Урок № 2.

На этом уроке мы будем делать игру – «платформер».  Что такое платформер? Это игра с видом сбоку, где главный герой (далее «ГГ») отображается видом сбоку.


Небольшой пример учебного «платформера»…
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Будем делать простейший вариант «платформера». Пользуйтесь знаниями из Урока №1 - и .у вас все получится.

Расскажу примерно о построении игры. 


Открываем Game Maker (далее ГМ).


Создаем новый спрайт и рисуем там кружок. Он будет наш ГГ.

У меня вышло так: 
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Назовем его s_ball. Создаем объект o_ball. В событии создания (create). 


В этом уроке будем использовать код GML (Game Maker Language). Весь код, будет прокомментирован.

image_speed = 0; //скорость анимации = 0 кадров в шаг.
dir = 'right'; 
/* создаем переменную. Отвечает за направление движения персонажа */

Мы создали переменную dir. С помощью неё, будем проверять направление движения нашего ГГ.


Функция keyboard_check(); отвечает за проверку нажатия клавиши. Если клавиша нажата, то функция возвращает true. 


Так же существуют константы, отвечающие за номер кнопки.

Чтобы проверить нажатие, к примеру, кнопки «Влево», мы должны ввести 

if keyboard_check(vk_left) //если нажата кнопка влево.


Это проверка на нажатие кнопки «Влево»


Чтобы проверить нажатие других кнопок, используем другие константы. Такие как vk_left, vk_right, vk_up, vk_down и другие.

Чтобы «заставить» нашего героя бегать, впишем в событие шага (step) следующий код…

if keyboard_check(vk_left) then //если нажата кнопка влево
{
    if !place_meeting(x-5,y,wall) //Если нету преграды слева
    {
        x-=5 //передвигаем объект на 5 пикселей влево
        image_xscale = -1; //разворачиваем объект в противоположню сторону
        dir = 'left'; // переменную ставим «лево»
    }
}

if keyboard_check(vk_right) then
{
    if !place_meeting(x+5,y,wall) 
    {
        x+=5
        image_xscale = 1;
        dir = 'right';
    }
}

Создадим объект wall. Для этого создадим ещё один спрайт, назовем его s_wall.


Поставим несколько объектов образца wall в комнате.


Не забываем сделать объект твердым, для этого поставьте галочку Solid.
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У меня получилось так…
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Запускаем игру. Мы можем нажимать на стрелочки на клавиатуре, и наш объект будет двигаться.


Теперь наша задача сделать объекту «гравитацию».


Добавим в событие шага следующий код…

if !place_meeting(x,y+1,wall) //Если под ГГ пусто, то 
{gravity_direction = 270; gravity = 0.5;} /*направление гравитации вниз и сила 0.5*/
else //иначе
{gravity_direction = 270; gravity = 0;} /*направление гравитации вниз и сила 0*/

Можем запустить игру. Наш игрок полетит вниз и потом скроется за экраном.


Чтобы предотвратить это, поставим под нашим ГГ несколько объектов wall.

У меня получилось так…

[image: image5.png]=6 Spites
@ :bsl
vl
& Sounds
{©) Backgrounds
& Paths.
© Sciipts
) Fonts
) Time Lines
=5 Obiects
@ obal
vl
= £ Rooms
5 romd
[§] Game nfomation
2] GicbalGam Setings
3] Evtension Packages

Room Properties]
[O) Flo Edt Resoutes Supts Run Window Hep

DB3H % >> PR T Z@O

v 9 O=2128 6 snex(2
backgounds | views

obiects | seltings | tes

]

oOE+ 9

Snap: 32

B SO

Tagle the shoving of the grid

Object o add with et mouse:

&

L mouse bunon = add
<> = no onap

Right mouse buton = delse
+ <

i oo,

BN & LS O

1





Но проблема в том, что наш ГГ не может прыгать!


Это легко исправить!


Добавим в событие шага следующий код.

if keyboard_check(vk_up) and place_meeting(x,y+1,wall) /*если нажата клавиша вверх и герой стоит на "стене", то*/
{vspeed = -12;}//скорость вверх = -12

Теперь герой может прыгать!


В этом уроке мы узнали, как сделать «платформенную» игру. На основе этого движка, можно сделать очень хорошую и профессиональную игру!

Этот урок может показаться сложным, но это временно. Чем больше работаете с ГМ, тем выше ваши навыки.
