Przepis na gre: Pong w 15 minut

Sktadniki:
1x GameMaker 8.1 — pobieramy pod adresem: http://tinyurl.com/sgspobierz

Sposob przyrzgdzania:

Instalujemy GameMaker 8.1. Odpalamy program i instalujemy dostepne aktualizacje.
Zaczniemy od tworzenia grafik. Klikamy Prawym Przyciskiem Myszy (PPM) na folder Sprites
z lewej strony programu i wybieramy Insert Sprite. W pole Name wpisujemy sprPaletka.
Wybieramy Edit Sprite. Nastepnie w oknie ktdre sie otworzy, wybieramy File > New. W pole
Width wpisujemy 8, a w pole Height 64 i klikamy OK. Klikamy dwukrotnie na utworzony
obrazek. Z prawej strony okna wybieramy nasz ulubiony kolor, nastepnie wybieramy ikonke
wypetniania |Q’ i klikamy w obszarze obrazku (ikony = /* przyblizajg/oddalajg grafike).
Klikamy na zielony znaczek OK. &', potem znéw na . Odznaczamy opcje Precise collision
checking, nastepnie wciskamy Center, a potem znéw OK .

Tworzymy kolejng grafike klikajgc PPM na folderze Sprites i wybierajac Insert Sprite. W pole
Name wpisujemy sprPilka. Wybieramy Edit sprite, File > New, OK. Przyblizamy grafike,
wybieramy grafike rysowania kota ‘ﬂ i z uzyciem naszego ulubionego koloru rysujemy na

catej powierzchni koto. Nastepnie biatg czes¢ wypetniamy (‘@).Klikamy na zielony znaczek
OK. ', potem zndéw na «’. Odznaczamy opcje Precise collision checking, nastepnie
wciskamy Center, a potem znow OK «”.

Zabieramy sie za grywalngq czesc.

Klikamy PPM na Objects, i wybieramy Create Object. W name wpisujemy objGracz, klikamy
addEvent i wybieramy Keyboard (ale nie KeyboardPress/Release!) i wybieramy <UP>. Z

H

zaktadki move przeciggamy w puste pole @', wpisujemy w x 0, w y -8 i zaznaczamy pole
Relative, po czym klikamy «’OK. Wybieramy AddEvent, Keyboard, <Down>. Przeciggamy

ﬁ", wpisujemy w x 0, w y 8 i zaznaczamy pole Relative, po czym klikamy «”OK. Klikamy

AddEvent, Other, Intersect Boundary. Przeciggamy ﬁ, wpisujemy w X xprevious, w vy
yprevious i NIE znaznaczamy pola Relative, po czym klikamy «”OK., a potem raz jeszcze
klikamy «"OK.

Klikamy PPM na Objects, i wybieramy Create Object. W name wpisujemy objKomputer.

Wybieramy AddEvent a nastepnie Step. Przechodzimy do zaktadki control. Przeciggamy
i wpusjemy objPilka.hspeed > 0. Przeciggamy <2, potem i wpisujemy objPilka.y > vy.

Przeciggamy A3 i wpisujemy w x 0, w y 4 i zaznaczamy relative. Przeciggamy , potem

B i wpisujemy w x 0, w y -4 i zaznaczamy relative. Przeciggamy 7. Klikamy AddEvent,

Other, Intersect Boundary. Przeciggamy ﬁ, wpisujemy w x xprevious, w y yprevious i NIE
znaznaczamy pola Relative, po czym klikamy «”OK., a potem raz jeszcze klikamy «”OK.
Klikamy PPM na Objects, wybieramy Create Object. W name wpisjemy objPilka. Klikamy

addEvent i wybieramy Create. Przeuqmy d z zaktadki move, zaznaczamy wszystkie ukosne
strzatki, w Speed wpisujemy 8 i OK. Kllkamy addEvent, Collision i wybieramy objGracz.
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Przeciggamy Tak samo robimy dla objKomputer. Klikamy addEvent, Other, Intersect



Bondary. Przeciggamy (zaktadka control) i wpisujemy x <= 0. Przeciggamy <, potem

i wpisujemy w viariable objKontrola.wynikKkomputer, a w value 1. Zaznaczamy Relative.

Z zakfadki move przeciggamy 44 Przeciggamy <7, , i wpisujemy x>=640.

Przeciggamy <2, potem i wpisujemy w viariable objKontrola.wynikGracz, a w value 1.
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. Przeciggamy <. Przeciqgamy a

Zaznaczamy Relative. Z zaktadki move przeciggamy

nastepnie A
Klikamy PPM na Objects, i wybieramy Create Object. W name wpisujemy objKontrola.

Klikamy AddEvent i wybieramy Create. Z zaktadki Control wybieramy " i przeciagamy w

pustg, biatg ramke. W variable wpisujemy wynikGracz, w value 0, klikamy OK. Powtarzamy
akcje, ale w variable wpisujemy wynikKomputer. Przechodzimy do zaktadki mainl.

Wybieramy . W polu Object wybieramy objGracz, wpisujemy w x 16, w y 240.
Powtarzamy akcje, ale tym razem w polach ustawiamy kolejno objKomputer, 624, 240.
Powtarzamy ponownie, kolejno ustawiajgc objPilka, 320,240.

Klikamy w AddEvent i Step. Przechodzimy do zaktadki Control. Przciggamy , wpisujemy

wynikGracz = 5. Przciggamy <. Przeciggamy =1 7 zaktadki Main2, wpisujemy , Wygrales!”.
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Z tej samej zaktadki przeciggamy L=l Wracamy do zaktadki control, przeciggamy 7, @

nastepnie . wpisujagc wynikKkomputer = 5. Przciggamy <. Przeuagamy | 7 zakfadki

Main2, wpisujemy ,Przegrales!”. Z tej samej zaktadki przeciggamy 2l Wracamy do
zaktadki control, przeciggamy 7. Klikamy AddEvent, wybieramy Draw, z zaktadki control

przeciggamy EI i w edytorze wpisujemy:

draw text (10, 10, string(wynikGracz));

draw:text(340, 10, string(wynikKomputer));
Klikamy &, a potem jeszcze raz «'OK. w oknie obiektu.
Klikamy PPM na Room wybierajgc Create Room. Klikamy dwukrotnie, wybieramy zaktadke
objects, klikamy w szare pole ponizej zaktadki i wybieramy objKontrola. Klikamy z prawej
strony okna na siatce (dowolne miejsce) — pojawi sie ikonka @. Klikamy «”.
Z menu gtéwnego File wybieramy Save i zapisujemy nasz projekt.
Nastepnie z menu File mozemy wybrac Create Executable aby zapisa¢ naszg gotowa gre na
dysk, dzieki czemu bedzie mozna jg odpali¢ na kazdym komputerze bez potrzeby pobierania
GameMakera — stanie sie samodzielng aplikacja.
Z menu Run > Run Normally mozemy przetestowaé naszg gre. Przypominam: sterowanie
strzatkami géra/dot.

Wiecej na http://gmclan.org/



