{ehGameMaker 8.0

WORKSHOP 4

In deze workshop leer je hoe

@ we je hoofdrolspeler sterker kunnen maken zodat hij bijvoorbeeld rotsblokken kan
voortduwen

@ hoe we je hoofdrolspeler bommen kunnen laten plaatsen

@ hoe we je hoofdrolspeler kunnen laten schieten

@Net als in vorige workshops is het ook hier weer de bedoeling dat je de voorbeelden
meebouwt.

In de voorbeeld levels wordt ook gebruik gemaakt van allerlei zaken die in vorige workshops
aan de orde zijn gekomen. Die ga ik dan ook niet nogmaals bespreken. Bekijk hiervoor ook
het voorbeeldspel dat bij deze workshops hoort.
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Voorwerpen voortduwen

Het is mogelijk om je hoofdrolspelertje voorwerpen te laten voortduwen.
Denk daarbij aan het plaatsen van bommen, monsters insluiten met behulp van rotsblokken,
water naar brandjes brengen, sleutels naar sloten brengen, enzovoorts. Laat je fantasie

maar werken.

@ Bedenk zelf ook iets origineels en verzamel daarbij de juiste sprites en/of

achtergronden.

Eerst Uitlijnen

Bij het voortduwen van bepaalde objecten is het zeer belangrijk dat de hoofdrolspeler, in dit
geval Birdy, zich altijd precies binnen de rasterhokjes bevind. Als eerste gaan we daar dus
voor zorgen bij de eigenschappen van Birdy (of jouw poppetje).

Events:

Actions:

Voeg bij alle richtingen de actie’ Check Grid’

P 0 key3
¢ () doosl-dicht
¢ () doosZ-dicht
6 &, spin2

D¢ g skul

¢ H spin-obj
P& @ sleutel

@@ <no key>

am <Up>

o Start of a block

v End of a block

If instance is aligned with grid
Start moving in a direction

toe. Deze actie vind je onder tabblad ‘control’.

Vergeet daarbij niet te melden dat het om een
grid van 32 x 32 gaat.

Doe dit ook voor <no key>.

Test deze acties en merk op dat, als je het
goed hebt gedaan, de hoofdrolspeler zich

mooi en soepel over het veld beweegt.

i Zie hier een deel van een level. Als achtergrond

is een afbeelding van een spinnenweb gebruikt.
In het midden een grote spin die er met behulp
van tiles is ingezet. Allemaal zaken die in vorige
workshops aan de orde zijn geweest.

Y Zie ook het voorbeeldspel.

Waar het hier om gaat is dat achter ieder hekje een vogeltje zit opgesloten. Als Birdy nu een
sleutel pakt en deze naar een hekje brengt kan hij een vogeltje bevrijden.
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MName:  birdy_object

Sprite
A Ibirdy =

[ New | [ Edit |

Events:

Actions:

Om te beginnen vertellen we

P4 ] exitobj -~

tegen Birdy dat als hij in

3 o Ry )
aanraking komt met het

¢ 7 wiaagteken
P ol key2-obj

sleutel-object hij niets mag
doen.

Het is namelijk de sleutel die om zich heen moet kijken om de boel in de gaten moet houden.
Open het eigenschapsvenster van het duw-object.

Name:  key3

Sprite
0 [key3 =

[ New | [ Edit |

Visible
Depth: 0
[7] Persistent

Parent: |<no parent> &l
Mask: |< same as sprite> 5

[ ©) Show Information ]

Solid

Events: Actions: -Q
2 5 birdy_object ’ If a position is collision free C
- ‘a
Check Empty
Applies to
@ Self
() Other
() Object:
Mo other hspeed

[

v Fother.vspeed
objects: Al

Relative [(TNOT

Als het duw-object in aanraking komt met Birdy moet er gekeken worden of de gewenste
positie botsingvrij is. En dat is hier een beetje tricky.

Wij denken bij het Engelse woord Speed aan snelheid. Maar in Gamemaker heeft dat woord
meerdere betekenissen. Snelheid, richting en afstand komen hier in één woord samen.

hspeed horizontale bewegingsrichting, vspeed verticale bewegingsrichting.

Birdy heeft een snelheid van 4, en het raster heeft een grid van 32x32.

Het duw-object moet dus kijken in de richting waarin Birdy ook kijkt. Omdat het duw-object
een hokje van 32 pixels vooruit wil, moet hij ook zover vooruit kijken.

En dat is dan 8 maal de bewegingsrichting van Birdy.

Vandaar dus 8*other.hspeed.
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IF & possitian i colision free Als de positie, in de kijkrichting van Birdy, 32
pixels vrij is dan mag het duw-object naar
4, Start of ablock deze positie springen. En anders blijft het
@) | Play sound key automatisch staan.
Q Jump to position (8*other. hspeed, 8%other. vspeed)
Anders:
& End of ablack
@ Else Als op die positie zich een hek-object bevindt

N Start of 3 block mag het duw-object ook vooruit.

@ If there is an object at a position

)& Jump to position [8*other. hspeed,8*other. vspeed)

V End of a block

94 3 birdy_object & Stattof ablock
“ ' hek-obj Destrow the inst
i Hesiopine instance En als het duw-object, in dit geval dus de
2)| Destroy the instance sleutel, tegen het hek aankomt moeten beide

verwijderd worden. Het vogeltje is
blij dat het vrij is en laat dat even
horen.

‘@ Play sound bird

§7 End of a block

En natuurlijik moet er ook iets gebeuren als alle hekjes zijn
verdwenen. Bijvoorbeeld een deur naar het volgende level. Dus
moet hier een controller voor komen.

@ Maak een level waarin je je poppetje een voorwerp laat duwen. Verder even niets.
Test of het allemaal soepel en naar wens gaat. Breidt dan je level verder uit.
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Bommen en explosies

Met één of meerdere bommen kun je nog meer
spektakel in je spel brengen. Je kunt bijvoorbeeld
muurtjes opblazen of monsters doodmaken.

Voor het realiseren van zo’'n bomexplosie zijn minsten
vier dingen nodig:

een plaatje van een bom

een plaatje van een trigger

een plaatje (animatie) van de explosie

geluid van een explosie

eventueel een plaatje van een ingedrukte trigger

Sm I

AN S

Verzamel een aantal van deze sprites en koppel ze aan objecten.
Maak een level waarin je een tegelmuurtje maakt en een bom en een trigger neerzet. Dan
kun je zo dadelijk testen of het allemaal naar wens gaat.

Name: |explosie

[ % Load Sprite ]

[ H Save Sprite ]

| <2 Edit Spite |

Width: 96 Height: 96
MNumber of subimages: 17

Shaow: 0 E]
Origin
X 32 Y 32

Collision Checking

["] Precise collision checking

["] Separate collision masks

De animatie van de explosie die hier in het voorbeeld wordt
gebruikt is groter dan 32x32. Dat geeft niet, maar ik wil wel
dat de explosie op de juiste plek terecht komt. De afbeelding
van de explosie moet immers de bom vervangen.

, Daarom links onder de instelling 32 bij x en y.

/f

NB

Je kunt één of meerdere bommen in het speelveld neerleggen. Bedenk echter wel dat als je
poppetje in aanraking met de trigger komt alle bommen tegelijk afgaan. Als je dat niet wilt
dan moet je meerdere triggers en meerdere bommen nemen.

Bijvoorbeeld trigger1 en bom1, trigger2 en bom2, enzovoorts. Daar kun je uiteraard wel
steeds dezelfde sprite voor gebruiken.
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Links zie je een deel van een voorbeeldlevel. Zie ook
het voorbeeldspel.

Daar zweven hele enge grote wespen van links naar
rechts en kruipen er torren van boven naar beneden.
Daar kom je niet zomaar doorheen. Derhalve zijn daar
een aantal bommen geplaatst, grijze en zwarte. Verder
ook twee triggers. Eén voor de grijze bommen en één
voor de zwarte bommen.

Als Birdy met de eerste trigger in aanraking komt gaan
de grijze bommen af. Dat wil zeggen, als Birdy aan
deze trigger komt :

- worden de instanties van het grijze bom-object
verwisseld voor een explosie-animatie

- wordt een explosie geluid afgespeeld

- worden instanties van bepaalde objecten
vernietigd.

- Wordt de trigger verwisseld met een afbeelding
van ingedrukte trigger. (niet noodzakelijk, alleen
maar leuk)

a ' Om dit allemaal voor elkaar te krijgen hebben we behoorlijk wat
instellingen nodig en een stukje code.

Om te beginnen gaan we bij de eigenschappen van Birdy instellen wat er moet gebeuren als
Birdy in aanraking komt met de trigger.

Name:  birdy_object Events: Actions:
Sprite ¢ 4 spin2 A N Start of a block
a Ibirdy él e ‘g skul .3 Change instance into trigger-rood-used
_ ¢ He spin-obj
[ New | [ Edt | o 9 sleutel ‘} Change instance into explosiel
Visible Solid »+ 4 trigger-rood @ Play sound explosion
Denth N ¢ % tigger2-rood 7 End of ablock

Dan moet de trigger in een ingedrukte trigger veranderen, de bom moet veranderen in
explosie1 en moet er ook een explosie te horen zijn. Tevens moet bij ‘perform events’ yes
worden ingevuld. Er moet namelijk nog iets gebeuren, er moeten object-instanties worden

vernietigd.

Er is ook een trigger2 en een explosie2, die horen bij de zwarte bommen. Maar krijgen

natuurlijk dezelfde instellingen.
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Vervolgens gaan we bij explosie1 instellen wat er verder gebeuren moet. Als de explosie
wordt afgespeeld moeten er zoals boven is gezegd dingen vernietigd worden. En aan het
eind van de animatie moet deze zichzelf vernietigen. (prullenbakje)

Name:  explosiel Events: Actions:

Spie :
9 Iexplosie & & irimtion Ered Execute a piece of code

[ New | [ Edit |

| Execute Code E
VIiIAHS |9 X R e 2| [8) @ Reil8 O sef © Other © Object:
1 }ﬂith (wesp)
2 |4

4}

if (distance_to_object (other) < 50) instance destroy():

Iwith (all) . .
In de code kunnen we een keuze maken voor ‘with all’. Dat wil zeggen dat
alles dan wordt vernietigd in een straal van 50 pixels ten opzichte van de animatie.

Ik wil echter dat de tegels blijven en Birdy zelf ook. Dus geef ik aan dat de wespen in
nabijheid van de explosie moeten verdwijnen. Het zelfde stukje code doe ik dan ook voor de

tor.

Hoe groot de straal moet zijn waarbinnen dingen worden vernietigd is geheel afhankelijk van
de situatie. Daar moet je gewoon een beetje mee experimenteren.

\| /
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De speler laten bepalen waar de bommen gezet moeten worden.
Dat wil zeggen dat de bommen verschoven moeten worden. Zie voorbeeld onder en het
voorbeeldspel.

g@@&
EIENS

50
AR

YA I

¥

EIE ) )NEE

A5 5
W

BRRY

& &
e ) [ P )
FL 7Y ey

¥

Een voorbeeld van

4 een level waarin de

(S o8l Hie 8
1@3@@@@@ @@@@@@gh
&@@@

EE
&@@@ii@@@&

speler van het spel
bepaald waar de
bommen worden
neergelegd.

Je ziet hier acht bommen in vier verschillende kleuren. Bu iedere kleur bom hoort een

passende trigger. Dat kun je makkelijk in de editor zelf doen.

-8 tigger2-rood
@) bom-object

- explosiel

- explosie?

- explosie3

-4 bomrood

- 4% bomgeel

- 4P bomblauw

- 4% bomgroen

- tiggerrood

-9 tiggergeel

-8 triggerblauw
- tiggergroen

----- =1 trigger-rood-used
----- 3 triggergeel-used
----- =1 triggerblauw-used
----- =3 triggergroen-used
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=4 bommenkgranaten Zoals je links ziet zijn er voor iedere kleur passende objecten
- tiggerrood gemaakt. Ook is er een object explosie3 gemaakt omdat ik nu wel
wil dat de tegels verdwijnen maar niet de zakjes met geld. Dus
@ bom2-object moet deze explosie net iets anders doen dan nr1 en nr2.
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In dit voorbeeld worden de gekleurde bommen voortgeduwd. Dat gaat nagenoeg op dezelfde
manier als het voortduwen van de sleutel of het rotsblok.

We vertellen dus eerst tegen Birdy dat hij niets moet doen als hij in | Actions:
aanraking komt met zo’n bom. Het is immers de gekleurde bom die om A g
zich heen moet kijken waar hij naar toe wordt geduwd.

We vertellen dus tegen de bom dat als Birdy tegen hem aanbotst hij moet kijken of het plekje
waar hij naar toe wordt geduwd wel vrij is. Als dat het geval is dan mag hij daar dus naar toe
springen. Let op dat er nu geen ‘else’ komt. Er hoeft namelijk verder niets te gebeuren dan
alleen maar de bom naar een bepaald plekje te duwen.

Name:  pomrood Events: Actions:
Sprite bt -.’5:- birdy_object If a position is collision free
4 lbomrood =) x{% Jump to position (S*other. hspeed, 8*other. vspeed)
[ New | [ Edit |

Visible Solid

Tot slot vertellen we aan de explosie wat we van hem verwachten.

Name:  explosie3 Events: Actions:

Sprite | Execute a piece of code
9 lexplosie & % Alnstion End =] | Execute a piece of code

[ New | [ Edt | J Execute a piece of code

[V] isible with (tegell)
24

if (distance_to_object (other) < 16) instance destrov():

}
5

Omdat ik wil dat na de explosie de torren, de wespen en de tegels in de omgeving van de
bom verdwijnen heb ik nu drie stukjes code. De afstand vrij klein omdat de explosie ook al
96x96 is. Zoals al eerder vermeld moet je daar een beetje mee experimenteren.
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Schieten

Natuurliik kan er in een beetje spel geschoten
worden. Een spel waarin monsters en spoken
ronddwalen zonder dat er geschoten wordt is
ondenkbaar.

Je kunt zelfs de munitie kiezen waarmee je
hoofdpersoontje wil laten schieten. Dat kunnen
kogels zijn, maar ook bijvoorbeeld eieren, tomaten of
watjes.

Willen we de hoofdpersoon in alle vier de richtingen laten schieten moeten we wel zo'n
persoontje hebben dat zich ook visueel in vier richtingen beweegt. Anders schiet hij uit z'n
oren of uit z’n kontje.

@ Waarschijnlijk heb je zo’n poppetje, maar als je dat niet hebt creéer er dan een.
In workshop2 heb je geleerd hoe dat moet. Er waren twee mogelijkheden:
1. een sprite-animatie bestaande uit vier plaatjes die met behulp van een stukje code
werden gewisseld van richting.
2. Vier aparte sprites die al naar gelang de gewenste richting gewisseld werden.

Om het poppetje te laten schieten moet je rekening houden welke mogelijkheid je hebt
gekozen om je poppetje van richting te laten wisselen. Er zit namelijk een klein verschil wat
betreft de schietinstellingen.

We beginnen met mogelijkheid 1
Om de richting te bepalen waarin geschoten wordt moet je eerst even kijken bij welk plaatje
van de animatie welke richting hoort.

Controleer dit ook bij jouw
ﬁ- a . E poppetie en noteer dat. Je

image 0 image 1 image 2 image 3 | hebt deze gegevens nodig.
Rechts : de richtingen van het speelveld. 1‘
Maak een keypress-event en koppel deze aan een 90
toets waarmee je kunt schieten. Bijvoorbeeld de
spatiebalk. Voor elke richting moet je twee acties
maken: <180 360 —
Nummer van het single-plaatje -90

a Richting van de kogel en snelheid. 1'
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| Actions: Applies to
If image_single is equal to 0 @ Self
AN Start of a block gg;:;t,
,¢ Create moving instance of kogel
0 Play sound shoot e Cllimage_single)
S End of a black value: 3
If image_single is equal to 1 operation; equal to
Start of a block
O o Create Moving
,» Create moving instance of kogel
Applies to
@) | Play sound shoot ap @ sel
& End of a block © Dther
() Object:
If image_single is equal to 2
Start of a block
N object: kogel
_» Create moving instance of kogel . 0
‘Q Play sound shoot v 0
& End of ablack speed: 19

If image_single is equal to 3 direction: 360
AN Start of a block

,¢ Create moving instance of kogel Rl
0 Play sound shoot

v End of a block

Boven links:
De acties die horen bij het keypress-event.

Boven rechts:
- als er sprake is van image_single met waarde 3 (in het voorbeeld boven rechts)

- dan moet er een instantie van het kogel-object gecreeerd worden. Vanaf de plaats
van het persoontje dat vuurt is dat relatief x=0 en y=0

- snelheid is 15

- richting is in dit geval 360
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Dan nu mogelijkheid 2

Dat wil zeggen, je hebt voor je hoofdpersoontje vier aparte sprites, namelijk:

sprite-left, sprite-right, sprite-up en sprite-down

of iets van gelijksoortige benamingen

Dan moet de action ‘Test Variable’ net iets anders
ingesteld worden.

Je maakt dan als variabele dan een sprite_index en de
waarde wordt dan bijvoorbeeld sprite-left

De instellingen voor ‘Create Moving’ blijven gelijk als boven.
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Applies to
@ Self
() Other
(") Object:

variable:
value:

operation:

sprite_index
sprite-left

equal tq
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