesli sie porusza

if dir == 0 //w prawo

{
if ! ( + 24 + spd, + 20, BLOCKS ) //czy miejsce
wolne od przeszkéd
{
if ! ( + spd + 48, + 49 ) /lczy koniec platformy
{
+= spd; //poruszanie
}
else if == 0 //jesli koniec platformy
{
change_di r () ; // zmien kierunek
}
}
else if dir == 180 //wlewo
{
if ! ( - 24 - spd, + 20, BLOCKS )
{
if ! ( - spd - 48, + 49 )
{
-= spd;
else if ==
{
change dir();
}
}
}

Wchodzenie po schodach

Skrypt sprawdzajacy moznosé poruszania, sprawdza czy przestrzen doktadnie przed
naszymi nogami jest pusta. Teraz juz mozemy sie domysleé, dlaczego nie sprawdzamy
przestrzeni umieszczonej np. fuz przed gtowa, Schody sq po prostu niskie (u mnie 24 x
12 jeden stopien ) i dlatego musimy szuka¢ ich nizej. 6dy nasz potwér wykryje takowe
schody przestanie funkcjonowaé. Musimy . powiedzie¢" mu co zrobi¢ gdy przestrzen
przed jego nogami nie bedzie pusta, jak do tej pory.

if stan == s_nove //jesli sie porusza
if dir == 0 //w prawo

{
if ! ( + 24 + spd, + 20, BLOCKS ) //czy miejsce
wolne od przeszkod




if ! ( + spd + 48, + 49 ) /lczy koniec platformy
{
+= spd; //poruszanie
}
else if == 0 //jesli koniec platformy
{
change_di r () ; // zmien kierunek
}
}
else if ! ( + 24 + spd, (v + 20)-13, BLOCKS ) //
schody
{
+= 6;
-= 13;
}
else if dir == 180 //wlewo
{
if ! ( - 24 - spd, + 20, BLOCKS )
{
if ! ( - spd - 48, + 49 )
{
-= spd;
}
else if ==
{
change dir();
}
}
else if ! ( - 24 - spd, (y + 20)-13, BLOCKS )
{
. 6’
-= 13;
}
}
}

Jesli przestrzen tuz przed naszymi nogami hie jest pusta ( stopien schoddw ), skrypt
sprawdza czy kilka pikseli wyzej ( gdzie stopien sie konczy) - juz jest. Na podstawie
tego wrdg wykryje obecnos¢ schodéw i zgrabnie po nich wejdzie.

6dy Sciana jest za wysoka

Reakcja wroga powinna by¢ taka sama jak na koficu platformy - zawrécenie. Obecnos¢
Sciany zostanie wykryta automatycznie, gdy nie zostanie ona rozpoznana jako schody (
czyli gdy tuz nad nig hie ma wolnej przestrzeni ). Wystarczy wiec dopisac kolejne else.

if stan == s_nove //jesli sie porusza
{ if dir == 0 /[w prawo
{ if ! ( + 24 + spd, + 20, BLOCKS ) //czy miejsce
wolne od przeszkaod
{ Lf ! ( + spd + 48, + 49 ) /lczy koniec platformy

+= spd; //poruszanie




else if == 0 //jesli koniec platformy

{
change_di r () ; // zmien kierunek
}
}
else if ! ( + 24 + spd, (v + 20)-13, BLOCKS ) //
schody
{
+= 6;
-= 13'
el se /I gdy natrafimy na sciane
{
change dir();
}
else if dir == 180 //wlewo
{
if ! ( - 24 - spd, + 20, BLOCKS )
{
if ! ( - spd - 48, + 49 )
{
-= spd;
}
else if ==
{
change dir();
}
}
else if ! ( - 24 - spd, (y + 20)-13, BLOCKS )
{
. 6’
-= 13;
}
el se
{
change dir();
}
}
}

Wskakiwanie na niskie przeszkody

Jak juz wielu z was moze sie domysleé, . niskie przeszkody” to po prostu .wyzsze
schody” po ktdrych potworek normalnie nie bytby w stanie wej$¢. Zbudowaé wiec mozemy
je nawet z obiektu ,stopief schodéw". Nie sq one tak wysokie jak $ciana opisana
wczesdniej - wiec potwdr moze je przeskoczyé. Warunek musimy umiesci¢ w troche innym
miejscu. Dlaczego ? Gdyz potworek powinien zacza¢ skok troche wczesniej, a nie zaraz
pod Sciang - aby wygladato to naturalnie. Poza tym, potworek mégtby sie zaklinowaé
podczas skoku. Musimy go wpisaé zaraz pod warunkiem, ktéry sprawdza czy miejsce
przed nogami jest puste . Teraz musimy sprawdzi¢ przestrzen nieco dalej (okoto 60
pikseli ), gdyz skok musi by¢ wykonany wczesniej ( wiasnie te 60 czy 50 pikseli przed
przeszkoda ).

if stan == s_nove //jesli sie porusza

{




if dir == 0 //w prawo

if ! ( + 24 + spd, + 20, BLOCKS ) //czy miejsce
wolne od przeszkaod
{
i f ( + 60, - 12, BLOCKS )
{
if ! ( + 60, - 24, BLOCKS)
{
= -8; [l skok
}
}
if ! ( + spd + 48, + 49 ) /lczy koniec platformy
{
+= spd; //poruszanie
}
else if == 0 //jesli koniec platformy
{
change_di r () ; // zmien kierunek
}
}
else if ! ( + 24 + spd, (v + 20)-13, BLOCKS ) /I
schody
{
+= 6;
-= 13'
el se /I gdy natrafimy na sciane
{
change dir();
}
else if dir == 180 //wlewo
{
if ! ( - 24 - spd, + 20, BLOCKS)
{
i f ( - 60, - 12, BLOCKS )
{
if ! ( - 60, - 24, BLOCKS)
{
= -8; [l skok
}
}
if ! ( - spd - 48, + 49 )
{
-= spd;
}
else if ==
{
change dir();
}
}
else if ! ( - 24 - spd, (v + 20)-13, BLOCKS )
{
. 6’
-= 13'
}
el se
{

change dir();
}




Skok przez przepasc

Dodajmy jeszcze jedna umiejetnos¢ naszemu ztoczyncy - przeskakiwanie przez
.przepas¢” gdy wystarczajaco blisko jest inny klocek. Z naszym aktualnym kodem taka
sytuacja bytaby niemozliwa :

O

Gdyz nasz potworek bedzie zawracat zawsze, gdy skoiiczy sie platforma.
Aby kod dziatat poprawnie musimy stworzy¢ zmienna pomocnicza jump. Dopiszmy wiec do
create :

| junp = fal se; //skok przez przepasc

i zmodyfikujmy kod w step :

if stan == s_nove //jesli sie porusza
if dir == 0 //w prawo
{
if ! ( + 24 + spd, + 20, BLOCKS ) //czy miejsce
wolne od przeszkod
{
i f ( + 60, - 12 , BLOCKS )
{
if ! ( + 60, - 24, BLOCKS )
{
= - 8; // skok
}
}
if ! ( + spd + 48, + 49 ) or junp [/lczy koniec
platformy
{
+= spd; //poruszanie
}
else if == 0 //jesli koniec platformy
{
i f ( + 75 + spd, + 27, BLOCKS )
{
= -8; jump = true /I skok przez przepasc
}
el se
{
change_di r () ; // zmien kierunek
}
}
}
else if ! ( + 24 + spd, (v + 20)-13, BLOCKS ) /I
schody
{




+= 6;
-= 13'

el se /I gdy natrafimy na sciane

change_dir();

}
else if dir == 180 //wlewo
{
if ! ( - 24 - spd, + 20, BLOCKS )
{
i f ( - 60, - 12, BLOCKS )
{
if ! ( - 60, - 24, BLOCKS )
{
= -8; [l skok
}
}
if ! ( - spd - 48, + 49 ) or junp
{
= spd;
}
else if ==
{
i f ( - 75 - spd, + 27, BLOCKS )
{
= -8; junp = true;
}
el se
{
change_dir();
}
}
}
else if ! ( - 24 - spd, (v + 20)-13, BLOCKS )
{
= 6;
= 13;
}
el se
{
change dir();
}
}

}

oprécz tego musimy doda¢ kod, przy kolizji z BLOCKS.

if jump {
junp = false; }

Do tej poru nasz wrdg poruszat sie tylko gdy miat ,grunt pod stopami” ( by uniknaé
spadku z platformy). Dlatego wtasnhie stworzyliémy zmiennag jump - aby byt w stanie
poruszaé sie takze w powietrzu. Ustawia sie ona ha true - gdy zostanie wykryta
platforma za przepascia, a przy kolizji z podtozem powraca do false.




Nalezy doda¢, ze przeciwnik bedzie wykonywat wszystkie opisane powyzej czynnosci
niezaleznie czy jest w trakcie walki ( gonitwy za graczem ), czy tez nie.

Niby wszystko gotowe, ale nasz potworek nadal zachowuje sie nieco sztucznie. Musimy
wprowadzi¢ do jego zachowania troche losowosci. Postuza nam do tego m.in. alarmy (
http://www.gmclan.org/index.php?czytajart=51 )i funkcja random. Zajmiemy sie teraz
wspomnianym wczeshiej rozgladaniem, zakrecaniem oraz stawaniem w miejscu, w réznych
momentach -jest to chyba najprostsza czes¢ tego kursu. Co jakis losowy czas
wywotywany jest alarm, w ktérym losujemy czy wrdog ma sie zatrzymac czy nie (
pamietacie zmienng sloth ? - to od niej bedzie zalezata czestos$¢ zatrzyman ),
wylosujemy dodatkowo czy potwor ma zmienié kierunek. Napiszmy wiec prosty kod.
Jedyna rzecz, ktéra musimy zrobi¢ w .create” jest ustawienie alarmu.

[ 0] =1,

Cata reszta obliczeh zostanie wykonana w alarmie[0], gdzie wklejmy taki kod :

[ O] = ( 30, 60 ); /llosowy czas wywolania alarmu
if attack <> 0 or <> 0 exit;

var _s;
_s = ( (10) );

if s >sloth

{
}

el se

{
}

if_s<2and ==

{

change_dir(); // zmiana kierunku

stan = s_nove;

stan = s_stand,

Jak juz wczesniej wspomniatem, zachowania te nie beda miaty miejsca, gdy wrég jest w
trakcie ataku - stad druga linijka kodu. Potem losujemy czas ponownego wywotania
alarmu. Nastepnie tworzymy zmienna tymczasowa, ktéra przybiera wartos¢ od O do 10.
Jesli _s jest wieksza od naszego ,wspétczynnika lenistwa” potwér sie nie zatrzyma.
Dlatego wtasnie - im wieksza wartos¢ sloth, tym potwor czesciej bedzie stawat w
miejscu.

Teraz mozemy juz naszego potworka ustawi¢ na platformie i cieszy¢ sie jego
samodzielnoscia,

Nie takiego moba jednak oczekujemy. Nasz stworek bedzie ignorowat naszego bohatera,
a przeciez ma by¢ jego potencjalnym morderca, Przed zmodyfikowaniem samego AI,




musimy hapisaé jaki$ prosty system walki, ktéry mozecie potem rozbudowaé do swojej
gry.

Prosty system walki
Jest to element dodatkowy artykutu. Dowiesz sie z niego, jak napisaé system walki (
mozesz napisa¢ wiasny ), dzieki ktéremu bedziesz mégt powalczyé z dobrze ci juz znanym
.potworkiem”, aby wreszcie doj$¢ do ostatniego punktu dotyczacego AI podczas walki.
Nadszedt czas na stworzenie drugiego obiektu w naszym projekcie - nazwijmy go
obj_hero. Nasz bohater musi posiada¢ punkty zycia, mane ( opcjonalnie ), szybkos¢,
kierunek poruszania, obrazenia oraz szybkos$¢ ataku. Wklejamy wiec do create kod :

hp = 100;
hp_max = hp;
mp = 100;

damage = 20; // obrazenia
attack_speed = 40; // szybkosc ataku

Kazda jednostka uczestniczaca w walce musi posiadaé te zmienne ( musisz je wiec wpisaé
zarowno w bohaterze jak i w potworku ). Mysle, ze zmienne od hp do damage sq dla
ciebie oczywiste. Jak jednak uzyskaé szybkos$¢ ataku ? Jak zapewne dobrze ci wiadomo,
polega to na tym, ze pomiedzy pojedynczymi ciosami uptynie jakis ustalony czas, zapisany
w zmienne attack_speed. Przy wszystkich zdarzeniach zwiqzanych z uptywem czasu
postugujemy sie alarmami, ktore mam nadzieje juz poznate$ chociazby czytajac ten
artykut.

Bohater moze uderzy¢ tylko po uptywie danego czasu. Musimy zatem stworzyé zmienna,
ktora nie pozwoli nam atakowaé bez przerwy. Nazwijmy ja przyktadowo can ( czyli
mozliwoS¢, u nas : mozliwos¢ ataku ). Bedzie ona przybierata dwie wartosci : true lub
false (omowimy ja pézniej ). Dopiszmy wiec do create potwora i bohatera :

can = true; // mozliwée ataku

Stworzmy dwie zmienne fight_left oraz fight_right, ktére beda przechowywaty id
wroga po lewej badZ prawej stronie ( aby mie¢ dane z kim walczymy, komu odebraé hp ).

fight _left = noone; // przeciwnik po lewej
fight_right = noone; // przeciwnik po prawej

Pamietajmy, ze nasz potworek réwniez ich potrzebuje.

Kolejnym krokiem bedzie stworzenie skryptu o nazwie hit. Bedzie on odpowiedzialny za
zadawanie obrazen zardéwno od strony bohatera, jak i potwora.

if dir == 0

if fight _right <> noone

{
fight _right.hp -= damage;




with( fight_right )
{
if hp <=0
fight _left.fight _right = noone;
OF
}
}
}
}
el se
if fight left <> noone
{
fight left.hp -= danage;
with( fight _left )
if hp <=0
fight _right.fight left = noone;
OF
}
}
}
}

Jak juz méwitem zmienne fight_right oraz fight_left przechowujq id instancji (o tym,
jak dochodzi do zapisu - pézniej ), dlatego skrypt moze dotyczy¢ zaréwno potwora jak i
bohatera ( gdy zmienne nazwane sq u nich tak samo ). Skrypt sprawdza czy po lewej (
prawej ) stronie jest potwdr ( bohater ). Jesli warunek jest spetiony - odejmuje mu hp i
ewentualnie niszczy, gdy skonczy mu sie zycie. Po zabiciu przeciwnika, musimy takze
zwolni¢ id zabitego ze zmienne;.

Teraz mozemy wykorzystaé¢ zadeklarowang wczesniej zmienng can. Dodajmy nowe
wydarzenie w obj_hero - key press <control>, lub dowolny inny klawisz, ktérym mamy
wyprowadzaé uderzenie i wklejamy kod :

if can

hit(); /luderzenie
can = fal se; //nie moze atakowac
[ 1] = attack_speed;

Oprocz tego, wklejmy w alarm[ 1 ]:

|can = true;

Atakowaé mozemy tylko wtedy, gdy can = true. Zaraz po ataku zmienna jest ustawiana
na false, a dopiero po czasie ustalonym w attack_speed powraca do true, ktéry
umozliwia ham atak. Co do ataku wroga, jest on czesciq ostatniego punktu, gdyz jest
powiqzany z AT.



Whtasnie napisali$my prosty system walki, ktory wykorzystamy w ostatnim punkcie.
Dowiemy sie tam, jak naszego moba zmieni¢ w diabta z baranka.

AT wroga - walka
Niech wrdg nie goni bohatera od razu po zauwazeniu - wprowadzimy krétki czas reakcji (
mozemy dodatkowo pusci¢ wtedy jaki$ dzwiek dla lepszego efektu ). Dopiszmy do
create:

reaction_tinme = 10;

Musimy ustali¢ rowniez odlegto$¢ po ktérej wrég nas zauwazy.

di st = 96;

Teraz musimy przystapi¢ do wypisania kilku warunkéw i akcji, ktére pokieruja naszym
wrogiem podczas walki. Ponizszy kod umiescimy w step, ale przed kodem na poruszanie, a
zaraz po grawitacji :

if not attack

{
i f ( obj _hero ) <= dist and not junp
and not collision_line( %, vy, obj_hero.x, obj_hero.y, BLOCKS, 1, 0)
{
attack = 1; // zauwazenie
[ 1] =reaction_tine;
stan = s_stand; // stoi wmiejscu
if obj _hero.x < and dir !'= 180
{
dir = 180;
else if obj_hero.x > and dir '=0
{
dir = 0;
}
}
}

Jesli wrdg nie atakuje - sprawdza czy bohater jest wystarczajaco blisko. Potem musimy
sprawdzi¢, czy bohatera i potwora nie dzieli zadna $ciana. Nastepnie zmienna atak
zmienia warto$¢ na 1 ( jest to stan ,zauwazenia" o ktérym wczesniej juz wspomniatem ) i
minie krétka chwila, nim potworek zacznie nas goni¢. Wtaczamy alarm, oraz
zatrzymujemy wroga ( zmieniajac warto$é zmiennej stan ). Poza tym, obracamy wroga w
kierunku gracza. Teraz wklejmy kod do alarm [1]:

if attack == 1 //jesli zauwazyl gracza
{
2; [/l pogon za graczem

attack =
= s_nove; // odblokowanie poruszania

stan




W powyzszym alarmie, rozkazujemy potworkowi goni¢ gracza ( zmienna attack
ustawiona na 2 ) i wznawiamy ruch ( zmienna stan ).

Sam kod pogoni jest prosty - musimy dbaé jedynie o kierunek wroga oraz odlegto$¢ od
gracza ( jesli jest poza zasiegiem - musimy anulowaé gonitwe ). Zmodyfikujmy wiec hasz
ostatni kod z step :

if not attack

{
if distance to _object( obj _hero ) <= dist
and not collision_line( %, vy, obj_hero.x, obj_hero.y, BLOCKS, 1, 0)
{
attack = 1; //zauwazenie
[ 1] =reaction_tine;
stan = s_stand; // stoi w miejscu
if obj _hero.x < and dir !'= 180
{
dir = 180;
else if obj_hero.x < and dir '=0
{
dir = 0;
}
}
}
else if attack == 2 // gonitwa
{
if distance to _object( obj _hero ) <= dist //jeslijestw zasiegu
and not collision line( x, v, obj _hero.x, obj _hero.y, BLOCKS, 1, 0)
if obj _hero.x <
{
dir = 180;
}
el se
{
dir = 0;
}
}
el se if not junp //jesli poza zasiegiem - anulujemy gonitwe
{
attack = fal se;
stan = s_stand,
change dir();
}
}

Catq reszte mamy zatatwiong w kodzie poruszania, ktérym zajmowali$my sie na poczatku
artykutu ( omijanie przeszkdd ).

Mamy juz potworka goniacego bohatera. Teraz trzeba by zapisaé, co ma robi¢, gdy juz
dojdzie do kolizji miedzy nim a bohaterem. Stwérzmy wiec w potworku event collision
obj_hero i wpiszmy tam nastepujacy kod :

if attack == 2 //jesligoni (araczej,dogonit’ gracza)

{




3; [/l rozpocznij walke

attack =
= s_stand; // stojw miejscu

st an

}

Ustawiamy zmienng attack na 3 ( walka w zwarciu ), i zatrzymujemy wroga w miejscu.

Teraz przyszedt czas na wykorzystanie naszego wczesdniej napisanego systemu walki.
Skad tak wiasciwie potworek, albo bohater ma wiedzie¢, w kogo uderzyé ? Jak zapewne
pamietacie, stuzy¢ do tego beda dwie zmienne : fight_left oraz fight_right. Musimy wiec
zmieni¢ nasz kod, aby id potworka jak i bohatera wpisaty sie do odpowiedniej zmienne] :

if attack == 2 //]jesligonigracza
{
attack = 3; //rozpocznij walke
stan = s_stand; // stojw miejscu
[ 2] = attack_speed; // atak
i f < ot her.
{
fight _right = obj _hero; //przeciwnik potworka
if other.fight_left = noone //je Sslinie jestzaj ete
other.fight_left = ; Il przeciwnik gracza
}
el se
{
fight _left = obj_hero;
if other.fight left = noone //je slinie jest zaj ete
other.fight right = ;
}
}

Powyzsze akcje, zostang wykonane, tylko zaraz po pogoni - to znaczy jednorazowo,
gdyz potem zmienna attack ustawia sie na 3 i skrypt juz sie nie powtdrzy. Musimy
jednak wzia¢ pod uwage, ze bohater moze sie bi¢ po jednej stronie z wiecej niz jednym
wrogiem naraz. Wtedy, gdy zabijemy jednego wroga, zmienna fight_left badz
fight_right powinna automatycznie przeskoczy¢ na nastepnego moba. Zamieimy
poprzedni kod na taki :

if attack == 2 //jesligonigracza
{
att ack
st an

= 3; [/l rozpocznij walke
= s_stand; // stojw miejscu
[ 2 ] = attack _speed; // atak

i f < ot her.

{
fight _right = obj _hero; //przeciwnik potworka
if other.fight left = noone //je slinie jest zaj ete
other.fight _left = ; Il przeciwnik gracza

}

el se

{

fight _left = obj hero;
if other.fight_left = noone //je Sslinie jestzaj ete
other.fight_right =




else if attack == 3 // w trakcie walki

{
i f < other.x and other.fight | eft == noone
{
other.fight _left = ; Il przeciwnik gracza
}
else if > other.x and other.fight _right == noone
{
other.fight right = ; Il przeciwnik gracza
}
}

Teraz przyszedt czas, na zadawanie obrazen. Postuzy nam do tego alarm, wywotany w
powyzszym kodzie. Wpiszmy w ten alarm nastepujacy kod :

if attack == 3

hit(); //atak
[ 2] = attack_speed;
}

Po zadaniu obrazen, ponawiamy alarm.

Gdy potwor jest zbyt wymagajacy, powinnismy mieé mozliwos¢ ucieczki. Wtedy mob
powinien oczywiscie znowu nas goni¢ ( zmienna attack ustawiona ponownie na 2 )
ponadto, nalezy zwolni¢ id bohatera i wroga ze zmiennych fight_left oraz fight_right.
Aby umozliwi¢ te niemal oczywista sposobnosé, musimy powréci¢ do naszego skryptu
walki w step i zamieni¢ go na :

if not attack

if distance to _object( obj _hero ) <= dist
and not collision_line( %, v, obj_hero.x, obj_hero.y, BLOCKS, 1, 0)
{
attack = 1; //zauwazenie
[ 1] =reaction_tine;
stan = s_stand; // stoi w miejscu

if obj _hero.x <

{
dir = 180;
}
el se
{
dir = 0;
}

}

else if attack ==

if distance to _object( obj _hero ) <= dist //jeslijestw zasiegu
and not collision line( %, v, obj _hero.x, obj_hero.y, BLOCKS, 1, 0)
{

if obj _hero.x <

{
dir = 180;




el se
{
dir = 0;
}
el se // jesli poza zasiegiem - anulujemy gonitwe
{
attack = fal se;
stan = s_stand,
change_dir();
}
}
el se if attack == 3 //jeslijest w trakcie walki
{
i f distance_to_object( obj_hero ) > 8 //jesligracz ucieka
{
fight _left = noone; fight right = noone;
obj hero.fight left = noone; obj hero.fight _right = noone;
attack = 2; //pogon za graczem
stan = s_nove;
}
}

Dajmy tez taka mozliwo$¢ potworkowi, gdy straci np. 75 % swojego zycia. Aby tego
dokona¢, musimy stworzy¢ jeszcze jedna zmienna, Mozemy ja nazwaé np. escape.
Dlaczego ja tworzymy ? Poniewaz z naszym aktualnym kodem potwdr nie bytby wstanie
Luciec" od gracza - poniewaz jest caty czas nastawiony na gonitwe. Jesli zmienimy mu
kierunek, on i fak w mgnieniu oka zwréci sie w strone gracza. Zmienna escape zablokuje
mu taka mozliwo$é, a raczej .wkradnie" sie w obliczenia ustawiajac wiasciwy kierunek. Po
oddaleniu sie wystarczajaco daleko potworek powrdci do stanu wyjsciowego ( attack = O,
stan = s_stand ). Escape bedzie przyjmowaé dwie wartosci :

o O - Potwér nie ucieka
o 1 - A futajowszem

Zacznijmy od zadeklarowania tej zmiennej w potworku :

escape = 0;

Zatézmy, ze nie kazdy potworek moze uciekaé ( tzw. Kamikadze :D ). Zadeklarujmy wiec
zmienng, ktéra bedzie o tym informowac.

can_escape = true; //czymo zeucieka ¢(mo :znaustawi ¢ odrazu ,false”)

Jak zapewne sie domyslasz zmienna escape nie moze stale by¢ ustawionana 1 -
poniewaz potworek bedzie od tej pory uciekat za kazdym razem gdy oberwie. Po
ustawieniu zmiennej na 1, nalezy réwniez ustawi¢ zmienng can_escape na false ( jesli
poczatkowo byta zadeklarowana na true ) - aby ucieczka byta jednorazowa.




Teraz musimy zmodyfikowaé juz wczesniej napisany skrypt hit(). Na poczatku
sprawdzimy, czy otrzymujacym cios jest potworek ( poniewaz skrypt dotyczy réwniez
bohatera ) oraz czy potwdr ten ma mozliwosé ucieczki ( can_escape = true ). Jesli tak -
obliczamy, czy jego poziom Zzycia spadt ponizej np. 25 procent. Teraz musimy zadbaé, aby
zmienna escape ustawita sie na 1 a can_escape na 0. Zmienng attack ustawiamy na 2,
gdyz bedzie to ,odwrdécona gonitwa", ruszamy potwora z miejsca ( gdyz do tej pory stat
przy bohaterze ), oraz zwalniamy lewq lub prawq strone bohatera oraz wtasna.

if dir == 0
if fight _right <> noone
{
fight_right.hp -= damage;
with( fight_right )
if hp <=0
{
fight _left.fight_right = noone;
i nstance_destroy();
}
else if == obj _eneny
{
i f can_escape and (hp*100)/hp_max <= 25
{
escape = 1; // moze uciekac
can_escape = fal se;
attack = 2; //"gonitwa" - tak naprawde ucieczka
stan = s_nove
fight _left.fight_right = noone;
fight _left = noone;
}
}
}
}
}
el se
{

if fight _left <> noone
{
fight _left.hp -= danage;
with( fight_left )
{
if hp <=0
{
fight _right.fight left = noone;
i nstance_destroy();

else if == obj _eneny
{
if can_escape and (hp*100)/hp_max <= 25
{
escape = 1; // moze uciekac
can_escape = fal se;
attack = 2; //"gonitwa" - tak naprawde ucieczka
stan = s_nove
fight _right.fight left = noone;
fight _right = noone;




}

Jak pewnie pamietacie, potworek podczas gonitwy musiat poruszaé sie zawsze w kierunku
bohatera. Teraz musi byé zupetnie na odwrét. Po zakofczeniu ucieczki, zmienna escape
znéw przyjmie wartos¢ O, jednak can_escape nie umozliwi powrdcenia jej do wartosci 1
( warunek jest sprawdzany w skrypcie hit ). Musimy ponownie zmieni¢ nasz kod w
stepie ( dotyczacy AT walki ) - fym razem podam jedynie fragment dotyczacy gonitwy :

else if attack ==
{
i f distance_to_object( obj_hero ) <= dist //jeslijestw zasiegu
and not collision_Iine( %, v, obj_hero.x, obj _hero.y, BLOCKS, 1, 0)
{
if obj _hero.x < and dir !'= 180 - ( 180*escape )
{
dir = 180 - ( 180*escape );
else if obj _hero.x > and dir '= 0 + ( 180*escape )
{
dir = 0 + ( 180*escape );
}
}
el se if not junp //jesli poza zasiegiem - anulujemy gonitwe
{
attack = fal se
stan = s_stand;
change dir();
escape = 0;
}
}

Przyjrzyjmy sie, jakie zaszty réznice. Jesli escape bedzie réwne O, to potworek zawsze
bedzie podazat w kierunku bohatera. Jednak gdy escape otrzyma wartos¢ 1 - wrég
porusza¢ sie bedzie doktadnie na odwrét. Mozecie podstawié sobie te wartosci, aby sie
przekonaé. Dalej po wystarczajacym oddaleniu zerujemy escape. Wrdg nie bedzie miat
juz ponownej mozliwosci ucieczki i zapewne czeka go $mieré z naszej reki. xD

Niech wrdg ucieka dopdki nie stanie mu na drodze jaka$ przeszkoda ( wymuszenie zmiany
kierunku ). Zatrzymac wiec proces ucieczki mozemy w skrypcie change_dir().

Wystarczy na samym koncu dopisaé

escape = fal se;

Do tej pory, gdy doszto do kolizji miedzy bohaterem a wrogiem - wrég musiat sie
zatrzymal. Teraz jednak musi otrzymac mozliwos$¢ ..oderwania” sie od bohatera.
Dopiszmy wiec na samym poczatku skryptu :

|if escape exit;




Zakonczenie
W taki oto sposdob stworzylismy moba do platforméwki. Mam nadzieje ze przeczytates
chot czes¢, tego przydtugawego artykutu, a nie zjechate$ od razu na dét. :D Jak widzisz
stworzenie AT wcale nie jest takie trudne ( dtugo$¢ artu nie ma znaczenia ), wiec mysle
nawet ci mniej doswiadczeni powinni go zrozumiec. Polecam przetestowanie przyktadu
dotaczonego do artykutu. Znajduje sie tam jeszcze kilka skryptow nie powiazanych
bezposrednio z artykutem ( takie pierdotki jak ruch gracza ), aby mozna byto go bez
probleméw przetestowal.



