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"Scrolling shooters" sind eine sehr beliebte Art von "arcade action" Spielen, welche ziemlich
einfach zu entwickeln sind, mit einem Softwarepaket wie dem "Game Maker".

In diesem Tutorium werden wir solch ein Spiel erstellen und wihrend des Entstehungsprozef3es
werden wir einige Aspekte vom "Game Maker", wie zum Beispiel den Gebrauch von Variablen,
kennenlernen.

In einem "scrolling shooter" kontrolliert der Spieler ein Objekt, wie ein Flugzeug, Raumschiff, oder
ein Auto, welches sich iiber einen "scrolling background" ("sich verschiebenden Hintergrund")
bewegt. Hindernisse tauchen auf dem Hintergrund auf, die man meiden sollte und Gegner
erscheinen, die man abschiefen muf3. Oftmals kommen Bonusobjekte vor, die man aufsammeln
mull, um zusétzliche Vorteile zu erlangen. Im Verlauf des Spiels tauchen immer mehr und
andersartige Gegner auf und sie werden immer stérker, was ein Uberleben nach und nach erschwert.
In diesem Tutoium werden wir einen "scrolling shooter" namens 1945 entwickeln, in diesem fliegt
der Spieler ein Flugzeug iiber dem Meer und feindliche Flugzeuge versuchen den Spieler zu
zerstoren. Wir werden Themen behandeln, wie beispielsweise den Effekt einer Bewegungsillusion
durch einen "scrollenden" Hintergrund, wie man das Flugzeug steuert, wie man Gegner und
Projektile erstellt und wie man den Punktestand, die Anzahl der Leben und den Schaden am
Flugzeug verwaltet. Aber zuallererst beschéftigen wir uns mit einem sehr wichtigen Aspekt des
Game Makers, der die Moglichkeiten betrdchtlich erweitert: Der Gebrauch von Variablen.

Variablen und Eigenschaften

Bevor wir jetzt ein "scrolling shooter" Spiel erstellen, miissen wir uns mit einem Konzept des Game
Maker nédher befassen: Dem Gebrauch von Variablen. Dieses sehr einfache Konzept birgt einen sehr
méchtigen Mechanismus in sich, um das "game play" interessanter zu gestalten. Was ist nun so eine
Variable?

Betrachten wir sie als eine Eigenschaft einer Instanz eines Objektes. Wie Du wissen solltest, gibt es
bestimmte Eigenschaften, die wir angeben kdnnen, wenn wir ein Objekt definieren. Beispielsweise
konnen wir festlegen, ob es sichtbar oder ob es "solid" ist. Weiter gibt es noch eine Anzahl von
Aktionen (actions), die bestimmte Eigenschaften verandern. Zum Beispiel gibt es eine Aktion, die
die Position oder die Geschwindigkeit der Instanz verdndert. Jede Instanz besitzt eine Anzahl dieser
Eigenschaften und es gibt zudem noch eine Zahl von globalen Eigenschaften, wie zum Beispiel den
Punktestand, der keiner einzelnen Instanz zugeordnet wird. Alle Eigenschaften werden in
sogenannten Variablen gespeichert, welche eine eigene(n) Bezeichnung(Namen) bekommen. Hier
sind ein paar Eigenschaften/Variablen, die jede Instanz besitzt:

x die x-Koordinate der Instanz

y die y-Koordinate der Instanz

hspeed die horizontale Geschwindigkeit (in pixels pro step)

vspeed die vertikale Geschwindigkeit (in pixels pro step)

direction die momentane Richtung der Bewegung in Grad (0-360; 0 ist horizontal nach rechts)
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speed die aktuelle Geschwindigkeit in Bewegungsrichtung
visible gibt an, ob das Objekt sichtbar(1) ist oder unsichtbar (0)
solid gibt an, ob das Objekt "solid"(1) oder nicht "solid" (0) ist (solid~massiv/durchlissig)

Und es gibt einige globale Variablen:

score der aktuelle Wert des Punktestandes

lives die momentane Anzahl an Leben

mouse_X x-position der Maus

mouse_y y-position der Maus

room_speed aktuelle Geschwindigkeit des Raumes (in steps pro Sekunde)
room_caption Titel, der in der Titelleiste des Fensters angezeigt wird

room_width Breite des Raumes in Pixel
room_height Hohe des Raumes in Pixel

Es gibt viele weitere Variablen, sowohl lokal fiir die Instanzen, alsauch global. Sie alle werden in
der Dokumentation/Help aufgefiihrt. Es gibt Aktionen, die den Wert bestimmter Variablen
manipulieren aber - wie wir noch sehen werden - kannst Du sie auch direkt verdndern. Was gibt es
besseres, Du kannst Deine eigenen Variaben definieren und sie genausogut verwenden. Zum
Beispiel, wie wir weiter unten noch sehen werden, wollen wir unser Raumschiff nur jeden Sten
"step" des Spieles einmal feuern lassen konnen. Folglich braucht unser Raumschiff eine
Eigenschaft, die angibt, ob geschossen werden darf. Wir verwenden eine Variable, die wir
"can_shoot" nennen, um diese Eigenschaft zu realisieren. (Ein Name/Bezeichner einer Variablen
darf nur aus Buchstaben und dem Unterstrich gebildet werden. Bei Variablennamen wird
GroB-/Kleinschreibung unterschieden, somit ist "Can_Shoot" nicht diesselbe Variable, wie
"can_shoot".)

Im "creation event" des Raumschiffes setzen wir diese Variable auf 1 (wir verwenden immer die
eins, um anzugeben, dal3 etwas wahr ist). Wenn der Spieler jetzt schieBen mochte, {iberpriifen wir
den Wert dieser Variablen, um festzustellen, ob geschossen werden darf.

Wann immer ein Schuf3 abgefeuert wurde, setzen wir den Wert auf 0 (um anzugeben, dal} etwas
falsch ist). Anschliefed verwenden wir ein "timer event", um damit den Wert nach fiinf "steps"
wieder auf eins zu setzen. Weiter unten werden wir das detaillierter beschreiben.

Auf dhnliche Weise kdnnen wir Variablen verwenden, um anzugeben, ob das Raumschiff einen
aktivierten Schild besitzt, ob es {iber spezielle Waffenverbesserungen verfiigt, usw.

Es gibt zwei wichtige "actions", um Variablen direkt zu behandeln:

Set the value of a variable (Setze den Wert einer Variablen)

Du findest diese "action" unter der Registerkarte "Code". Mit dieser Aktion kannst Du den Wert
einer gegebenen Variable verdndern. Dies kann eine der vorgegebenen (built-in) Variablen sein oder
eine von Dir definierte Variable.

Du legst den Namen und den neuen Wert der Variablen fest. Wenn Du einen Haken in die "Relative
box" (ganz unten das Késtchen, wo "Relative" neben steht) machst, wir der Wert zum aktuellen
Wert der Variablen hinzuaddiert. Beachte bitte, daB3 dies nur geschehen kann, wenn der Variablen
vorher ein Wert zugewiesen wurde! Anstatt nur einen einfachen Wert der Variablen zuzuweisen,
kann auch ein Ausdruck angegeben werden. Zum Beispiel kannst Du den Punktestand verdoppeln,
indem Du den Wert der Variablen "score" auf den Wert "2*score" setzt.
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If a variable has a value (Wenn eine Variable einen Wert erreicht)

Du findest diese "action" unter der Registerkarte "Code". Mit dieser Aktion kannst Du Priifen, ob
eine Variable einen bestimmten Wert hat. Wenn der Wert der Variablen dem abgefragten entspricht,
wird die Aussage als wahr gewertet und die néchste Aktion oder der ndchste Block von Aktionen
wird ausgefiihrt. Wenn der Wert nicht gleich ist, wird die nachstehende Aktion oder der
nachfolgende Block von Aktionen nicht ausgefiihrt. Du kannst auch festlegen, daf tiberpriift werden
soll, ob der Wert der Variablen grof3er oder kleiner als der angegebene wert ist. Du bist nicht auf
Variablen beschrinkt, sondern Du kannst einen beliebigen Ausdruck zum Priifen verwenden.
Weiter unten werden wir eine Anzahl von Anwendungsbeispielen dieser Aktionen sehen.

Da gibt es noch eine Sache, die Du iiber Variablen wissen solltest. Wie schon erwéhnt gibt es lokale
Variablen, die zu einer Instanz "gehoren" und es gibt globale Variablen. Wenn Du Deine eigenen
Variablen benutzt, sind es immer lokale Variablen, die nur fiir die Instanz existieren, in deren
"actions" Du sie verwendest. Wenn Du eigene globale Variablen verwenden mochtest, muflt Du sie
mit dem Préfix "global" und einem Punkt versehen. So kannst Du beispielsweise eine Variable
global.bonus benutzen, um die Anzahl der vom Spieler gesammelten Bonuspunkte anzugeben.
Achte immer darauf, da3 Du Variablennamen vergibst, die nicht schon existieren und sich von
vorhandenen Namen fiir sprites, sounds, usw. unterscheiden. Eine Moglichkeit ist, Deine Variablen
immer mit var _ beginnen zu lasssen.

1945

Lal3 uns nun einen Blick auf das Spiel werfen, welches wir erstellen wollen. Bevor wir mit dem
Erstellen eines Spieles anfangen, miissen wir ein Designdokument schreiben. Da das Spiel 1945,
daB wir erstellen wollen, ziemlich kompliziert ist, wiirde ein komplettes Designdokument einige
Seiten umfassen. Damit dieses Tutorium nicht zu lang wird, gibt es nur eine kurze Beschreibung.
Das Spiel sieht in etwa so aus
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1945 design document
Beschreibung

In diesemSpiel fliegst Du ein Flugzeug tiber dem Meer. Du begegnest einer wachsenden Zahl von
feindlichen Flugzeugen, die versuchen Dich zu zerstoren. Du solltest ihnen ausweichen oder sie
abschieflen. Das Ziel ist, solange als mdglich am Leben zu bleiben und dabei soviele Feindflieger
wie moglich zu eliminieren.

Spielobjekte

Der Hintergrund besteht aus einer scrollenden See mit ein paar Inseln. Das Spielerflugzeug kann
iiber das Meer fliegen. Du kannst Kugeln abschie3en, um Feindflugzeuge zu vernichten. Es gibt
vier Typen von gegnerischen Flugzeugen:

Ein Flugzeug das Dir begegnet und das Du zerstoren solltest.

Ein Flugzeug, das Kugeln nach unten abfeuert.

Ein Flugzeug, das Kugeln auf das Spielerflugzeug abfeuert und ein schnelles Feindflugzeug, daf3
von hinten anfliegt statt von vorne.

Sounds

Es gibt ein paar Explosionsgerdusche und ein wenig Hintergrundmusik.
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Steuerung

Der Spieler steuert das Spiel mit den Pfeiltasten. Mit der Leertaste wird eine Kugel abgefeuert.
Nur alle fiinf steps (Schritte) kann eine Kugel ausgelost werden.

Spielverlauf

Der Spieler befindet sich sofort im Spiel. Der Spieler hat drei Leben. Sind alle Leben verwirkt wird
eine Highscore-Tabelle angezeigt. Mit der F1-Taste wird eine knappe Spielerkldrung angezeigt.
Driicken der Esc-Taste beendet das Spiel.

Levels

Es gibt nur einen Level aber mehr und mehr Flugzeuge tauchen auf: zuerst nur die einfachen spéter
die schwierigeren Typen von Feindflugzeugen.

Der Spieler steuert ein grof3es gelbes Flugzeug, das aufwirts fliegt. Drei der vier gegnerischen
Flugzeugtypen sind oben im Bild dargestellt. Im unteren Teil wird der Punktestand, die Anzahl der
verbleibenden Leben und der erlittene Schaden (dargestellt durch einen griinen Balken) angezeigt.

Die Illusion der Bewegung

Ein "scrolling shooter" verdankt seinen Namen der Tatsache, dal} die Spielwelt {iber den Bildschirm
rollt (scrolling~Bildschirmrollen) , gewShnlich von oben nach unten oder von rechts nach links. Das
erzeugt die Illusion einer Bewegung. Im Spiel 1945 scrollt die Spielwelt vertikal. Auch wenn das
vom Spieler gesteuerte Flugzeug still steht erhilst Du den Eindruck, als ob es iiber den rollenden
Hintergrund flége. Du kannst die Position des Flugzeuges steuern, indem Du es auf dem Bildschirm
umher bewegst.

Dies erzeugt den Eindruck als beschleunige es, wenn es sich vorwérts bewegt oder es wiirde
langsamer, wenn es sich riickwirts bewegt. Es ist entscheidend, daB3 sich das Flugzeug nicht
schneller nach hinten bewegt, als der Bildschirm scrollt. Dies wiirde den Eindruck erwecken, als
floge das Flugzeug riickwiérts, was natiirlich unmoglich ist.

So, wie erstellen wir jetzt einen scrollenden Hintergrund im Game Maker? Da gibt es eigentlich
zwei Moglichkeiten. Die erste und einfachste ist, einen gekacheltes Hintergrundbild zu verwenden,
welches sich nach unten durch den Raum bewegt. Der zweite, etwas kompliziertere, Weg ist einen
viel groBeren Raum zu erstellen aber nur einen Teil dieses Raumes anzuzeigen, indem man einen
sogenannten "view" benutzt. Dieser view bewegt sich langsam aufwiérts iiber den Raum. Wir
werden anfangen mit einem bewegten Hintergrund. Spéter gehen wir kurz auf die zweite Option
ein.

Da unser Spiel tiber dem Meer stattfindet benétigen wir ein Hintergrundbild, was so aussieht, wie
ein Ozean von oben. Wir fiigen folgendes kleine Bild als eine Hintergrundkomponente dem Spiel
hinzu und benennen es als back water:

Es ergibt eine ansehnliche See, wenn der Hintergrund mit ihm angefiillt wird. Um einen Raum mit
einem bewegten Hintergrund zu erstellen, fiige dem Spiel einen Raum hinzu, wie sonst auch.
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Auf der linken Seite klickst Du auf den Reiter, der mit "backgrounds" beschriftet ist. Wir miissen
da drei Einstellungen verdndern. Zuerst, weil wir den ganzen Raum ausfiillen mochten und deshalb
keine Hintergrundfarbe brauchen, deaktiviere das Kéistchen "Draw background color".

Zweitens klicke in der Mitte auf das Meniiicon und wihle das "back water" Hintergrundbild.
Voreingetellt ist, da3 das Bild iiber den Raum gekachelt wird, was wir auch wollen. Zuletzt miissen
wir den Hintergrund noch bewegen. Setze dafiir die "Vert. speed" auf 2 (befindet sich unten). Das
ganze sollte jetzt wie folgt aussehen:

ERDnmPrnpertiﬁ
v ]9[R =228 6 snexfc smpvE |[E] -

objects | settings I tiles
backgrounds iEws

[~ Draw background color

] —

Background O

[v Wizsible when room starts

[~ Foreground image

¥ TieHo. % |u_
W Tiever  Xifo
[~ Stretch
Hor. Speed: ID—
Wert. Speed: |2—

| x: 0 | y: 352 | |
Starte das Spiel (Run), um zu iiberpriifen, ob wir tatsdchlich einen "scrollenden" Hintergrund haben,
der den Eindruck von Bewegung vermittelt. Damit das Gefiihl der Bewegung noch verstérkt wird,
werden wir noch einige Inseln dem Meer hinzufiigen. Ein einfacher Weg wire es, ein groferes
Hintergrundbild zu erstellen und eine Insel dort einzufiigen. Der Nachteil dieser Herangehensweise
ist, dal} die Insel in einem regelmafBigen Muster auftaucht, was der Spieler rasch bemerkt. (Du magst
so etwas schon einmal gesehen haben in Cartoons/Zeichentrickfilmen, wo ein sich bewegender
Hintergrund hinter einer rennenden Figur wiederholt wird.) Deshalb wihlen wir einen anderen
etwas komplizierteren Ansatz und fligen die Inseln als Objekte hinzu. Zuerst erstellen wir drei
sprites mit folgenden Bildern (mit transparentem Hintergrund, wie es voreingestellt ist):

Da wir sie niemals fiir eine Kollisionserkennung benotigen, deaktivierst Du am Besten das Késtchen
"Precise collision checking". Fiir jede der Inseln erstellen wir ein Objekt. Im "creation event"
setzen wir die vertikale Geschwindigkeit, die genauso grof} ist, wie die Scrollgeschwindigkeit des
Hintergrundes.
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Dadurch sieht es so aus, als ob die Inseln Bestandteil des Hintergrundes sind. Damit gewahrleistet
ist, daf} alle anderen Objekte sich oberhalb der Inseln befinden, setzen wir die "depth"
(Tiefenebene) der Insel-Objekte auf 10000. (Der Game Maker muf3 im "advanced mode" gestartet
sein, damit das moglich ist!) Die Instanzen der Objekte werden in der Reihenfolge ihrer "depth"
gezeichnet. Die Instanzen mit der grofiten "depth" werden zuerst gezeichnet. Instanzen mit kleinerer
"depth" werden obendrauf gezeichnet. Indem wir den Inseln eine groBe "depth" geben, werden sie
immer zuerst gezeichnet und liegen somit unterhalb der anderen Objekte.

Eine Sache muf} noch erledigt werden. Wenn die Inseln an der Unterkante des Raumes
verschwinden wollen wir, dal sie erneut an der Oberkante erscheinen. Damit wir das erreichen,
priifen wir im "step event" der Insel, ob die Insel an der Unterkante des Bildschirms verschwunden
ist und wenn das so ist, laBen wir sie wieder an der Oberkante auftauchen. Beachte, dal3 die Variable
y die vertikale Poisition der Instanz angibt. Die Variable "room height" gibt die Hohe des
Raumes an. Deshalb verschwindet die Insel an der Unterkante, sobald y grof3er als

"room height" ist. Demnach kénnen wir die Aktion benutzen, die Variablenwerte priift, um
festzustellen, ob die Insel unterhalb des Raumes liegt:

If a variable has a value |
Applies to
v Self

" Other
{~ Object:
wariable; IE
walue: Iru:u:um_height
operatiar; IIarger than E!a
[ WOT
" OF ¢ Cancel

Wie Du siehst, kannst Du als Wert auch eine andere Variable angeben. Du kannst ganze Ausdriicke
hier eingeben.

Um zur Oberkante des Raumes zu gelangen verwenden wir die Aktion "jump to a position". Aber
wir wollen zu einer zufilligen Position oberhalb des Raumes springen, nicht zu einer bestimmten.
Durch das Auswihlen einer zufélligen Position erreichen wir weniger RegelmiafBigkeit bei den
Stellen, wo die Inseln erscheinen. Dadurch hat der Spieler nicht das Gefiihl, da3 es die gleiche Insel,
die auftaucht. Aber wie erhalten wir einen zufélligen Wert? Dafiir gibt es eine Funktion random().
Du fragst vielleicht, was eine Funkton ist? Eine Funktion berechnet einen Wert (oder fiihrt eine
Aktion aus) basierend auf Werten von bestimmten Argumenten. Die Argumente werden zwischen
die Klammer gesetzt, welche dem Funktionsnamen folgen. Uberall, wo Du Werte eingeben kannst,
laBen sich auch Funktionen und Variablen angeben (und Ausdriicke, die sie enthalten). Es gibt viele
Funktionen im Game Maker. Aber im Moment bendtigen wir nur die Funktion random. In der
"Jjump to a position"-Aktion verwenden wir random(room_width). Dies erzeugt einen Wert
zwischen 0 und der Breite des Raumes, so wie wir es wollen. Demnach sieht die jump-Aktion jetzt
SO aus:

7/25



Jump to a given position |

Applies to
ﬁ i+ Self
i Other
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Wir geben -65 fiir die y-Position an, um sicherzustellen daf3 die Insel komplett oberhalb des Raumes
startet. Aufgrund ihrer vertikalen Geschwindigkeit wird sie sich wieder in den sichtbaren Bereich
bewegen.

Alles was noch gemacht weden muB, ist die Insel auf unterschiedliche Héhen (heights) im Raum zu
setzen und schon ist unser scrollender Hintergrund fertig. Obwohl die Inseln in regelméBigen
Abstinden wieder auftauchen, wird der Spieler nicht wirklich bemerken, daf es immer die gleichen
sind, weil sie an verschiedenen Stellen erscheinen. Du kannst auch eine gewisse UnregelmaBigkeit
beim Erscheinen der Inseln erzeugen, indem Du einen (negativen) zufélligen Wert fiir die y-
Koordinate verwendest.

Das Spielerflugzeug

Nun, da der scrollende Hintergrund bereit steht, ist es an der Zeit, dafl Flugzeug zu erstellen,
welches der Spieler steuern wird. Das ist in der Tat sehr einfach. Zuerst brauchen wir ein sprite fiir
das Flugzeug. Wir werden ein Propellerflugzeug benutzene. Um den Eindruck eines sich drehendes
Propellers zu erwecken, verwenden wir ein sprite bestehend aus drei Einzelbildern Bilder, die exakt
gleich sind, bis auf die Propeller:
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Beim Erschaffen dieses sprites machen wir eine wichtige Sache. Wir setzen X und Y des
Bezugspunktes (origin) auf 32. Das bedeutet, da3 der Bezugspunkt des sprites in der Mitte des
Flugzeuges liegt. Wann immer wir spdter die Position des Flugzeuges festlegen oder die Position
abfragen, beziehen wir uns auf die Mitte des Flugzeuges, nicht auf die linke obere Ecke, die
normalerweise als Bezugspunkt genutzt wird. Das ist wichtig um sicherzustellen, dal3 beispielsweise
Kugeln aus der Mitte des Flugzeuges kommen und nicht von der linken Seite.

Als néchstes fligen wir das Objekt obj myplane hinzu. Als sprite verwenden wir das vorhin
erstellte Flugzeugsprite. Wir weisen ihm die depth von -100 zu, um zu gewahrleisten, dal3 es
oberhalb von Kugeln usw. liegt, die wir spéter noch erstellen. (Der Umgang mit der depth-
Eigenschaft in effektiver Weise ist sehr wichtig fiir viele Spiele. Darum ist es besser, wenn Du den
Umgang damit verstehst.)

Im Augenblick miissen wir nur die Bewegung des Flugzuges beschreiben. Wenn der Spieler nichts
macht, wird sich das Flugzeug nicht bewegen. (Erinnere Dich, der Hintergrund bewegt sich, nicht
das Flugzeug.) Wenn der Spieler eine der vier Pfeiltasten driickt, sollte sich das Flugzeug in die
entsprechende Richtung bewegen. Unser Hauptanliegen ist zu vermeiden, daf3 das Flugzeug sich aus
dem Raum hinaus bewegt. Aus diesem Grund werden wir die Konrolle {iber die Bewegung des
Flugzeuges selber libernehmen, anstatt dem Flugzeug eine Geschwindigkeit zuzuweisen. Das wird
wie folgt gemacht.

LaB uns auf die Bewegung fiir die linke Pfeiltaste blicken. Zuerst miissen wir liberpriifen, ob wir
nicht zuweit links sind. Deshalb verwenden wir die Aktion um zu priifen, ob die Variable x grof3er
als 40 ist, dhnlich wie beim Uberpriifen der y-Koordinate von den Inseln oben. Wenn ja benutzen
wir die Aktion "jump to a position" fiir die relative Bewegung mit -4 fiir x und O fiir y. Vergi3 nicht
ein Hikchen bei der Checkbox "Relative" zu machen. Wir wollen es ein kleines Stiickchen nach
links bewegen, relativ zur aktuellen Position. Fiir die echte Pfeiltaste machen wir eine dhnliche
Sache. Wir priifen, ob x kleiner als room width-40 ist; wenn ja, springen wir relativ zu einem x
von 4 und einem y von 0. Ahnlich fiir die vertikale Bewegung aber diesmal bewegung wir uns nur
mit einer Geschwindigkeit von -2 und 2. (Erinnere Dich, wir sollten uns niemals schneller riickwérts
bewegen, als der Hintergrund scrollt.) An der Unterkante des Bildschirmes sparen wir einen Rand
von 120. Dieser wir spiter verwendet fiir ein Anzeigefeld mit Spielinformationen.

Unser Flugzeug kann nun fliegen. Setze eines in den Raum und fahre fort. Wenn Du es nicht selber
machen willst, findest Du eine Datei namens 1945 1 .gmd, die das bisherige Spiel beinhaltet.

Feinde und Waffen

Was taugt ein "scrolling shooter", wenn Du nicht schieSen kannst und keine Gegner vorhanden
sind? Wir werden nun unser Spiel mit einigen Gegnern erweitern und einer Kanone, die Du
abfeuern kannst. Du findest diese Version des Spiels in der Datei 1945 2. gmd.

Lal3 uns mit der Kanone anfangen. Wir brauchen ein sprite fiir die Kugel. Wir setzen de
Bezugspunkt in die Mltte, wie wir es schon beim Flugzeug getan haben. (Du kannst das auch
erreichen, indem Du mit der Maus an die entsprechende Stelle in der Abbildung rechtsvom
Spriteformular klickst.) Um es etwas spektakulédrer zu gestalten, verwenden wir eine ziemlich grof3e
Kugel. Ubertreiben von Dingen ist oftmals wichtig in Spielen.
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Wir erstellen ein Objekt mit diesem sprite. Wir geben ihm die voreingestellte depth von 0, so dal3 es
unter dem Flugzeug und oberhalb der Inseln erscheint. Das Objekt hat ein recht einfaches Verhalten.
Im "creation event" geben wir ihm eine vertikale Geschwindigkeit von -8, damit es sich aufwiérts
bewegt. Um zu vermeiden, dall mehr und mehr Kugeln umher fliegen, miissen wir sie zerstoren,
sobald sie den Raum verlassen. Das kann sehr einfach erreicht werden. Im "step event" priifen wir,
ob die Variable x kleiner als -16 ist. Du solltest mittlerweile wissen, wie man das anstellt. Wenn es
so ist, zerstdren wir die Objekte durch die entsprechende Aktion. (Du kannst auch das "Outside
room event" verwenden, welches bei den anderen "events" zu finden ist.)

Die Kugel soll abgefeuert werden, wenn der Spieler die Leertaste driickt. Wie in den meisten
"Shootern" soll das Flugzeug solange feuern, wie die Taste gedriickt wird. Aber wir wollen nicht
zuviele Kugeln zur gleichen Zeit. Das wiirde das Spiel zu einfach gestalten. Wir erlauben dem
Spieler nur zwei Kugeln pro Sekunde abzufeuern, das heif3t eine Kugel alle 15 "steps". Um das zu
erreichen nutzen wir, wie schon erwihnt, eine Variable can shoot. Im "creation event" des
Spielerflugzeuges setzen wir diese Variable auf 1, um anzuzeigen, dall wir tatséchlich eine Kugel
abfeuern konnen. Im "space key event" priifen wir, ob die Variable can shoot gleich 1 ist. Wenn
ja, erstellen wir eine Kugel genau vor dem Flugzeug, relative an Position (0,-16). Zudem setzen wir
die Variable can shoot auf 0, um anzuzeigen, da3 wir nun nicht mehr schieflen kénnen und
setzen auch noch alarm0 auf 15. Erinnere Dich, ein Alarm tickt runter auf O - ein Tick pro "step".
Wenn der Alarm auf 0 runter getickt ist, wird das "alarm event" ausgeldst. In diesem "event" setzen
wir die Variable can shoot wieder auf 1, um anzuzeigen, da3 wir wieder schuf3bereit sind. Somit
sieht das "event" fiir die Leertaste ungefihr so aus:

[} Object Properties M[=] E3
- . -Move— 3 |a
Mame: Inbl_m_'#plane Events: = e g
spite———————— | [/ Cieate 2
- . E
= Ispr_myplane E'£ “) Alam & Start of & black

m <5 pacer

al0as I

Zanow |

M _IEC"l & <Lefb> Create ingtance of object obi_bullet
v Wisible [~ Sold 2»;] <UFl> Set vanable can_shoot to 0
Depth: [100 Ea <Right> Set Alamn 0t 15 J
B 5 <Down> - Jump —
[~ Persistent 7 End of a block

LLIE L |
apno I

Parent: |<ncu parent’ E‘a E!! ? g
- . 3 7 %‘ d
task: I<same as spiite> | &, React =
- React—
) Show |rformation | Add Evert | ..b @ E g.
213
2 lw

\ﬂl Delete | Change | IE

Du kannst die SchuBfrequenz dndern, indem Du den Wert der Alarmuhr (alarm clock) dnderst. (In
einigen Spielen kannst Du schneller schieen, wenn Du stindig die Leertaste driickst. Dies kann
durch einen dhnlichen Satz von Aktionen im "space key pressed event" (Leertaste gedriickt
Ereignis) erreicht werden - nur diesmal ohne die Variableniiberpriifung.)

LaB uns nun den ersten Gegner erstellen. Dieser ist ein kleines Flugzeug, was einfach abwirts fliegt.
Es schief3t nicht aber wenn es mit dem Spielerflugzeug zusammenstoBt, ist das Spiel verloren.
Wieder erstellen wir ein sprite fiir das Feindflugzeug und ein Objekt. Im creation event setzen wir
die vertikale Geschwindigkeit auf 4, damit es abwiérts fliegt. Sobald das Flugzeug die Unterkante
des Raumes erreicht, lassen wir es an der Oberkante des Raumes an einem zufalligen Ort
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wiedererscheinen, genau so, wie wir es bei den Inseln gemacht haben. Mittlerweile solltest Du
wissen wie das geht.

Wir miissen zwei wichtige "collision events" (Kollisionsereignis) fiir das Feindflugzeug festlegen:
Das Kollisionsereignis mit der Kugel, die das Feindflugzeug zerstoren soll und das
Kollisionsereignis mit dem Spielerflugzeug, welches das Spielerflugzeug zerstéren soll und das
Spiel beendet.

Wir beginnen mit dem Kollisionsevent fiir die Kugel. Ein Menge von Aktionen wird hier bendotigt.
Aber zuerst brauchen wir ein Gerédusch fiir die kleine Explosion und ein sprite, um die Explosion
anzuzeigen. Um ein Gerdusch zu erstellen, klicke auf "Add sound" (Fiige Gerdusch hinzu) und lade
ein nettes Explosionsgerdusch.

Weil wir moglicherweise das Gerdusch mehrfach zur gleichen Zeit bendtigen, setzen wir die
"buffer" (Pufferspeicher) auf 4. Das bedeutet, da3 vier Kopien des Gerdusches simultan
wiedergegeben werden konnen. Fiir die Explosion brauchen wir ein kleines sprite. Wie fiir das
Feindflugzeug setzen wir den Bezugspunkt (origin) auf (16,16). Zusétzlich erstellen wir ein
Explosion-Objekt und weisen ihm das Explosions-sprite zu. Es macht nichts weiter, als sich nach
der Explosionsanimation selber zu zerstoren. Dafiir gibt es ein event namens "Animation end", zu
finden bei den anderen events.

Sobald das Gerdusch und das Explosions-Objekt fertig sind, konnen wir das Kollisionsereignis des
Feindflugzeuges mit der Kugel einfiigen. Dafiir brauchen wir folgende Aktionen. Zuallererst spielen
wir den Explosions-sound ab. Dann vernichten wir die Kugel. Dafiir benutze die Aktion "destroy an
instance" aber, gib oben in dem Formular an, es fiir die andere Instanz gilt (other instance), was in
diesem Fall die Kugel ist. Als nichstes erstellen wir das Explosions-Objekt relativ an Position (0,0),
was der Stelle des Feindflugzeuges entspricht. Wir zerstoren das Feindflugzeug nicht! Stattdessen
bewegen wir es an eine zufillige Stelle oberhalb des Raumes, so daf} es aussieht, als wiirde ein
neues Flugzeug ankommen. SchlieBlich setzen wir den score (Punktestand) relativ auf 5. Wir
brauchen das "relative" hier, weil wir dem Punktestand flinf Punkte hinzufiigen mochten; wir
wollen den Punktestand nicht auf 5 setzen. Das Ereignis sollte jetzt etwa so aussehen:

e — s
. -M 3
Harme: Iu:.bi_enem_l,l'l Events: Actions: Eﬂwegﬂ z E
gl i o
Sl , Create Play sound snd_explozion] 54
= +F 5t :
& Ispr_enem_l,ﬂ =) - JIEP Destroy the instance E — o |
T | Edit | b =i= ob]_myplane z ﬁ
e i , i i i i "
e 9 obi bullet Create instance of object ob_explosion % @
7 yisile  Soid Jumnp to a given posgition —
0
=) i 218
Depth: ID Set the scare relative ta 5 - Jump 2 =
[~ Persistent ﬁ -
Barent: J<no parents =) 61 HE
=k
Mask: |<zame as spite> | (5L React -
- Beact——
) Show |nformation | &dd Event | @ S_ E.
=N =1
g |&
o 2] K]
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Wir miissen noch die Kollision mit dem Spielerflugzeug behandeln. Wieder brauchen wir ein
Explosions-sprite (ein bischen grofer diesmal) und ein Explosions-Gerédusch (ein wenig lauter
diesmal).

Wir fiigen den Sound dem Spiel hinzu (diesmal brauchen wir keine buffer - das Spielerflugzeug
kann nur einmal explodieren) und wir machen ein sprite fiir die Explosion. Wieder erstellen wir ein
Explosions-Objekt dafiir aber diesmal ist das Objekt ein bischen mehr Arbeit, als die anderen
Explosions-Objekte, weil es auch noch das Ende des Spiels verwaltet. In seinem "animation end
event" stellen wir ein paar Sachen an. Zuerst zerstoren die Instanz, um sie unsichtbar zu machen.
Dann machen wir eine kleine Pause, um sicherzugehen, das der Explosions-Sound beendet ist. Die
nichste Aktion zeigt die High-score Tabelle, so daf3 der Spieler seinen/ihren Namen eingeben kann,
wenn ein Highscore erreicht wurde. Das geht alles automatisch im Game Maker. Du kannst das
Erscheinungsbild der Highscore Tabelle selber festlegen. Du kannst ein hiibsches Hintergrundbild
haben, die Schriftart auswihlen, usw.. Du solltest damit ein wenig experimentieren. SchliefSlich
starten wir das Spiel erneut. Damit sieht das event wie folgt aus:

[} object Properties M[=1 &3
. - — =
Hame: Iu:ul:ui_e:-:plu:-siunE Ewents: Actions: mre Z ﬁ
P - . L 1]
S prite # Animation End _."".'J Destroy the inztance 2B
O Jspr_esplosionz & 222 Sle=p 1000 millseconds =
3 |o
Hew Edit = . = 212
I I 2= Show the highscore table % =
" . A Restart the game
[+ isible [T Salid (] g —
0
. 312
Depth: II:I - Jump — %‘ "
[T Persistent u
Barent: |<n|:| arents ENE
e - : |2
Mask: |<same as sprite> | =L _ =]
- React —
. — g
€ Show [nformation | Add Event IEI g 5-_
o
K] |22
Delete Change

Im Kollisionsereignis vom Feindflugzeug mit dem Spielerflugzeug, &ndern wir das Spielerflugzeug
- das ist die "other instance" - in eine Explosion. Zudem spielen wir das Explosionsgerdusch ab und
zerstoren das Feindflugzeug.

Was noch bleibt, ist ein Feindflugzeug im Raum zu platzieren aber wir werden das etwas anders
machen. Ein gutes Spiel wird mit der Zeit herausfordender. Somit beginnen wir mit einem
Feindflugzeug und im Lauf der Zeit kommen weitere hinzu. Dafiir erstellen wir ein weiteres Objekt,
das wir "controller enemy" nennen werden. Es wird die Erzeugung von Feindflugzeugen
steuern. Wir machen dieses Objekt wihrend des Spieles unsichtbar, indem wir die Kontrollbox, die
mit "visible" bezeichnet ist, deaktivieren. Ein sprite bendtigen wir nicht dafiir. Im "creation event"
erstellen wir ein Feindflugzeug an einer zufélligen Stelle knapp oberhalb des Raumes. Das wird der
erste Gegner sein. Zusitzlich setzen wir eine "alarm clock” auf 200. Im "event" fiir diese "alarm
clock" erstellen wir ein weiteres Feindflugzeug und setzen die "alarm clock" erneut aber diesmal auf
500. Das ist alles. Der Effekt besteht darin, dafl zu Beginn des Spieles ein Feindflugzeug vorhanden
ist. Nach 200 "steps", das sind ungefahr 7 Sekunden, erscheint ein zweites Feindflugzeug. Nach
ungefdhr 15 Sekunden erscheint ein drittes Flugzeug und so weiter. (Die Tatsache, da3 das zweite
Flugzeug eher auftaucht, als die anderen, liegt daran, dal} das Spiel zu langweilig ist mit nur einem
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Flugzeug.) Setze eine Instanz dieses Objektes und wir sind fertig.

Das beendet die zweite Version von 1945. Wir haben ein spielbares Spiel mit einem Gegner.

Punkte, Leben und Schaden

Es ist ein bischen unbefriedigend, dafl das Spiel endet wann immer man getroffen wird. Um das
Spiel etwas interessanter zu gestalten, lassen wir die Gegner Schaden verursachen. Nur wenn das
Flugzeug zuviel Schaden nimmt, wird es zerstort. Zudem fiihren fiihren wir mehrere Leben ein und
erstellen eine hiibsche Anzeigetafel, welche diese Informationen, zusammen mit dem Punktestand,
darstellt. Gliicklicherweise wird all dies sehr einfach sein, da der Game Maker eingebaute
Mechanismen besitzt, die sich mit Punktestand, Leben und Gesundheit (was das Gegenteil von
Schaden ist) befassen. Das neue Spiel ist in der Datei 1945 3. gmd enthalten.

Damit wir all das erstellen konnen machen wir ein neues Objekt, das wir controller life
nennen. Es bendtigt selbst kein sprite, weil wir die Zeichnung selber bestimmen mittels des
"drawing event". Wie Du weil}t, wird normalerweise in jedem "step" das gesetzte sprite einer
Instanz an der richtigen Position im Raum gezeichnet. Aber wenn Du Aktionen ins "drawing event"
setzt, ist das nicht mehr der Fall. Jetzt bestimmen diese Aktionen, was gezeichnet wird. Es gibt eine
ganze Sammlung von Aktionen nur fiir das Zeichnen. Die meisten konnen unter der Registerkarte
"draw" gefunden werden . Aber Du kannst auch andere Aktionen hier verwenden. Die "drawing
actions" machen nur Sinn im "drawing event". An anderer Stelle werden sie schlicht ignoriert.

Als Anfang erstellen wir ein gro3es sprite, das als Informations-Anzeigefeld fungiert. Es sieht so
aus:

Es wird den Punktestand darstellen, den Schaden (im schwarzen Bereich) und die Anzahl der
verbleibenden Flugzeuge, das ist die Anzahl von Leben. Im "drawing event" von

controller 1ife zeichnen wir dieses Informationsfeld-sprite an der korrekten Stelle, indem
wir die Aktion "draw a sprite" verwenden. Wir fiigen die Parameter wie folgt ein:
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Draw a sprite image |

Applies to
d| |~ ser
" Other
" Object:

sprite: ||t9|:'f_|:"3'“'3'|"" =)
x: ID
v |404

subimage:; |-1

[T Relative

" Ok » Cancel

Dies wird das richtige sprite an die Unterkante des Bildschirmes setzen. (verwenden von -1 fiir das
"subimage" (~Einzelbild einer Bildfolge) bedeutet, dal das aktuelle Einzelbild gezeichnet wird. Da
dieses sprite nur aus einem Bild besteht, kiimmern wir uns nicht wirklich darum, wenn aber ein
sprite aus mehreren Einzelbildern besteht, kannst Du hier angeben, welches Du sehen willst.) Damit
das Anzeigefeld oberhalb von allem liegt, geben wir dem controller 1ife Objekt eine
"depth" von —10000.

Im "creation event" setzt das controller 1ife Objektden Punktestand auf 0, die Anzahl an
Leben auf 3 und die Gesundheit (health) auf 100. Es gibt Aktionen dafiir unter der Registerkarte
"score". Um den Punktzestand darzustellen verwenden wir die entsprechende Aktion auis der
"score"-Registerkarte. (Zuerst legen wir eine weifle etwas groflere Schriftart fest.) Wir geben die
Parameter wie folgt an (Keine "caption" (Titelleiste), weil diese schon auf dem Hintergrund ist):

14/25



Draw the value of score

W |440

caphion: I

[~ Relative
w’ 0K . Cancel |

Um die Leben darzustellen, verwenden wir einen anderen Mechanismus. Anstatt nur die Zahl
darzustellen, werden wir eine Anzahl von Miniaturbildern des Flugzeuges zeichnen. Dafiir
verwenden wir ein kleines sprite verwenden, welches das Flugzeug abbildet. Es gibt eine Aktion
dafiir in der "score"-Registerkarte (draw the lives as images).

Draw the lives as image |

e
»
w (LA
[0 |4'II:I
image: Ispr_life g;a
[T Relative
" OFK . Cancel

Da wir nun selber fiir die Darstellung von Punktestand und Lebenanzahl sorgen, mochten wir, daf3
sie nicht mehr in der Titelleiste dargestellt werden. Es gibt eine Aktion in der "score"-Registerkarte,
die angibt, was in der Titelleiste angezeigt werden soll. Setze sie in das "creation event" des
Objektes und gib an, dal} nichts angezeigt werden soll.
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Zum Zeichnen der "health" (Gesundheit) steht auch eine spezielle Aktion zur Verfiigung. Die
"health" wird in Form einer "health bar" (eine Art Balken) dargestellt. Du kannst die Position,
GroBe und das zu verwendende Farbschema angeben. Wir geben folgende Paramer an:

Draw the health bar |
=
w1 (e
ul: |44E|
x2 [138
v2: |453
back color: InDr‘lE é!a
bar calar: Igreen ta red é!a
[ Relative
w” 0K ¢ Cancel

Das ganze "drawing event" sieht dann so aus:

[ object Properties _ O] x|
. - - 3
Marne: Il:l:untrl:nller_life Events: Actions: Hove Z 3
. i E
Sprite , Lreate ’ Dirawe sprite spr_botham % ﬁ
0 = Ma kare Li ) =
IWD sprite = 4 MoMoe Lives T | Set a font for drawing text ap| (& —
g MoMore Health 3|3
New =2 Draw the value of zcore * = ﬁ
2 s )
W Visble [ Sold = 3 -
R
. * % Draw the lives as image 318
Depth [-10000 v d - Jump L |®
[T Persistent IS

Parent: |<n|:| parent: =
w7
o ask: |< same as sprite> | 54

) Show |nfarmation |

Add Ewvent b

sajoped |

[EUa I

w" Ok

»
RGN ERE
ameml
EJp{al

Delete | Change i

Aber wir miissen immer noch "health" (Gesundheit) und "lives" (Leben) iberpriifen konnen.
Zuersteinmal nehmen wir ein paar Anderung im Kollisionsereignis fiir Feindflugzeug und
Spielerflugzeug vor. Es soll nicht mehr das Spielerflugzeug zerstéren, sondern nur sich selber
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(dabei verwandelt es sich in eine Explosion) und vermindert die "health", das heil3t, sie relativ auf
-30 zu setzen (somit kann es 3 Treffern widerstehen).

Das controller 1ife Objekt tiberpriift, ob die "health" kleiner als 0 wird. Dafiir gibt es ein
"event" bei den anderen "events". Innerhalb dieses "events" jagen wir das Spielerflugzeug in die
Luft, indem wir es in eine grof3e Explosion verwandeln. Wir setzen auch die "health" zuriick und
laen den richtigen Sound erklingen. Somit sieht das "event" dann so aus:

[} object Properties M= E
i - — =
Mame: Iu:u:untru:uller_life Events: Actions: WE 2 E
Pl ! a1}
Sprite . Create Set the health to 100 =
I<ﬂ':' spriter é& Q Mo Mare Lives Play zound snd_explogion: =
¢ Mo Mare Health 3|8
[ [ : Change instance into ob_explosion? % ﬁ
]
¥ Wisible [~ Solid . . -
316 L
Depth: [-10000 “dump— (B |5
[~ Persistent -
Parent: |<n|:| parents = ?E
Mask: I<same az zprites é!a XR? ot % ol
—Reast—
) Show |nformation | |§I @ —E
0
Add Event o=
7o =® |3;
Delete Change

Das grofle Explosions-Objekt zerstort sich selber in seinem "Animation end event". Pausiert fiir
einen Moment, damit der Sound zu Ende abgespielt werden kann, erstellt dann ein neues
Spielerflugzeug an der momentanen Position (das ist relativ an Position (0,0)) und vermindert die
Anzahl an "lives" relativ um -1.

SchlieBlich miissen wir noch priifen, ob wir alle "lives" aufgebraucht haben. Gliicklicherweise gibt
es dafiir wieder ein "event". Fiir das controller life Objekt zeigen wir in diesem "event" die
Highscore-Tabelle und starten das Spiel erneut. Dies schlief3t die dritte Version des Spieles ab. Du
kannst es jetzt spielen und es sieht schon recht hiibsch aus. Aber bald schon wird es langweilig.
Somit miissen wir es noch etwas erweitern und einige Variationen hinzufiigen.

Weitere Gegner

In diesem Abschnitt werden wir drei neue Typen von Feindflugzeugen unserem Spiel hinzufiigen.
Eines wird Kugeln senkrecht nach unten abfeuern. Das zweite wird Kugeln in Richtung des
Spielerflugzeuges abfeuern. Der dritte Typ wir keine Kugeln abfeuern aber von der Unterkante des
Raumes her auftauchen. Wir werden sie spiteren Stufen des Spiels auftauchen lassen. Die neue
Version findest Du in der Datei 1945 4. gmd.

Um den zweiten Typ von Feindflugzeug zu erstellen, machen wir zuerst ein neues sprite dafiir,
dhnlich dem des ersten Feindflugzeuges aber mit einer anderen Farbgebung. Zweitens bendtigen wir
ein neues Objekt fiir es. Weil das Objekt fast das gleiche Verhalten hat, wie das erste Feindflugzeug,
machen wir davon eine Kopie (Rechtsklick auf das Objekt und "duplicate" auswihlen).
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Klicke doppelt auf das neue duplizierte Objekt, um es zu éndern.

Gib ihm einen neuen Namen und weise das richtige sprite zu. Da es ein etwas spezielleres Flugzeug
ist, sollte der Spieler mehr Punkte dafiir bekommen, wenner es abschie3t. Deshalb @ndern wir im
Kollisions event mit der Kugel den "score" auf 10.

Damit das Feindflugzeug schieflen kann, brauchen wir ein Projektil-sprite und ein Projektil-Objekt.
Dieses Objekt bekommt in seinem "creation event" eine vertikale abwérts gerichtete
Geschwindigkeit zugewiesen. In seinem "step event" kiimmern wir uns wieder darum, daf3 das
Objekt zerstort wird, sobald es den Raum an der Unterkante verldB3t. Im Kollisions event dieses
Projektils mit dem Spielerflugzeug setzen wir die "health" relativ auf -5, zerstdren das Projektil und
spielen einen Sound ab.

Nun miissen wir noch einrichten, da3 das Feindflugzeug von Zeit zu Zeit Projektile abfeuert. Wir
erledigen das im "step event" des Flugzeuges. Wir verwenden die Aktion "throw a dice" und als
Parameter nehmen wir 30.

Das bedeutet, dafl im Schnitt einmal alle 30 "steps" die ndchste Aktion ausgefiihrt wird. In dieser
nichsten Aktion erstellen wir das feindliche Projektil.

SchlieBlich miissen wir noch sicherstellen, daf} ab einer bestimmten Stufe die zweiten
Feindflugzeuge beginnen aufzutauchen. Dafiir verwenden wir das controller enemy Objekt
nochmal. Im "creation event" setzen wir "alarm1" auf einen Wert von 1000. In diesem "alarm event"
erzeugen wir das zweite Feindflugzeug und setzen "alarm1" wieder auf 500, damit wir ein wenig
spéter ein weiteres Flugzeug erzeugen. Somit wird das erste Flugzeug diesen Typs nach ungefahr 30
Sekunden und ein weiteres alle 15 Sekunden erzeugt.

Fiir unseren néchsten Typ Feindflugzeug brauchen wir wieder ein neues sprite und wir benotigen
ein neues sprite fiir die Kugel. Wir machen eine Kopie vom Objekt des zweiten Feindflugzeuges
und , wie oben, im Kollisions event mit der normalen Kugel 4ndern wir die Punkte auf einen
Zuwachs von 20. Zudem erstellen wir ein zweites Feindprojektil-Objekt. Das Feindflugzeug erstellt
diese neue Art von Kugel in seinem "step event".

Wieder verwenden wir die "throw a dice"-Aktion aber diesmal erzeugen wir nur alle 80 "steps" eine
Kugel, weil dieser neuen Art von Kugel viel schwerer auszuweichen ist.

Die neue Projektilart funktioniert wie folgt. Im "creation event" verwenden wir die Aktion "move
towards a position". Aber welche Position sollen wir benutzen? Nun ja, wir wollen in Richtung des
Spielerflugzeuges schieBBen. Somit brauchen wir die x und y Position dieser Objektinstanz. Das
kann im Game Maker sehr leicht erreicht werden. Um an den Variablenwert in einer anderen
Instanz zu gelangen, stellen wir dem Variablennamen den Namen des Objektes voran. Somit
verwenden wir obj myplane.x, um den Wert der x Koordinate des Flugzeuges anzugeben.
Wenn mehrere Instanzen eines Objektes vorhanden sind, bekommen wir den Wert in der ersten
Instanz. Wenn keine Instanz dieses Objektes vorhanden ist, erhalten wir eine Fehlermeldung. Das
kann ein Problem fiir unser Spiel sein, weil wenn das Flugzeug zerstort ist, ist kurzzeitig kein
Flugzeug vorhanden. Deshalb priifen wir besser vorher, ob das Spielerflugzeug vorhanden ist. Es
gibt eine Aktion, die die Instanzen eines bestimmten Objektes zdhlen kann. Wir verwenden sie, um
zu priifen, ob das Spielerflugzeug verfiigbar ist, wenn ja, dirigieren wir die Kugel in Richtung des
Flugzeuges. Andernfalls fliegt die Kugel nach unten. Somit sieht das "creation event" wie folgt aus:
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[ object Properties [_]|

=] E3
i . Events: Actions: “Move— 3 |o
M arne; Iu:ul:||_enem_l,ll:|ullet2 WENLE CHanE: = g
4 [11]
S prite Lreate If the number of instances iz a val E -
® ISIZ'f_Ef'IEI'I'L'r't'U"Et2 Ea b o obLmyplane Move towards point [ob_myplane. |1 ——
. @ Outzide Room — E g
Mew I Edit I Elze }o EDJ =
v Visible ™ Salid Set the vertical zpeed ? ; -
g O
=1 L ER i
Depth: |E| — |2 )
Persistent r2iEE
[~ Persisten ﬁ Q -
Barent: |<n|:| parents =) 72 3] |2 -
Mask: | £5] 3] |5 |8
Mask:  lozame as spritey | S e =
F E£ - React—
©) Show [nfarmation | dd Event 2 ﬂ o | E::L
— — |2]5
21K 2|8
Delete | Change = =

Die Aktion "move towards a point" hat nun folgende Parameter:

Mowve in the direction of a point |

- Applies to
v v Self
€ Other

= Object:

I} In:uhi_mj,lplane.y

zpeed; IEI

[ Belative

e OF . Cancel

Eine weitere Anderung wird noch gebraucht. Da die Kugel in irgendeine Richtung fliegen kann, ist
es etwas schwieriger im "step event" zu priifen, ob sie sich aullerhalb des Raumes befindet. Aber es
gibt ein besonderes "event" dafiir: Das "Outside event". In dieses "event" setzen wir einfach eine
Aktion zum Zerstoren des Objekts hinein.
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SchlieBlich miissen wir uns noch mit dem Erzeugen des neuen Typs von Feindflugzeugen
beschiéftigen. Wie vorher schon angedeutet verwenden wir das controller enemy Objekt
dafiir. Im "creation event" setzen wir "alarm2" auf 2000. In diesem "alarm event" erstellen wir den
neuen Feindflugzeugtyp und setzen "alarm2" wieder auf 1000, um ein weiteres spéter zu erzeugen.

Damit ist das hinzufiigen unseres dritten Flugzeugtyps abgeschlossene. Was noch bleibt, ist
hinzuzufiigen der von unten anfliegenden Flugzeuge. Das wird in exakt der gleichen Weise
gemacht, wie das erste Feindflugzeug, nur da3 das Flugzeug unterhalb des Raumes started und nach
oben fliegt anstatt nach unten. Das controller enemy Objekt erzeugt sie wieder, diesmal unter
Verwendung von "alarm3". Du solltest inzwischen verstanden haben, wie man das macht, aber Du
kannst auch im Spiel nachschauen.

Dies beendet unsere vierte Version von /945. Es ist nun ein spielbares Spiel geworden, da3 mit der
Zeit schwieriger wird. Es macht inzwischen ein bischen Spal} es zu spielen und zu versuchen, einen
hohen Punktestand zu erreichen.

Fertigstellen des Spieles

Wir haben jetzt einen "scrolling shooter" mit verschiedenen gegnerischen Flugzeugen erstellt. Es ist
ein Spielbares Spiel geworden, das mit der Zeit schwieriger wird. Es macht mittlerweile Spal3 es zu
spielen und zu versuchen, einen mdglichst hohen Punktestand zu erreichen. aber um es in ein
richtiges Spiel zu verwandeln, miissen noch ein paar letzte Feinheiten erarbeitet werden. Wir
benodtigen noch Hintergrundmusik, einen Ladebildschirm, ein hiibscheres Icon, usw.. Die finale
Version des Spiels findest Du in der Datei 1945 . gmd. Ich habe auch eine kleine Verzégerung
eingebaut, die abgeschossene Flugzeuge etwas spéter erscheinen 148t, damit es fiir den Spieler
interessanter ist, die Flugzeuge abzuschieflen, statt ihnen einfach nur auszuweichen. Schlielich gibt
es noch einen besonders Schu3-Bonus, wenn der Spieler 400 Punkte errreicht und einen weiteren,
wenn 1000 Punkte erreicht werden.

Du kannst dieses Spiel als Grundlage nehmen, um es weiter auszubauenr. Hier sind ein paar Ideen,
was Du noch einbauen konntest. Es ist iiblich in "scrolling shooter" Spielen sog. "power- ups" zu
finden, die dem Spieler zusétzliche Feuerkraft verleihen, erlittenen Schaden beheben, zusitzliche
Punkte gutschreiben, ein weiteres Flugzeug bescheren, usw..

Solche "power-ups" kdnnen auftauchen, wenn der Spieler ein Flugzeug abschief3t oder sie begegnen
ithm einfach wéhrend des Fliegens. Zudem kannst Du noch weitere Feindflugzeuge erstellen,
beispielsweise Flugzeuge, die seitlich anfliegen oder welche die stirkere Raketen abfeuern. Ich
tiberlasse es Dir, an diesen Dingen zu arbeiten, um Deinen eigenen "scrolling shooter" zu gestalten.
Im Ordner 1945 sprites findest Du eine gro3e Sammlung von sprites, entworfen von Ari Feldman,
welche sich besonders fiir dieses Spiel eignen. Du darfst sie verwenden, um Dein Spiel zu
erweitern.

Der Gebrauch von "time lines" (Zeitleisten)
In diesem und im nédchsten Abschnitt diskutieren wir zwei weitere Eigenschaften des Game Makers,

die sehr hilfreich sind, wenn man kompliziertere "scrolling shooter" erstellen mochte: "time lines"
und "views".
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Im bisher erstellten Spiel wurde das Erscheinen von Gegnern durch das controller enemy
Objekt gesteuert, welches von Zeit zu Zeit Feindflugzeuge dem Spiel hinzufiigte. Auch wurden
Feindflugzeuge nie richtig vernichtet.

Sie tauchten einfach wieder auf. Das Ergebnis war ein Spiel, dal immer schwieriger wurde, weil die
Anzahl von Feindflugzeugen immer mehr wuchs. Obwohl dies ein akzeptables "game play" erzeugt,
wirft es einige Probleme auf. Zuersteinmal tauchen die Flugzeuge an zufiélligen Stellen auf, die vom
Spielentwickler nicht kontrolliert werden konnen. Als Konsequenz tauchen Flugzeuge iibereinander
oder sehr nahe am Rand auf, was nicht sehr ansprechend ist. Auch gibt es wenig Uberraschungen im
Spiel. Gegner kommen auf zufélligen Wegen auf Dich zu und alles was der Spieler machen kann ist
ausweichen und die ganze Zeit schiefen.

Um ein interessanteres "game-play" zu erwirken, sollte der Spieleentwickler mehr Einfluf3 darauf
haben, wann welches Flugzeug erscheint. Das erlaubt Dir Feindflugzeuge zu erstellen, die in
Formationen anfliegen, um bestimmte Herausforderungen zu stellen ( wie eine gro3e Gruppe von
einfachen Gegner, die man tunlichst meiden sollte oder ein paar gefdhrliche Gegner, die sehr gut
schieBen konnen) und Variationen. Zusétzlich ermoglicht es dem Spieler zu lernen, wie man spielt,
weil er sich eventuell an niitzliche Sachen aus vorherigen Spielen erinnert. Alle guten Spiele
kontrollieren die Gegner, aus eben genannten Griinden, recht genau. Verwende es, es bringt einen
interessanteren Spielablauf.

Wir wollen also bessere Kontrolle iiber das Erscheinen bestimmter Gegner. Dafiir verwenden wir
"time lines", die ab Version 5 vom Game Maker eingefiihrt wurden. Aber zuerst miissen wir noch
ein paar Aderungen am Spiel vornehmen. Alle Feindflugzeuge tauchen nicht mehr wiederholt auf,
wenn sie abgeschoflen werden oder den Bildschirm verlassen. Wir zerstdren sie einfach. Wenn nun
ein Flugzeug vernichtet wurde, ist es fiir immer weg. Die "time line" wird das Erzeugen von
Gegnern steuern. (Du findest das Spiel in der Datei 1945 5. gmd. Es ist kein komlettes Spiel. Nur
der Anfang wird gezeigt. Du muf}t es stark erweitern, um es in ein interessantes Spiel zu
verwandeln.)

Eine "time line" Komponente funktioniert global wie folgt. Innerhalb spezifizierst eine Anzahl von
Momenten/Zeitpunkten (gemessen in "steps" des Spieles) und fiir jeden dieser Zeitpunkte kannst Du
Aktionen angeben, die dann ausgefiihrt werden miissen. Weil wir die "time line" fiir das Erzeugen
der Feindflugzeuge verwenden, benutzen wir nur Aktion zum Erstellen von Feindflugzeugen aber
normalerweise kannst Du jede Aktion hier einsetzen, die Du magst.

LaB uns jetzt unsere "time line" erstellen. Wihle "Add time line" aus dem "Add menu". Ein
Formular erscheint, das so teilweise dhnlich ausschaut, wie das Objekt-Formular. Links kannst Du
den Namen der "time line" angeben und es gibt Schaltflichen zum Hinzufiigen (add), Loschen
(delete) und dndern der Zeitpunkte.

In der Mitte siehst Du eine Liste der definierten Zeitpunkte. Nebenan ist eine Liste der Aktionen des
momentan ausgewdahlten Zeitpunktes und rechts davon die Registerkarten mit den auswihlbaren
Aktionen.

Zum Zeitpunkt 0 wollen wir ein Feindflugzeug erzeugen. Klicke also auf die Schaltfliche "add".
Als Moment/Zeitpunkt gib den Wert 0 ein. Der Zeitpunkt wird der Liste zugefiigt. Jetzt kannst Du
Aktionen in die Aktionsliste riiberziehen. Wir bendtigen nur eine Aktion, um ein Flugzeug an der
entsprechenden Stelle zu erstellen. Es braucht ungefahr 100 "steps" fiir ein Feindflugzeug den Raum
zu durchqueren, daher setzen wir einen zweiten Zeitpunkt an "step" 100. Hier erstellen wir zwei
Feindflugzeuge nebeneinander. Auf diese Weise fahren wir fort. Wir fiigen Zeitpunkte und
"creation actions" fiir Feindflugzeuge hinzu. Durch das Erzeugen von Flugzeugen an
unterschiedlichen Stellen oberhalb des Raumes, gelingt es uns nette Formationen zu erstellen.
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Nachdem wir nun eine Anzahl von Zeitpunkten erstellt haben sieht das Formular wie folgt aus:

0
%
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Zum markierten Zeitpunkt 400 erzeugen wir eine Reihe von 9 Feindflugzeugen, wovon zwei
schieflen konnen.

Du solltest das Prinzip jetzt verstanden haben. Fiige einfach weitere Zeitpunkte mit mehr und mehr
gefdhrlichen Flugzeugen in interassanten Formationen ein und setze die Zeitpunkte eventuell etwas
dichter. Es braucht etwas Arbeit eine vollstindige Sequenz von Zeitpunkten zu erstellen, die einen
netten Level des Spiels darstellen. In einem kompletten Spiel wirst Du verschieden "time lines" fiir
unterschiedliche Level verwenden.

Am Ende der Sequenz muf3t Du einen Zeitpunkt einfiigen, der den Level oder das Spiel beendet.
Hier solltest Du wahrscheinlich eine Nachricht einblenden, das der Level beendet ist oder besser
noch eine hiibsche End-Sequenz bereithalten, wie beispielsweise einen Flugzeugtrager auf dem das
Flugzeug landet.

Wir sind noch nicht fertig. Eine "timt line" fiihrt die Aktionen nicht automatisch aus! Du muf3t die
"time line" einen Objekt zuweisen und dann werden die Aktionen der "time line" fiir dieses Objekt
ausgefiihrt. Dafiir gibt es zwei besondere Aktionen; eine, um die "time line" fiir ein Objekt zu setzen
und eine zweite, um den Zeitpunkt innerhalb der "time line" festzulegen. Wir verwenden wieder das
Objekt controller enemy. Es benodtigt nur noch eine Aktion, das die entsprechende "time line"
setzt, in seinem "creation event".

Das ist alles. Wie Du bemerken wirst, ist das Verwenden von "time lines" ein wenig mehr Arbeit,

weil Du alle Flugzeuge, die auftauchen, bestimmen muf3t aber es gibt Dir mehr Flexibilitit und
macht das Spiel viel interessanter.

22/25




Es gibt viele Sachen, die Du mit "time lines" anstellen kannst. Hier haben wir sie verwendet, um
den globalen FluBl des Spiels zu steuern aber Du kannst sie auch benutzen, um das Verhalten der
Spielobjekte tliber die Zeit zu kontrollieren. Es gibt auch viele Tricks, die Du anwenden kannst. Zum
Beispiel eine "time line" als Zyklus verwenden; setze am Ende einen Zeitpunkt, in dem Du die
Position der "time line" wieder auf 0 setzt. Pausieren der "time line" fiir eine gewisse Zeit; fiige
einen Zeitpunkt hinzu, in dem Du eine Bedingung priifst, wenn ja, setze die "time line" Position
relative auf -1, das bedeutet, das im nédchsten "step" der gleiche Zeitpunkt geschieht und die
Bedingung wieder tiberpriift wird.

Somit schreitet die "time line" nicht weiter fort, solange die Bedingung nicht falsch wird. Instanzen
konnen "time lines" auch verdndern, basierend auf "events", usw.. Es sind sogar Variablen
vorhanden, die die Ablaufgeschwindigkeit einer "time line" steuern. Somit stellen "time lines" eine
méchtige Komponente dar.

Ein Raum mit einem "view" (Ansicht/Bildausschnitt)

Bislang tauschten wir den Spieler in der Art, dall wir nicht wirklich durch eine Spielwelt flogen, nur
der Hitergrund bewegte sich (scrollte). Das birgt eine Zahl von Nachteilen. Im besonderen kann der
Hintergrund nicht einfach wechsel (z. Bsp. ist es schwierig teilweise iiber Land zu fliegen). Auch ist
es schwieriger verschiedene Aktionen schon tiber die Zeit verteilt geschehen zu lassen, obwohl man
"time lines" verwendet.

In diesem abschlieBenden Abschnitt zeigen wir kurz einen anderen Weg auf einen "scrolling
shooter" zu erstellen. Hier haben wir einen groBen Raum durch den sich das Flugzeug wirklich
bewegt. Wir verwenden einen sogenannten "view", soda3 der Spieler immer nur einen Teil des
Raumes sieht. Um dies zu erreichen, miissen einige Anderungen am Spiel vorgenommen werden
Wir diskutieren sie kurz hier.

LaB uns zuerst den zugrunde liegenden Raum erstellen. Wir geben dem Raum eine Breite von 640,
wie vorher auch schon, aber diesmal setzen wir die Hohe mit 4800 an. Dem Hintergrundbild geben
wir diesmal keine Eigenbewegung. Wir setzen Inseln an verschiedene Stellen in diesem Raum. Die
Insel Objekte bendtigen auch keine Eigenbewegung mehr und wir konnen auch das "step event"
entfernen. Sie sind nun vollstindig statische Objekte. Das Flugzeug platzieren wir an der
Unterkante des Raumes und wir geben dem Flugzeug, in seinem "creation event" eine vertikale
Geschwindigkeit von -2, um sicherzustellen, daf} es mit einer gewissen Geschwindigkeit fliegt,
wenn der Spieler nichts unternimmt. Schlie8lich definieren wir den "view". Klicke dafiir auf die
"views"-Registerkarte im "room"-Formular. Gib an, daB3 wir "views" ermdglichen wollen (enable).
Definiere den ersten "view" und mach ihn sichtbar ab dem Start. Als "top position",

gib 4320, das heif}t, der view befindet sich an der Unterkante des Raumes. Somit schaut es so aus:
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Wir miissen sicherstellen, das der "view" sich mit konstanter Geschwindigkeit bewegt. Dafiir
(miB)brauchen wir das 2step event" des life controller Objektes. In diesem nutzen wir die Aktion
"set a variable" und "set variable view_top" relative auf -2. Variable view top gibt die "top
position" des ersten "views" an. (Sobald mehrere "views" vorhanden sind solltetst Du

"view top[0]" benutzen.) Es gibt noch viele andere Variablen, die sich auf "views" beziehen
aber wir brauchen sie hier nicht. Wir sollten auch tiberpriifen, ob view top grofer als 0 ist. Wenn
es 0 wird, hat der "view" die Oberkante erreicht und wir sollten das Spiel anhalten.

Beachte, da3 wir vermeiden wollen, da3 der Spieler das Spielerflugzeug aus dem "view"
herausbewegen kann. Deshalb priifen wir, ob die Position des Spielerflugzeuges nicht zu hoch oder
zu niedrig ist. Wir miissen jetzt die Variable view top in diesen Vergleichen verwenden, um
sicherzugehen, dal das Flugzeug innerhalb des "views" bleibt.

Wir haben ein dhnliches Problem mit dem Informationsanzeigefeld, der "health-bar", usw.. Wir
haben sie an die Unterkante des Raumes gesetzt aber jetzt miissen wir sie an der richtigen Stelle
relativ zu view top setzen, um sicherzustellen, da3 im Sichtfeld bleiben.

Bei den Kugeln, die das Flugzeug abfeuert, miissen wir die Geschwindigkeit etwas erhéhen, um den
sich bewegenden "view" zu kompensieren. Auch sollten wir sie vernichten, wenn sie den view
verlassen.

Es bleibt noch die Feindflugzeuge zu behandeln. Wir verwenden keine "time line" oder ein
Kontroll-Objekt. Wir setzen die Flugzeuge bereits in den Raum aber wir lassen sie sich erst
bewegen, wenn sie sichtbar werden. Somit setzen wir keine anfangliche Geshwindigkeit und im
"speed event" priifen wir erst, ob sie sich innerhalb des "views" befinden. Wenn ja lassen wir sie
sich bewegen. Auch lassen wir sie nur schiessen, wenn sie innerhalb des "views" sind.
Beispielsweise sieht fiir das dritte Feindflugzeug das "step event" wie folgt aus:
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Beachte, daB3 wir eine kleinere vertikale Geschwindigkeit benutzen sollten, als vorher. Sowohl fiir
die Feindflugzeuge, alsauch fiir die Kugeln sollten wir die Bedingungen @ndern, wann sie zerstort
werden sollen.

Das komplizierteste ist Feindflugzeug 4. Es muf3 von hinten ankommen. Der Trick geht wie folgt.
Wieder platzieren wir es im Raum vom Start an, nur machen wir es unsichtbar. Zudem, solange es
unsichtbar ist, lassen wir es nicht mit dem Spielerflugzeug oder Kugeln reagieren. Sobald es sich
unterhalb des "views" befindet, machen wir es sichtbar und lassen es sich bewegen (mit hoherer
Geschwindigkeit). Schau Dir das Beispiel-Spiel an, um zu sehen, wie das erreicht wird.

Nun ist es an der Zeit den Raum zu erstellen. Wir platzieren Sitze von verschiedenen
Feindflugzeugen an strategische Stellen innerhalb des Levels. Wieder ist es einfach Formationen
und nette Herausforderungen zu erstellen. Dieses Spiel findest Du in der Datei 1945 6.gmd. Wie
Du siehst, kannst Du durch das Verwenden von "views" sehr interessante "scrolling shooter" ohne
viel Miihe erstellen. Natiirlich braucht das Spiel noch viel Arbeit. Es ist in einem gewissen Sinn
noch zu einfach zu absolvieren und es ist definitiv zu kurz. Auch ein hiibscher Endgegner zum
Schlufl wire noch groBartig. Verwende es einfach als Ansatz und mach da weiter.

Originaltext findet sich auf www.gamemaker.nl

Ubersetzt mit Hilfe des Online Wérterbuches der TU-Chemnitz (http:/dict.tu-
chemnitz.de/dings.cgi)

(German translation by Augenzeuge. Arranged by Windapple)

Besucht die deutsche Game Maker Community auf www.gmaker.de !

This translation is dedicated to Mark Overmars.
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