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Skipper — Ein Spiel mit vielen Zufallselementen

Description

Im Ubungsprojekt Skipper wenden wir wieder viele Dinge an, die wir in den letzten Tutorials gelernt
haben. Der Fokus liegt heute darauf, mit moglichst vielen Zufalligkeiten ein dynamisches, aber
dennoch faires Spiel zu erstellen.

Zu meinen ersten elektronischen Spielen z&éhlten LCD-Spiele. Die meisten davon waren simple
Geschicklichkeitsspiele, bei denen man zum Beispiel ein Fahrzeug Uber eine Strecke navigieren
musste, wahrend man mit einer konstanten Geschwindigkeit Autos Uberholen und dem Gegenverkehr
ausweichen musste. Ein weiteres war ein Ruderboot, bei dem es die Aufgabe war, vom Himmel
fallende Fallschirmspringer zu retten. Genau so ein Spiel machen wir im folgenden Tutorial.

Ganz unten befindet sich die Datei zum downloaden. Du hast somit die Mdglichkeit, entweder das
Tutorial nach zu basteln, oder Dir den Code direkt anzuschauen.

Das Spiel hat 5 Level und wird immer schwieriger. Diese 5 Level steuern wir Uber die globale Variable
global.level.

Zufallszahlen

Das Thema hatten wir bereits in mehreren Artikeln. Im Artikel Gluck: Der Teufel des Game-Designs
schrieb ich, wie gut, aber auch wie schlecht Zufallselemente sein kénnen. Das Tutorial Arbeiten mit
Zufallszahlen zeigt die Grundlagen, wie man im GameMaker Zufallszahlen generiert. Tutorials wie

Schaltjahr berechnen und Aktienkurs zeichnen zeigen konkrete Beispiele, wie Zufallszahlen helfen

konnen.

Unser heutiges Ziel ist es, ein kleines Spiel zu bauen, bei dem wir mdglichst viele sinnvolle
Anwendungen fur den Zufall finden.

Vorbereitung
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Da wir ein komplettes, wenn auch kleines, Spiel machen, brauchen wir etwas mehr als sonst.
Sprites

spr_boot -> ein Ruderboot mit 128x64 Pixel
spr_jumper -> ein Fallschirmspringer mit 48x96 Pixel
spr_sonne -> eine Sonne mit 128x128 Pixel
spr_welle01 -> Wellen mit 32*32 Pixel

spr_wolke 01 -> eine Wolke mit 64x64 Pixel
spr_wolke 02 -> eine Wolke mit 128x32 Pixel
spr_wolke 03 -> eine Wolke mit 128x128 Pixel

Alle Sprites missen unter Origin auf Center gestellt werden. Beim Ruderboot solltest Du darauf
achten, dass die Maske nicht zu grof3 wird. Wenn das ganze Boot eine Maske ist, ist das Spiel zu
einfach und das einsammeln der Fallschirmspringer wirkt recht komisch.

Sounds

snd_game_over
snd_fail
snd_jumperpickup
snd_nextlevel

Da wir ein sehr simples Spiel machen, kdnnen alle Effekte auf Mono gestellt werden. Eine Musik habe
ich nicht im Beispiel, der Code ist aber vorhanden, nur auskommentiert.

Hintergrund
e bg_streifen -> 32x32 Pixel Hintergrund, der im Raum gekachelt und animiert wird
Schriften
o fnt_lives -> Schriftart fir Leben und Punkteanzeige. Hier ist eine Retro-Schrift angebracht, habe
mich aber beim Projekt fur Arial 16 entschieden, da diese Schrift auf jedem Rechner vorhanden
sein sollte

e fnt_gameover -> auch hier ware Retro besser, ist aber Arial 48. Damit wird am Ende das
GameOver angezeigt
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Unter backgrounds wahlen wir bg_streifen aus. Tile Horizontal und Vertikal werden angekreuzt. Die
horizontale Geschwindigkeit lassen wir bei 0, vertikal stellen wir auf 1.

Objekte

Wir brauchen 6 Objekte:

obj_boot -> das ist der Spieler -> Depth: 0
obj_mechanik -> fiir die Spielmechanik -> Depth: -15
obj_jumper -> die Fallschirmspringer -> Depth: O
obj_sonne -> Sonne -> Depth: 10

obj_welle_01 -> die Wellen -> Depth: -10
obj_wolke_01 -> das sind unsere Wolken -> Depth: 5

Du musst allen Objekten die entsprechenden Sprites zuweisen. Bei den Wolken nimmst Du die erste
Wolke, der Rest wird Uber den Code gesteuert. Die Sortierwerte sind wichtig, damit die Wellen vor dem
Boot sind und die Wolken hinter den Fallschirmspringern.

Jetzt platzierst Du die Wellen unten im Raum, das Ruderboot unten in der Mitte, oben rechts oder links
die Sonne und noch das Objekt obj_mechanik irgendwo im Raum. Anschlie3end kannst Du den Raum
schlieBen. Wir arbeiten jetzt nur noch mit den Objekten.

obj_jumper

Event Create

/1 Je nach Level wird die Fallgeschw ndigkeit ermttelt
switch (global.level)

case 1. jspeed = 3; break;
case 2. jspeed = 4; break;
case 3. jspeed = 5; break;
case 4. jspeed = 5; break;
case 5. jspeed = 6; break;

}

/'l Der Fallschirmspringer fallt
noti on_set (270, jspeed);

/1 Die Position des Fallschirmspringers wird in obj _nechanik in Al arnD festgel

Auch wenn wir die Variable noch nicht definiert haben, fragen wir sie schon ab. Je nach Level gibt es
eine andere Fallgeschwindigkeit der Springer. Die Geschwindigkeit wird mit einer switch ermittelt.

Event Step

/1 Wenn der Fall schirnmspringer unter dem Bildschirnrand ist, also nicht
/1 auf gefangen wurde. ..

if (y > (room height + 64))

{
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lives -=1; // Ein Leben wird abgezogen

/| Das Sanple w rd abgespielt

audi o_sound_gai n(snd_fail, 1, 0);

audi o_pl ay_sound(snd_fail, 2, false);

i nstance_destroy(); // Die Instanz wird vernichtet
}
/1 Wenn das Spiel aus ist, werden alle verbl ei benden Instanzen vernichtet
if (lives < 1)
{

i nstance_destroy();
}

obj boot

Wir legen hier die Steuerung fest und sagen, was passiert, wenn der Fallschirmspringer das Boot
berthrt.

Event Create
bspeed = 10; // Geschw ndi gkeit
Event Step

/1 Steuerung nach links und recht. Die 32 sagt aus, dass wir nicht zu weit Ube
i f (keyboard check(vk left)) && (x > 32)

X bspeed,;
y -

0;

}
i f (keyboard_check(vk_right)) && (x < (roomw dth - 32))
X += bspeed,;

y +=0;
}

~

/ Wenn wir kei ne Leben haben, werden wir vernichtet
f (lives < 1)

i nstance_destroy();

A —

Event Collision with obj_jumper

/1 Der Fallschirmspringer wird zerstort
with (other) instance_destroy();

/1l Her gibt es, je nach Level, die Punkte
switch (global.level)

case 1: score += 100; break;
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case 2: score += 200; break;
case 3: score += 400; break;
case 4: score += 800; break;
case 5: score += 1600; break;

}

/1 Sanple wird abgespielt
audi o_sound_gai n(snd_j unper pi ckup, 1, 0);
audi o_pl ay_sound(snd_j unper pi ckup, 2, false);

Auch fur die Punkte benutzen wir eine switch.
obj wolke 01

Event Create

/'l Sprite
snumrer = randonm(9);

/'l Geschwi ndi gkeit der Bewegung
wspeed = random range(1, 3);

/'l Wl ke bewegt sich von |links nach rechts
notion_set (0, wspeed);

Hier haben wir gleich zwei Zufallselemente. Der Sprite wird ebenso zufallig bestimmt, wie die
Geschwindigkeit der Wolke.

Event Step

/1 Wenn die Instanz rechts weg ist, wird sie vernichtet
if (x > (roomwi dth + 128))
{

i nst ance_destroy();

}
Event Draw

/1 Je nach Zufall wird ein entsprechendes Sprite angezeigt. Die grolde
/'l Wbl ke am weni gst en.
i f (snumrer <= 4)

{

draw sprite(spr_wol ke 01, -1, x, Y);
} else if (snummer > 4) && (snummer < 8) {

draw sprite(spr_wol ke 02, -1, X, y);
} else {

draw sprite(spr_wol ke 03, -1, X, y);
}

Hier sieht man schon, wie man Wahrscheinlichkeiten beeinflussen kann. Wir haben im Create-Event
eine Zahl zwischen 0 und 9 erzeugt. Liegt die Zahl zwischen 0 und 4, wird die erste Wolke angezeigt.
Liegt sie zwischen 4 und 8, kommt Wolke 2. Wenn die Zahl zwischen 8 und 9 liegt, kommt die dritte
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Wolke.

obj_mechanik

Event Create

/* Eigentlich ist es besser, solche Startparaneter we imersten Bl ock
in ein Script auszul agern, vor allemalle globalen Variablen, damt

man ei nen guten Uberblick hat. Bei diesemkleinen Beispiel spare ich mr
das.

*/

ganmeover = fal se; /1l Variable wird im Step-Event gebraucht

gl obal . I evel = 1; /1l Startlevel

lives = 5; /'l Anzahl Leben bei Spi el beginn

score = O; /'l Anzahl Punkte bei Spiel beginn

alarnf0] =1 * room speed; /1 Her werden die Fallschirmspringer generier
alarn{1] = 60 * room speed; /1 Her steigt die Levelstufe jede Mnute an

/'l Wl kengener at or am Anfang. Auch das kénnte man in ein Script auslagern.

anzahl = randomrange(4, 8); // Am Anfang gi bt es m ndestens vier, aber hochst
/1 Die Wl ken werden generiert und positioniert. Aussehen und Geschw ndi gkeit
Il wrd imWlI kenobj ekt besti mt

for (i = 0; i < anzahl; i++)

{

xX = randon{room wi dt h);

yy = random(128) + 76; // Eine Wl ke wird auf einer Hohe zw schen 76 und 2
i nstance_creat e(xx, yy, obj_wol ke 01);

}

alarnf2] = 1.5 * room speed, /1 Her werden weitere Wl ken generiert

/1 Musik startet (ist hier nicht eingebaut)

/ I 'audi o_sound_gai n(snd_nusic, 1, 0);
/ I audi o_pl ay_sound(snd_nusic, 2, 1);

/* Anmerkung: es bietet sich an, fidr die Lautstéarke Variablen zu verwenden. M
far Musi k eine Variable und fir Soundeffekte eine andere. Dann kann man den W
Ei nstel l ungen steuern. Bei diesem kleinen Beispiel habe ich mr das gespart.

*/

Wenn Du noch Probleme mit for-Schleifen hast, solltest Du Dir das entsprechende Tutorial anschauen.

Event AlarmO
if (lives > 0)
/[l Her regeln wir die Zeit, in welcher der Al arm aufgerufen wrd.

/1l Je kurzer die Zeit, unso nehr Fallschirmspringer werden generiert.
switch (global.level)
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{
case
case
case
case
case
}

AR R

al ar nspeed
al ar nspeed
al ar nspeed
al ar rspeed
al ar nspeed

= 2.00 * room speed; break;
= 1.80 * room speed; break;
= 1.50 * room speed; break;
= 1.30 * room speed; break;
= 1.15 * room speed; break;

/'l Eine zufallige horizontale Position wrd gewahlt.
wol len wir ni
xX = random range( 32,

/'l Dabei

i nstance_creat e( xx,

al arnf 0]

Event Alarm1l

al ar nspeed;

cht zu nah an di e Rander
roomw dth - 32);

konmen

/1 Alarmwi rd neu gestartet

-64, obj _junper); // Fallschirnmspringer wird erstellt

/'l Jede M nute geht es ein Level hoch, bis Level 5 erreicht wurde.
if (global.level < 5) && (
{

gl obal . I evel += 1;
audi o_sound_gai n(snd_nextl evel, 1, 0);
audi o_pl ay_sound(snd_next | evel, 2, false);
= 60 * room speed;

al arnf 1]
}

Event Alarm2

wol kenal arm = random range(2 * room speed, 4 * room speed);

yy = randon(128) + 76;

i nstance_create(-128, vyy,

alarni{ 2] = wol kenal arm

lives > 0)

/1 Eine Wl ke wrd auf einer
obj wol ke _01);

Die Wolken werden auch zeitlich zufallig erzeugt.

Event Alarm3

/| Game Over Sanpl e

audi o_sound_gai n(snd_gane_over, 1, 0);
audi o_pl ay_sound(snd_gane_over, 2, false);

Hier dient der Alarm nur als Code-Container.

Event Step

if (!ganeover) && (lives < 1)

al arnf 3]

1;

Hohe zwi schen 76 und 204 F
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ganeover = true;

}

Wenn wir weniger als 1 leben haben, wird auf gameover geschaltet und der Sound in Alarm3 ertont.

Event Draw

// Rahmen
rdicke = 10; // Dicke des Rahnens
draw_set _col or (c_bl ack);

draw | ine_ wdth(0, roomheight - (rdicke / 2), roomwdth, roomheight - (rdic
draw | ine_ width(0, 0, roomw dth, 0, rdicke); // Qoben

draw |ine width(-2 + (rdicke / 2), 0, -2 + (rdicke / 2), room height, rdicke);
draw | ine_ width(roomw dth - (rdicke / 2), 0, roomwdth - (rdicke / 2), room

if (lives > 0)

{

/! Leben, Punkte und Level

draw set col or(c_bl ack);
draw set _font(fnt _|ives);
draw set _valign(fa_m ddl e);
draw set _halign(fa_center);

draw text(roomw dth - 32, 32, ," + string(lives));

draw text (200, 32, ," + string(score));

draw text(roomwdth / 2 + 50, 32, ,Level: , + string(global.level));
} else {

draw _set col or(c_bl ack);

draw set font (fnt_ganmeover);

draw set _valign(fa_m ddl e);

draw set _halign(fa_center);

draw text(roomw dth / 2, roomheight / 2, ,GAME OVER");

draw set _font(fnt_Ilives);

draw text(roomw dth / 2, roomheight / 2 + 100, ,SCORE: , + string(score)

}

Hier zeichnen wir Punktestand, Leben oder, wenn das Spiel vorbei ist, den entsprechenden Bildschirm.
Event release Escape

game_end();

Event release R-key

ganme_restart();

Fertig ist das kleine Spiel. Hier kannst Du Dir das ganze Projekt downloaden:
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