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  ...قبل البدء
 وذلك بالذھاب 768*1024للحصول على أفضل عرض لنوافذ البرنامج قم بضبط قیاس الشاشة على 

  : كما في الصور التالیةت ثم تبویب الإعدادان قائمة الزر الأیمن بسطح المكتبالعرض مإلى خصائص 
  

   
     
  
  
  
  
  

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  وبذلك نستعد لبدء ھذا التدریب الذي سیمكنك من صنع لعبة بواسطة البرنامج الرائع
 Multimedia Fusion 2 ًأو اختصارا  MMF2.   
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      :المظھر العام  للبرنامج
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  :تطبیقنا الأول) 1(

  :عند تشغیل البرنامج سیظھر لك التالي    

  
  

 حیث تعرض مكونات لعبتك Workspaceساحة العمل : من النافذة تنقسم إلى قسمینالمساحة الیسرى 
  .،وشریط أدوات الخصائص حیث تعرض خصائص الكائن المحدد

  .لتي تحتاجھا لبناء اللعبةوأسفل الشاشة قسم المكتبات التي تضم العناصر ا
ما  واختر من القائمة Toolbars ومن ثم Viewویمكن عرض أو إخفاء ھذه النوافذ عن طریق القائمة 

  . عرضھ ترید

  
   :Newنبدأ بإنشاء أول تطبیق بنقر أیقونة 

  
 وھو الذي سیحتوي على أول Frame تطبیق جدید في ساحة العمل وإنشاء إطار سیتم فوراً إنشاء

  :یضاً فتح نافذة جدیدةأتوى أو مرحلة للعبة ، وسیتم مس
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  . واحدة من عدة محررات سنتعرف علیھا جمیعاً بإذن االلهStoryboard Editorھذه النافذة تدعى 

  :لتكبیر النافذة انقر نقراً مزدوجاً على شریط العنوان

  
  :وبالتالي سیكون العرض ھكذا
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  : Frame Editor محرر الإطارات )2(
       تعرض النافذة السابقة مصغرات للإطارات في التطبیق الذي نعمل علیھ ، یمكنك اعتبار ھذه 

  ...الإطارات مراحل للعبة أو أجزاء لبرنامج أو شرائح لعرض تقدیمي 
  :أو نقرتان على المربع الأبیض" 1"انقر على الزر 

  
  .یقنا ھذا،أي المرحلة الأولى للعبتنا لتحریر أول إطار في تطبFrame Editor فتح سیؤدي ذلك إلى

  
كما ترى فإن المساحة البیضاء في الوسط ھي ما سنضع فیھ عناصر اللعبة المختلفة،وھي ساحة اللعب 

  .التي ستنفذ فیھا كل الإجراءات أثناء تشغیل اللعبة
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  :إضافة أول الكائنات) 3(
یقوم فیھا ( وقوالب مضربتي تتكون من كرة و وال"Breakout"إنشائھ ھو لعبة على نمط  نرید ما     

  ). برد الكرة لتحطیم القوالبمضربال
  .وفي ھذا التدریب سننشئ اللعبة بشكل ممیز وبرسومیات رائعة مجسمة المظھر

 فجمیع .لست بحاجة إلى رسمھا على الشاشة فقد جُھزت لك مسبقاًوعلینا أولاً إیجاد الرسومیات للعبتنا ،
   . وفیھا مجموعة من الكائنات الجاھزة للاستخدامLibraryلعبة موجودة في المكتبة الرسومیات لھذه ال

 وانقر Chocobreak Tutorial ومن ثم Tutorialفي أسفل یسار الشاشة حیث توجد المكتبة انقر مجلد 
  .قرتین لفتحھنعلیھ 

  
مكنك تخمین الغرض من ، وی)أي الكائنات(كما ترى فالمكتبة تحتوي على مجموعة من العناصر المسماة 

  . سیكون الكرة التي سنستخدمھا في لعبتناBallGoldenكل كائن من خلال اسمھ فمثلاً الكائن 
 من المكتبة ثم انقر علیھ وواصل الضغط Sugar Vertical1أولاً جد الكائن  دعنا نضیف أول كائناتنا،

 Dragفلاتالسحب والإأسلوب (ة على الزر حتى تسحبھ إلى المساحة البیضاء للإطار وافلت زر الفأر
& drop.(  

 وضعھ في Sugar Horizontalوبنفس الطریقة أضف الكائن . ھذا الكائن ھو الحد الأیسر لساحة اللعب
  : وضعھ بالجانب الأیمن بحیث یكون العرض كالتاليSugar Vertical2القمة والكائن 

  
كتھا علیك إطلاق التطبیق من خلال زر الكائنات الثلاث لیست كما تبدو لك فھي متحركة ولرؤیة حر

Run Frame:   

  
  .المساحة البیضاء ھي فقط ما یظھر لاحظ خلال التشغیل أن

   .Frame Editorانقر زر إغلاق النافذة للعودة إلى محرر الإطارات 
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  :الكرة) 4(
  . بالمكتبة واسحبھ إلى وسط الإطار BallGolden جد الكائن المسمى     

أي أننا یجب أن .كیف تتحرك" نعلمھا"ذلك لأننا لم !  سترى أن الكرة لا تتحرك Run Frameإذا نقرت
  .نعین خاصیة حركة للكرة ونحدد كیف تعمل تلك الحركة في لعبتنا

إلخ، للوصول ... كیف یتحرك وكیف یُعرض : لكل كائن عدد من الخصائص تحدد سلوكھ خلال اللعبة
 في شریط أدوات Property Windowفتظھر نافذة الخصائص إلى خصائص كائن ما انقر على الكائن 

  .الخصائص ، والخصائص مصنفة في مجموعات حسب النوع على ھیئة تبویبات أعلى النافذة
   :Movementاختر التبویب 

  
  

  Bouncing ball ستظھر قائمة منسدلة لجمیع الحركات اختر منھا Typeمن قائمة الخصائص اختر 
  .أي الكرة المرتدة

  
عندما یتم اختیار الحركة فإن .وكما ترى فھناك أنواع أخرى من الحركات سنتطرق إلیھا لاحقاً 

  :خصائصھا ستظھر بنفس القائمة
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 ، ھنا السرعة Speedإذا استكشفت كل الخصائص المختلفة سترى أن بعضھا واضح كخاصیة السرعة 

  . لترى سرعة الكرةTry Movement وھي مناسبة للعبتنا ، انقر زر 60مضبوطة على 
 تجعل الكرة تبطئ تدریجیاً  أثناء تقدمھا ككرة القدم، في لعبتنا ھذه لا نرید للكرة Decelerationخاصیة 

   .0اترك القیمة على :أن تتوقف 
یجب التأشیر علیھا لأننا نرید للكرة أن تتحرك منذ : أي الحركة عند البدءMoving at startخاصیة 
  .البدایة

Number of angles تشیر ھذه الخاصیة إلى كم زاویة یمكن أن تكون للكرة في حركتھا، الإعدادات 
  .إمتاعا ذلك سیجعل اللعبة أكثر 32 اتركھا 32،16،8المختلفة ھي 

) ـات( تضیف بعض العشوائیة للارتدادات، أحیانا قد لا ترتد الكرة في الاتجاھـRandomizeخاصیة 
  .في ھذه اللعبة قد تحتاج إلى اختزال ھذه القیمة قلیلاً.داًالصحیحة إذا كانت القیمة كبیرة ج

 ،)تصطدم وتعود على نفس الطریق( تستعمل لمنع الكرة من الوقوع في حلقة ارتدادSecurityخاصیة 
  .فھي تحدد عدد المرات التي سترتد فیھا الكرة قبل الخروج من الحلقة

  .تیار ھذه الإعدادات وملاحظة تأثیراتھابعد التدریب یمكنك تعلم المزید والتسلي باخ:ملاحظة
فھي تعرف الاتجاه الذي ) الاتجاه الابتدائي( وكما یشیر الاسم Initial Directionوالآن انقر على خاصیة 

الاتجاه الافتراضي ھو الاتجاه الأفقي إلى الیمین ،وطبعاً علینا تعدیلھ لجعل الكرة . ستسلكھ الكرة عند بدء اللعبة
  ).وسیتم الاختیار من بینھا عشوائیاً أثناء التنفیذ( :اختر الأسھم كالتالي.البتتجھ نحو القو
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  :جعل الكرة ترتد) 5(
  . كما سبق Run Frameلقد قمنا بتعیین حركة كائن الكرة، یمكننا تشغیل الإطار ثانیة بالنقر على     

  !لكرة أن تبقى ضمن اللعبة اللعب، ولكننا نرید ل سترى أن الكرة تتحرك حتى تختفي من ساحة
لذلك علینا وضع تعلیمات لجعلھا ترتد، ) القضبان( Sugarوتلاحظ أیضاً أن الكرة لا ترتد عن الكائن 
   :Event Editorلعمل ذلك علینا استكشاف محرر الأحداث 

  : في شریط الأدواتEvent Editorانقر على زر 

  
  :والعرض سیكون كالتالي

  
 عندما تصطدم بالقضبان،إذا استخدمنا أسماء Bounceإنجازه، نرید للكرة أن ترتد دعنا نفكر فیما نرید 

  :محرر الإطارات فإن الجملة ستكونالكائنات كما رأیناھا في 
 أن BallGolden ، یجب على الكائن Sugar Vertical1 بالكائن BallGolden الكائن یصطدمعندما 
  .یرتد

"When the object BallGolden collide with the object Sugar Vertical1, 
 Then the object BallGolden should bounce" 

 والشرط ببساطة طریقة للتحقق من Conditionالجزء الأول ندعوه الشرط : تتكون العبارة من جزأین
  .Sugar Vertical1 بالكائن BallGoldenعندما یصطدم  الكائن : ھوھنا شرطنا.أن ثمة شيء قد حدث

  . الذي یحدث عند تحقق الشرطActionء الثاني ھو الإجراء الجز
فعندما " ھل الیوم عید میلادي؟"فمثلاً إذا كان الشرط ) الإجراءات(و)للشروط( في حیاتنا نتعرض دائماً 

  . یرتدBallGoldenالكائن : ھوھنا وإجراؤنا" احتفال"یأتي عید میلادك فإن الإجراء یكون 
 Sugar Horizontal & Sugarلشرط والإجراء للكائنین الآخرین وبشكل مماثل سنصیغ عبارة ا

Vertical2.   
  

   :MMF2لى طریقة عوالآن سننشئ شرطنا وإجراءاتنا 
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   :New conditionانقر على السطر 

  
  :ستُفتح نافذة للشرط الجدید

  
شكل دائم، وھي تعرض ھذه النافذة الكائنات المستخدمة في اللعبة وبعض الكائنات القیاسیة المتوفرة ب

  .ھابجمیع الكائنات التي یمكن إنشاء شروط 
  .الكرة– BallGoldenسنركز الآن على الكائن 

   :Condition menuانقر بالزر الأیمن على الكرة ستظھر قائمة منبثقة ھي قائمة الشروط 

  
ار موقع الكائن یمكنك اختب:  ، فمثلاBallGoldenًتحتوي ھذه القائمة على كل الشروط المتوفرة للكائن 

  .إلخ... على الشاشة،اتجاھھ،عدد الكرات على الشاشة 
   .Sugar Vertical1تذكر أننا نرید اختبار الاصطدام بین كرتنا و 

  : ستُفتح تلقائیاً نافذة أخرىAnother object  ومن القائمة الفرعیة اخترCollisionsاختر 
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  . السابقة ترید منا تحدید ھذا الكائنالنافذة:نحن نتحقق من اصطدام الكرة مع كائن آخر

 Event ستختفي النافذة وسیعرض محرر الأحداث سطر الحدث Sugar Vertical1انقر نقرتان على 
  :التالي

  
  .لقد تم تعریف الشرط

  . كلما اصطدمت الكرة بالقضیب Trueذلك الشرط سیكون صادقاً أعلاه،كما ترى 
  :سیحدث عند تحقق الشرط الذي Action الإجراء إدخالعلینا الآن 

  .تفحص الشریط العلوي لمحرر الأحداث ستجد أنھ یحتوي على الكائنات التي رأیناھا في نافذة الشرط
 ھو ارتداد الكرة، أولاً جد الكرة في الشریط ثم انزل تحتھا إلى المربع الفارغ في سطر الحدث ما نریده

 الخاصة بالكرة أي الكائن Action menuوانقر بالزر الأیمن ستظھر لك قائمة الإجراءات 
BallGolden.  
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،بدأه،ضبط سرعتھ،تغییر یمكننا إیقافھ:  ھذه القائمة فھي تحتوي على الإجراءات الممكنة للكائنتفحص
  .إلخ...موقعھ،إخفائھ،،إظھاره

ئمة وتظھر  القاي، ستختف)ارتداد (Bounce من القائمة ثم من القائمة الفرعیة اختر Movementاختر 
 بالفأرة على الإشارة بالمربع ستظھر نافذة منبثقة رإشارة في المربع تشیر إلى أن الإجراء تم تعریفھ، أش

  .تصف الإجراء

  
  !شرط واحد زائد إجراء واحد:تم تعریف أول حدث

 Sugar و Sugar Horizontalسنحتاج إلى تعریف نفس الحدث عند اصطدام الكرة بالكائنین 
Vertical2.   

 في نافذة الشرط الجدید اختر كائن الكرة وانقر بالزر الأیمن في قائمة New conditionانقر على سطر 
 Sugar Horizontal ثم من نافذة الكائنات اختر الكائن Collision\Another objectالشروط واختر 

  . وسیظھر الشرط الجدید في محرر الأحداثOKوانقر 
  Bounceموازي لكائن الكرة وسطر الشرط ثم في قائمة الزر الأیمن اختر جد المربع ال:ولتعیین الإجراء

  
   .Sugar Vertical2وھكذا تم تعریف الشرط الثاني وبالمثل أضف الشرط الثالث المتعلق بالكائن 

  :والمشھد النھائي سیكون ھكذا . MMF2في ) للبرمجة(وھذه ھي دائماً الطریقة البسیطة 

 
 أن الكرة ترتد بشكل سحري عن الكائنات الأخرى وستختفي أسفل الشاشة وھذا ستجد:أطلق اللعبة الآن

  .سیعطیك فكرة عما سنتحدث عنھ الخطوة التالیة
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  :اللاعب) 6(
، طاراتوالذي یتم التحكم بھ بالفأرة، دعنا نعود لمحرر الإ) مضربال(لإكمال لعبتنا علینا إضافة      

  .لى شریط الأدوات عFrame Editorانقر على أیقونة 

  
 اسحبھ إلى Player في أسفل الشاشة وجد الكائن المسمى ChocoBreak Tutorialعد إلى مكتبة 

  .أسفل ساحة اللعب بین القضیبین العمودیین

  
 وافتح Movement فعلنا للكرة علینا تعیین خاصیة حركة لھذا الكائن، انقر علیھ وحدد التبویب كما

  . لأننا نرید التحكم بھ بالفأرةMouse controlled واختر Typeقائمة 

  
 ستظھر لك منطقة محددة قم بتغییر أبعادھا من أطرافھا وذلك Edit Movementانقر الآن على زر 

  :لتقیید حركة الكائن، واجعلھا على شكل مستطیل بین القضیبین العمودیین كما بالصورة

  
 عندما تجد الحركة المناسبة انقر Try Movementویمكن تجربة الحركة في أي وقت بالنقر على زر 

OK.  
 یتحرك على الشاشة مع حركة الفأرة لكنھ لا یؤثر في Playerإذا جربت اللعبة الآن ستلاحظ أن اللاعب 

  .علینا تعریف حدث لھ ولعمل ذلك نذھب إلى محرر الأحداث:الكرة والسبب واضح
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  " كائن الكرةیرتد Player بالكائن BallGolden الكائن یصطدمعندما :" ھو اختبارهما نرید
"When the BallGolden object collide with the player, bounce Ball object" 

  :ملاحظة
وبذلك فالطریقة الوحیدة . بما أن اللاعب یتم التحكم فیھ بالفأرة لذلك سیختفي المؤشر عند إطلاق اللعبة

   .Alt+F4لإغلاق اللعبة ھي بالضغط على 
  . كطریقة لإنھاء اللعبةEsc ستكتشف كیف یمكن تعریف ضغطة مفتاح مثل طوة القادمةفي الخ

 في شریط Event Editorانقر على زر محرر الأحداث : نحن مستعدون الآن لجعل اللعبة قابلة للعب
یمكنك إضافة  .Playerالمھام لفتح المحرر ستلاحظ أیقونة جدیدة أضیفت إلى شریط الكائنات ھي الكائن 

 وھو من الكائنات الإضافیة المتوفرة دائماً Player 1ستلاحظ أن ھناك كائناً یدعى .(لحدث بنفسك الآنا
   ).Player إن شاء االله ، ولیس لھ علاقة بالكائن الذي سمیناه  فیما بعدولھ فوائد ستعرف

  :سطر الحدث سیكون كالتالي

  
  .جرب اللعبة  و .Bounceالآن أضف الإجراء كالسابق وھو ارتداد الكرة 

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  



 

 15

  :الكائنات الإضافیة) 7(
 بالضغط على  لإنھاء اللعبة لیس عملیاً، فیجب أن یكون ذلك أكثر سھولةAlt+F4الضغط على       

 یمكننا إنشاء حدث بشرط وإجراء كما ،MMF2 سیكون ذلك في غایة السھولة في Escمفتاح واحد مثل 
  .تعلمنا

  " تنتھي اللعبةEscعندما یضغط المستخدم " بصدد تعریفھ ھو الحدث الذي نحن
 ستظھر نافذة الشرط الجدید وقد أشرنا سابقاً New conditionأولاً لندخل الشرط كالعادة بالنقر على 

  .إلى الكائنات الإضافیة في ھذه النافذة سنكتشف مدى فاعلیة وقوة ھذه الكائنات
   :The mouse pointer and keyboardحدد الكائن 

  
  .وكما یشیر اسمھ فھو یختبر كل ما یتعلق بالفأرة ولوحة المفاتیح

  :انقر بالزر الأیمن على الكائن لتظھر قائمة الشروط ستجد عدة خیارات اختر منھا
The keyboard/Upon pressing key  

  
   .Escستظھر نافذة صغیرة تطلب منك الضغط على الزر الذي ترید، اضغط 

  
  :ى سطراً جدیداً بمحرر الأحداثعندھا ستر
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تم تعریف الشرط علینا تعریف الإجراء الذي سیحدث عند الضغط على الزر، في شریط الكائنات جد 
   :Storyboard controlالكائن 

  
ھذا الكائن یمكّننا من التحكم في سیر التطبیق، حدد المربع الموازي للكائن وللشرط ثم انقر بالزر الأیمن 

 End the:ة الإجراءات التي تُظھر عدة خیارات للتحكم في سیر التطبیق لكننا سنختار واحداً ھولفتح قائم
application:  

  
  . وسیتم الخروج تلقائیاEscًبعد الانتھاء أطلق اللعبة ثم اضغط 

  
  :ھنا قائمة بكائنات النظام ووظائفھا

 MMF2 معقدة في یحتوي على عدة إجراءات وشروط لإنجاز مھمات : Specialالكائن 
  .وسیزداد أھمیة كلما تقدمت أكثر

 على إجراءات لتشغیل الأصوات والموسیقى وشروط لمعرفة ما إذا یحتوي : Speakerالكائن 
  .كان ھذا الصوت أو ذاك أو الموسیقى جارٍ تشغیلھ

یحتوي على إجراءات وشروط لتنظیم سیر التطبیق، الذھاب  : Storyboard controllerالكائن 
  .إلخ... من إطار لإطار، الخروج من التطبیق 

  .یحتوي على شروط لتنفیذ إجراءات عند لحظة معینة في التطبیق : Timerالكائن 

یمكّنك من إنشاء كائنات جدیدة، مضاعفة الكائنات، فأثناء عمل التطبیق  : New objectالكائن 
  !واحد یمكن أن یصبح عشرة أو أكثر" وحش"

 على كل الشروط الضروریة لاختبار الفأرة یحتوي : Mouse pointer and keyboardالكائن 
  .والمفاتیح المضغوطة

 للاعب، Lives وعدد الفرص Scoreیحتوي على إجراءات لتغییر النقاط  : Player 1الكائن 
  .وھو یستخدم في الألعاب
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  :بعض الأصوات) 8(
ي إثارة للعبة، دعنا نضیف أصواتاً لارتدادات الصوت یضف !الصوت: تفتقر لعبتنا إلى شيء واحد      
  .الكرة

  .سنضیف إجراءاً جدیداً إلى الأحداث السابقة، أولاً نضیف صوتاً لاصطدام الكرة باللاعب
 وحرك مؤشر الفأرة أفقیاً حتى Collision between BallGolden and Playerاذھب إلى السطر 

  .ن على المربع لفتح قائمة الإجراءات للصوت انقر بالزر الأیمSpeakerتوازي كائن الصوت 

  
   .Sound selector ستفتح نافذة اختیار الصوت Play sampleاختر الإجراء 

  
 وافتح MMF2 جد المجلد المنصب فیھ ختیار الملفات ستفتح نافذة اFrom a file/Browseانقر الزر 

 یمكنك POP04.WAVاختر منھا  WAV ستظھر قائمة بملفات  Tutorial\ChocoBreakالمجلد 
   .OKانقر .  لسماع الصوتPlayالنقر على 

  :لدینا الآن إجراء جدید أضیف إلى الحدث والذي سیعرض كالتالي
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تلاحظ أنھ عند تحقق الشرط سیتم تنفیذ إجراءین الأول ھو ارتداد الكرة والثاني تشغیل الصوت و بسبب 

  .  سینجزان معاً الإجراءینسرعة الحاسوب فإن
  .یمكنك بدء اللعبة وستسمع صوت ارتطام الكرة باللاعب

 وفي تقاطع سطر ھذا الشرط Sugar Vertical1دعنا نضیف صوتاً آخر، اذھب إلى الشرط المتعلق بـ 
   .POP1.WAV ، انقر بالزر الأیمن على المربع وفي النافذة اختر الصوت Speakerمع الكائن 

 وھذا الصوت یجب أن یكون ذاتھ للقضیبین الآخرین، وبدلاً من أن وھكذا تم إضافة إجراء للسطر الأول،
 Play، أشر على الإجراء " السحب والإفلات"نقوم بتعریف إجراء الصوت لكل سطر سنستخدم 

sample POP1واسحبھ إلى السطر الذي تحتھ .  

  
  .وبالتالي تم إضافة نفس الإجراء إلى الحدث الآخر

  . ، أشر على ھذه الإجراءات بالفأرة ستجدھا متماثلةSugar Vertical2 كرر ما سبق للشرط المتعلق بـ
  .أطلق اللعبة، ولاحظ مدى التقدم الذي وصلت إلیھ
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  :إضافة القوالب) 9(
  .سنضیف الآن القوالب التي یفترض أن تدمرھا الكرة ویحصل بذلك اللاعب على نقاط      

  . ، انقر على أیقونتھ بشریط الأدواتFrame Editorلنعد إلى محرر الإطارات 
 والذي یمثل قالب شوكولاتھ، اسحبھ إلى ساحة اللعب وافلتھ في Milkمن المكتبة نبحث عن الكائن 

  .المساحة الفارغة، اسحب كائناً آخر وضعھ تحت الكائن السابق

  
  .كرر ما سبق حتى تحصل على عمود من سبعة كائنات

  
  ).بالبكسل(ن یمكنك استخدام الأسھم في لوحة المفاتیح للتحكم في حركتھ بدقة عند تحدید كائ: تلمیح

نرید الآن مضاعفة العمود إلى جھة الیمین، انقر على الفراغ فوق الحافة العلویة الیسرى للقوالب واسحب 
  .لكي تقوم بتحدید العمود

  
  .ھذا سیؤدي إلى تحدید جمیع القوالب كما بالصورة

  
عند استخدام )  بالقائمة السابقةPaste(ثم الصقھ ) Edit في قائمة Copyبالأمر (لسابق انسخ العمود ا

شیئاً ، انقر بجانب العمود السابق لیظھر " یحمل"أمر اللصق سیتغیر شكل مؤشر الفأرة مشیراً إلى أنھ 
اتیح لمجانبة ، اسحبھ حتى تجانبھ مع العمود الأول، ویمكنك استخدام الأسھم بلوحة المفالعمود المنسوخ

  .أدق
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  :واصل اللصق حتى تحصل على المنظر التالي

  
 تسھل علیك العمل فبدلاً من الطریقة السابقة یمكنك النقر MMF2توجد العدید من الطرق في : ملاحظة

 ستظھر لك نافذة تحدد فیھا عدد الأعمدة Duplicateبالزر الأیمن على أول قالب ثم اختیار الأمر 
  !بین الكائنات وبعد الموافقة سیتم إنشاء شبكة القوالب فوراًوالصفوف والبعد 

 لتعریف أحداث لكل قالب عند اصطدام الكرة بھ، جمیع Event Editorنذھب الآن إلى محرر الأحداث 
   :Milk لذلك الشرط سیكون واحداً للكائن القوالب منسوخة من قالب واحد

  
الب، قم بإضافة الإجراء أو اسحب أي إجراء ارتداد أولاً نرید للكرة أن ترتد عند اصطدامھا بالق

Bounceأضیف سابقاً إلى المربع الموازي للقالب .  
 من قائمة الأحداث Destroyثانیاً نرید للقالب أن یُدمر عند اصطدام الكرة بھ، لفعل ذلك نختار الأمر 

  .بنفس المربع

  
لطریقة المشروحة سابقاً لإضافة الصوت  ، كرر اMilkثالثاً نرید أن یصدر صوت عند تدمیر الكائن 

   .IMPACT02.WAVواختر 
  !تم إنجاز كل ما سبق بطریقة سھلة وممتعة

  .نستعد الآن لإضافة بعض أكثر العناصر شیوعاً في الألعاب
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  :النقاط،الفرص وكائنات أخرى) 10(
أة وعلامة على النقاط جزء مھم لأي لعبة فھي تخبر اللاعب بمستواه في اللعب وھي مكاف        
  .الإنجاز

  .النقاط التي یجب أن یحصل علیھا اللاعب في لعبتنا ھي لقاء تدمیره للقوالب
كذلك نحن بحاجة إلى عرض عدد الفرص المتوفرة للاعب، بدون فرص محددة ستكون اللعبة سھلة جداً 

  !وبالتالي مملة
  .في ھذه اللعبة سیخسر اللاعب فرصة كلما ضیع الكرة

  .ر الإطاراتلنعد إلى محر
تدعى ) الكرة،القوالب،القضبان(سنتعرف الآن على كائنات جدیدة، الكائنات التي استخدمناھا سابقاً 

یمكنھا الحركة، الاصطدام، ویمكن أن : وھي الأكثر استخداماً في الألعابActive objectكائنات نشطة 
  . متحركة اًتكون رسوم

  :ولھا خصائص مختلفة، دعنا نستكشف بعض منھا MMF2ویوجد العدید من الكائنات الأخرى في 
  

The Quick Backdrop object 
 اسحبھ إلى الإطار وكما ترى فھذا الكائن عبارة عن تدرج للأزرق Skyفي المكتبة جد الكائن المدعو 

: ویبدو جمیلاً في ساحة اللعب، ولا بد أنك لاحظت أن الكائن ذھب فوراً إلى الخلفیة خلف جمیع الكائنات
 وھو عبارة عن خلفیة ملونة بسیطة، لیس لدیھ الكثیر من Quick backdropذا الكائن یدعى ھ

الخصائص،لا یمكنھ الحركة ولا یتداخل مع الكائنات النشطة، یمكن ضبطة على شكل بیضوي أو خط، 
  .ویمكن تعیین حد ملون لھ

  
 ، قم بتجربتھا وإذا ضیعت انقر الكائن لتظھر خصائصھ وكما ترى فھناك عدة خصائص یمكنك تغییرھا

  !طریق العودة احذف الكائن وعد إلى سحبھ من المكتبة
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The Score object  
، )مع أنھ من الممكن إدراجھ ھناك(نحتاج ھذا الكائن لعرض النقاط، لن تجد ھذا الكائن في المكتبة 

 على و من الزر الأیمنأ (New object واختر منھا Insertولإضافة ھذا الكائن اذھب إلى القائمة 
  ).object Insert  في الإطارالفراغ

  
 ، في القسم الأیسر من النافذة انقر MMF2ستفتح نافذة فیھا قائمة كائنات وھي كل الكائنات المتوفرة في 

Game سیتم عرض كائنات الألعاب في القسم الأیمن، اختر منھا Score.   

  
انقر أسفل ساحة اللعب، إذا نظرت إلى الخصائص ستجد أن سیتحول مؤشر الفأرة إلى علامة الزائد، 

  ).ولعبتنا بھا لاعب واحد (Player 1اللاعب الذي یتأثر بالنقاط ھو اللاعب الأول 
  

The lives object  
 Insert/Newیستخدم ھذا الكائن لعرض الفرص المتاحة للاعب أثناء اللعب، لإضافتھ اذھب إلى القائمة 

object ثم Gameر الكائن  واختLivesوضعھ بمكان مناسب أسفل ساحة اللعب .  
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  كائنات أخرى
  :یوجد العدید من الكائنات في نافذة ادراج الكائن بالصورة السابقة، سنصف بعضاً منھا

 The Quick Backdrop object :  كائن یفید في إنشاء مناطق ملونة لا تتعارض مع
  .ئص، ولا یمكن أن تتحركوھي كائنات قلیلة الخصا) Skyمثل (اللعبة 

 The Backdrop object :  صورة في الخلفیة لا تتعارض مع الإجراءات، كالكائن السابق
فھو لا یتحرك ویقع خلف جمیع الكائنات، الاختلاف بینھما یكمن في إمكانیة ھذا الكائن في عرض 

  .صورة من اختیارك ولیس مجرد تدرج للون

 The Active object : یمكن أن یحتوي على صور، رسوم ! لأكثر استخداماً وقوةالكائن ا
  .یمكنھ التحرك والتفاعل مع الكائنات الأخرى ولا غنى عنھ في الألعابمتحركة، اتجاھات، 

 The Counter object :  ،عداد، یتعامل مع قیم رقمیة ویعرضھا على الإطار حسب خیاراتك
أفقي أو عمودي، ھذا الكائن مفید ) كشریط التحمیل(ة القیم یمكن عرضھا على ھیئة أرقام أو شریط نسب

  .جداً في التطبیقات المعقدة حیث تحتاج إلى حفظ البیانات، یمكنك الإضافة أو طرح أو ضبط العداد
  

في الخصائص یمكنك ضبط القیمة الابتدائیة بالإضافة إلى أكبر وأصغر قیمة، ھذه الإعدادات : تلمیح
  . فلن یعمل أثناء التشغیلمھمة جداً لشریط النسبة وإلا

 The String object :  یتعامل ھذا الكائن مع النصوص ویعرضھا على الشاشة ویمكنك اختیار
الخط ومحاذاة النص، إضافة إلى ذلك یمكّنك ھذا الكائن من معالجة النصوص وستكتشف مدى قوتھ كلما 

  .تقدمت

 The Score object : إلیھا والطرح منھا والإضافةیعرض النقاط ویمكّننا من ضبطھا .  

 The Lives object : یعرض عدد الفرص المتبقیة للاعب، یعرضھا كرسومات أو كأرقام.  

 The High Score object : یُعرض تلقائیاً ویدیر جدولاً لأعلى النقاط في اللعبة.  

 The AVI object :  بامتداد (كائن قوي جداً یسمح بعرض ملفات الفیدیوAVI.(  

 The Button object :  یعرض أزرار على طراز وندوز، مربع اختیار أو زر اختیار، ویفیدك
  .عند إنشائك لواجھات یتعامل معھا المستخدم

  ! إلخ... 
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  . اكتشافھ بعد انتھائك من ھذا التدریبھناك المزید یمكن
  .صھا وممیزاتھانقترح علیك أن تقوم بسحب تلك الكائنات إلى إطار فارغ لتقوم باختبار خصائ

  ).Extensionsوتدعى امتدادات (یمكنك العثور على كائنات إضافیة عبر الانترنت 
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  :إكمال اللعبة) 11(
  .علینا الآن إنشاء إجراءات للنقاط والفرص، لنعد إلى محرر الأحداث       

   :The Scoreالنقاط 
 نُظھر Player 1لمتعلق بالتصادم بین الكرة والقوالب، وتحت الكائن نضیف إجراء إلى سطر الشرط ا

   .Lives و الفرص Scoreقائمة الإجراءات وكما ترى فھي تمكننا من تغییر كلاً من النقاط 
   .Add to scoreاختر 

  
، )ھاحتى المعقدة من( ، تتیح ھذه النافذة إنجاز الحسابات Expression editorستفتح نافذة جدیدة وھي 

  .OK وننقر 100نكتب في مربع النص الرقم 

  
  . كلما تم تدمیر قالب100وعند تشغیلك للعبة الآن ستلاحظ تزاید النقاط بمقدار 

  
   :The Livesالفرص 

  .هیبدأ ھذا الكائن افتراضیاً بثلاثة فرص ، وھو مانرید
ا سیعطینا الحدث نرید طرح فرصة واحدة كلما أضاع اللاعب الكرة وخرجت من ساحة اللعب، ھذ

  ".عندما تترك الكرة الساحة بالأسفل، ننقص فرصة واحدة من اللاعب:"التالي
 Position/Test positionندخل سطر الحدث الجدید بالطریقة التي تعلمناھا، في قائمة الشروط اختر 

of BallGolden.  

  
  .ستظھر نافذة جدیدة

  .OK فقط ثم انقر Leaves in the bottomاختر 
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  .دینا الآن سطر جدیدل

  
 Player 1 إدخال الإجراء الذي نطرح فیھ واحداً من عدد الفرص، وذلك بالذھاب بموازاة یمكننا الآن

   .Expression editor بنافذة 1 وندخل الرقم Subtract from number of livesواختیار الإجراء 
 اختر الإجراء Speakerن الصوت  نضیف صوتاً یعبر عن فقدان اللاعب للكرة، في قائمة كائكذلك

Play sample وقم بإدراج الملف الصوتي DOWN01.WAV قبل اغلاق النافذة أشر على الخیار 
Uninterruptableلكي لا تقاطع الأصوات الأخرى ھذا الصوت .  

  
ب عند تشغیلك للعبة ستجد أن كل شيء على ما یرام؛ إلا شیئاً واحداً وھو حین تترك الكرة ساحة اللع

  !علینا برمجة إجراء لإعادتھا! بالأسفل تُفقد إلى الأبد
 سیعرض لك الإطار لتحدد Position/Select positionفي قائمة الإجراءات الخاصة بالكرة اختر 

  .OKالموقع الجدید للكائن، حرك المؤشر إلى وسط الإطار تحت القوالب وانقر 
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  .تختفي أسفل الإطار عندما  الآن إجراء جدید یعید تعیین موقع الكرةأدخلنا
  !ستجد أنھ من الصعب جداً صد الكرة حین تعود فھي تتجھ إلى الأسفل بسرعة: جرب اللعبة

ما نحتاج إلیھ بعد إعادة تعیین الموقع ھو تغییر اتجاه الكرة إلى الأعلى، بنفس المربع حیث الإجراء 
 Direction/Selectئمة الإجراءات اختر من قا) یمكن إضافة أكثر من إجراء بنفس المربع(السابق 

direction ستظھر نافذة شبیھھ بالتي صادفناھا عند ضبط خصائص حركة الكرة، اختر الاتجاھات التي 
  .تشیر إلى الأعلى والتي سیتم الاختیار بینھا عشوائیاً أثناء التشغیل

  
  إلام تحتاج بعد؟ . جرب اللعبة الآن

  
  :القلیل من الموسیقى

  ".IMPACT.MIDعند بدء الإطار اعزف :"سیقى في الخلفیة بإضافة الحدثبعض المونضیف 
 ، ثم أضف Start of frame  اختر Storyboard controlsأضف شرطاً جدیداً ومن قائمة الشروط لـ 

  .IMPACT.MID وأدرج الملف Play music واختر Speakerالإجراء بقائمة الإجراءات للكائن 
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  :لى النقاطجدول أع) 12(
  :نحتاج لفعل شيء واحد لوضع اللمسات الأخیرة على لعبتنا       

إلى الصفر وبالتالي نھایة اللعبة، یكون ذلك بإضافة شرط جدید من الكائن نتحرى وصول عدد الفرص 
Player 1 نختار Compare to player's number of lives.   

  
  . حیث أننا نرید ھذه القیمةOK ، انقر 0فتراضیة  بالقیمة الاExpression editorستظھر نافذة 
  ):الإطار التالي (Next frame نختار Storyboardمن قائمة الإجراءات للكائن : والآن الإجراء

  
أي عندما یصل عدد الفرص إلى صفر یتم الانتقال إلى الإطار التالي الذي سننشئھ لوضع جدول أعلى 

   .High score tableالنقاط 
  

  :دیدإطار ج
بالنقر على زره في شریط ) أول محرر واجھناه في ھذا التدریب (Storyboard editorنعرض 
  .الأدوات

  
  ".2"، انقر الزر یعرض ھذا المحرر جمیع الإطارات على التوالي

  
ثانیة للدخول إلى محرر الإطارات لإضافة بعض الكائنات، من المكتبة جد الكائن " 2"انقر

ScreenHighScoreحبھ إلى الإطار حتى یغطي كل المساحة البیضاء واس.  

  
 ونضعھ في Hi-score  ونختار الكائن New object ثم Insertالجدول نذھب إلى القائمة  ولإضافة

  .وسط الإطار
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 Textفي شریط أدوات الخصائص استكشف كل الخصائص ولا تنس تغییر الخط بالنقر على تبویب 
options.   

  

  
  . على شریط الأدواتEvent editorاً لھذا الإطار، انقر على زر محرر الأحداث سنبرمج الآن أحداث

 ثوان ثم إعادة تشغیل اللعبة، لعمل ذلك سنستخدم الكائن 10ما نرید فعلھ ھو عرض جدول النقاط لـ 
Timer نضیف شرطاً جدیداً وفي قائمة الشروط الخاصة بھ نختار ، Is the timer equal to a 

certain value? 

  
  ).أو بتمریر زر الضبط( ثوان في الخانة المخصصة 10وندخل 

  
  
  
  
  
  
  



 

 30

  .Restart the application الأمر Storyboardولإنشاء الإجراء نختار من قائمة إجراءات 
  

  
 Run انقر على Run Frameوبدلاً من النقر على أیقونة . یمكنك الآن تشغیل اللعبة من البدایة

Application.  
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  :صفحة العنوان) 13(
  .لعبتنا اكتملت تقریباً، لم یبق إلا صفحة العنوان       

  " .3" ثم ننقر على الزر Storyboard editorندخل إطاراً جدیداً بالذھاب إلى 

  
  .ل في التطبیقثم نسحب المربع الفارغ فوق الإطار الأول، نفلت زر الفأرة لیصبح الإطار الجدید ھو الأو

  
  .لفتح محرر الإطارات" 1"لنحرر الإطار بالنقر على الزر 

  . واسحبھ إلى الإطار لیغطي المساحة البیضاءScreenTitleمن المكتبة جد الكائن المدعو 

  
 واختر من قوائم الكائنات Insert/New objectسنضیف زراً في ھذا الإطار لبدء اللعبة، اذھب إلى 

:  وضعھ على الإطار، نغیر النص على الزر من الخصائصButton ثم اختر الكائن Interfaceالقائمة 
  .في مربع النص" العب" واكتب Textانقر خاصیة 
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  .ثم عدل حجم الزر وضعھ في المكان المناسب

  
  ".عندما ینقر المستخدم الزر، ننتقل إلى الإطار التالي:"اذھب إلى محرر الأحداث لصیاغة الحدث التالي

  .یمكنك فعل ذلك بنفسك الآن
  !اكتملت لعبتنا

 إیجاد شخص ما لیجربھا وھذا نصف المتعة في صنع الألعاب حین یستمتع شخص بشيء من علیك
  !ابتكارك

   )File/Build/Applicationلتصدیر اللعبة على ھیئة ملف تنفیذي اذھب إلى (
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  : خاتمة*

  :یمكنك إضافة الكثیر من التحسینات للعبة      
v إضافة موسیقى في صفحة العنوان. 
v إنشاء مراحل بقوالب مختلفة. 
v إضافة مؤثرات صوتیة جدیدة. 
v  المكاسب"جعل بعض "Bonusesتھوي إلى اللاعب . 
v عب یطلق أشیاء لتدمیر القوالبجعل اللا. 
v اجد في نفس الوقت تتوجعل أكثر من كرة. 
v إعطاء مكاسب لزیادة فرصة عند بلوغ نقاط معینة. 
v تعیین نقاطاً مختلفة لبعض القوالب أو المراحل. 
v ...إلخ . 
  ).ستجد كائنات تحقق لك ھذه الاقتراحات في المكتبة      (

   
  :MMF2وھناك المزید لتكتشفھ في عالم 

  . ممیزةتة واطلق لمخیلتك العنان لابتكار تطبیقااستكشف جمیع الكائنات والشروط والإجراءات المتوفر
 لیس حكراً على الألعاب وأن العدد الكبیر للكائنات والشروط والإجراءات والصیغ MMF2واعلم أن 

  .تمكنك من إعداد أي شيء بدءاً من العروض التقدیمیة إلى الأقراص التعلیمیة والألعاب طبعاً
  

  .والسلام علیكم ورحمة االله
  
  


