1. Inicializacja połączenia.
a) IPX - mplay_init_ipx()
b) mplay_init_tcpip(addr)

-addr oznacza adres IP lub adres WEB

c) mplay_init_modem(initstr,phonenr)

-initstr oznacza tekst inicializacji dla modemu (może być pusty)

-phonenr oznacza numer telefonu

d) mplay_init_serial(portno,baudrate,stopbits,parity,flow)

-portno- numer portu 1-4

-baudrate oznacza "bod tempo" (coś w tym stylu) (100256K)

-stopbits- numer stopbitów (0 = 1 bit, 1 = 1.5 bit, 2 = 2 bity)

-parity- parzystość (0=brak, 1=nieparzysty, 2=parzysty, 3=automatycznie)

-flow-typ contoli strumienia (0=none, 1=xon/xoff, 2=rts, 3=dtr, 4=rts i dtr).

-typowym połączeniem jest (1,57600,0,0,4)

Przykład

{ if(mplay_init_ipx()) room_goto_next() 
else 

show_message('Failed to initialize IPX connection.') 

} 

mplay_end() zakańcza grę.

2.Tworzenie sesji i inne

a)mplay_session_create(sesname,playnumb,playername) tworzy sesję

-sesname oznacza nazwę sesji
-playnumb maksymalna liczba graczy (0 oznacza nieskończoność)

-playername nazwa gracza

b) mplay_session_find() szuka sesji i zwraca liczbę sesji

c) mplay_session_name(numb) zwraca nazwę sesji numer numb
d) mplay_session_join(numb,playername) dołącza do sesji numer numb. playername to nazwa gracza

e) mplay_session_end() wyjście z sesji dla danego gracza

Przykłady:

{ 
if (mplay_session_create('',2,'')) 

{ 
global.master = true; 

room_goto_next(); 

}
else

show_message('Failed to create a session.') 

}

------------------------------------------------

{ if (mplay_session_find() > 0) { 
if (mplay_session_join(0,'')) 

{global.master = false;room_goto_next();

}
else

show_message('Failed to join a session.') 

}
else

show_message('No session available to join.') 

}

3.Zajmowanie się graczami

mplay_player_find() szuka graczy w danej sesji i zwraca ich liczbę

mplay_player_name(numb) zwraca nazwę gracza o numerze numb
mplay_player_id(numb)  zwraca id gracza o numerze numb
Przykład:

{ if (mplay_player_find() > 1) room_goto_next(); 

} 

4.Komunikacja danych - Shared

mplay_data_write(ind,val) zapisuje wartość val w lokacji ind (0-1000000)

mplay_data_read(ind) wczytuje wartość z lokacji ind
Przykłady

{ 
if (!global.master) exit; 

if (y > 104) y -= 6; 

mplay_data_write(1,y); 

}

---------------------------- 

{ 
if (global.master) exit; 

y = mplay_data_read(1); 

}

----------------------------

{ 
if (global.master) 

{ 
mplay_data_write(3,x);

mplay_data_write(4,y);

}
else
{

x = mplay_data_read(3);

y = mplay_data_read(4);

} 

}

5.Komunikacja danych - Messages

mplay_message_send(player,id,val) wysyła wiadomość do player (nazwa lub id), id to identyfikator wiadomości, a val to wartość

mplay_message_send_guaranteed(player,id,val) jw. tylko gwarantowane 

mplay_message_id() zwraca id ostatniej przejętej wiadomości 

mplay_message_value() zwraca wartość ostatnio przejętej wiadomości

mplay_message_player() zwraca playera ostatnio przejętej wiadomości 

mplay_message_name() zwraca nazwę playera ostatnio przejętej wiadomości. 

mplay_message_count(player) zwraca liczbę wiadomości przyjętych od player w postaci kolejki (0 dla wszystkich wiadomości)

Przykłady

{ if (!global.master) exit; 

sound_play(sound_bat);

mplay_message_send(0,100,sound_bat);
} 
--------------------------------------------------

{ while (mplay_message_receive(0)) { 
if (mplay_message_id() == 100) sound_play(mplay_message_value()); } 

}
-------------------------------------------------------------------

{ var from, name, messid, val; while (mplay_message_receive(0)) {
 from = mplay_message_player(); name = mplay_message_name(); messid = mplay_message_id(); val = mplay_message_value();if (messid == 1)

{ 
// zrób coś
} 
else if (messid == 2) 

{ 
// zrób coś
} 
// etc. 
} } 

6.Martwy rachunek (Dead-Reckoning)

mplay_data_mode(guar) ustawia tryb przyjmowania guaranted_messages. Zamiast guar wstaw true lub false

Przykłady

{ 
if (!global.master) exit; 

mplay_message_send(0,11,x); 

mplay_message_send(0,12,y); 

mplay_message_send(0,13,speed); 

mplay_message_send(0,14,direction); }

--------------------------------------

{ 
 var messid, val; 

while (mplay_message_receive(0)) 

{
 messid = mplay_message_id();

    val = mplay_message_value(); 

// Zaznacz dla zmian paletki
if (messid == 1) bat_left.y = val; 

if (messid == 2) bat_right.y = val; 

// Zaznacz dla zmian piłki 
if (messid == 11) object_ball.x = val;if (messid == 12) object_ball.y = val;if (messid == 13) object_ball.speed = val;if (messid == 14) object_ball.direction = val;

 // Zaznacz dla dźwięków 
if (messid == 100) sound_play(val); } } 

I jeszcze coś: Do czatu potrzebna jest funkcja mplay_session_mode(move) move to true lub false.

Jeśli to jest true to podczas wyjścia z czatu (jeśli jesteś hostem) hostem zostanie ktoś inny.
