Урок № 1.
Приветствую всех! Сегодня мы будем говорить о том, что такое Game Maker. Game Maker – это программа (движок) для создания игр без программирования. В Game Maker так же доступен внутренний скриптовый язык программирования. Он называется GML (Game Maker Language). Сначала мы поговорим где его можно скачать. Официальный сайт движка http://yoyogames.com. Одни из основных Российских порталов это http://gm-rus.ru, http://gamemakers.ru, http://vl.ucoz.ru. Game Maker имеет большое русскоязычное сообщество.

Сегодня мы поговорим о спрайтах, объектах, комнатах и создадим простую самую первую игру.
Что такое спрайт? Спрайт – это изображение/картинка. Как вы нарисуете спрайт, так тот или иной объект будет выглядеть у вас в игре. Вот, например, вы хотите, чтобы главным героем в игре, был маг и волшебник… Вы должны сами нарисовать вашего мага. Как вы его нарисуете, так он и будет бегать у вас в игре. Чтобы создать спрайт вы можете нажать на изображение  [image: image1.bmp].  (Рисунок «1.0», стрелка «1») Или войти в меню сверху “Добавить ресурс” -> “добавить спрайт”. 
Что такое объект? Объект – это, так сказать, программная оболочка, в который вы записываете ваши условия и события для объекта. Например. Ваш герой должен после нажатия кнопки вверх, идти наверх. Для этого мы выбираем событие нажатия кнопки вверх и ставим туда действие идти вверх. Чтобы создать объект жми на [image: image2.bmp] (рисунок «1.0», стрелка «2»). Или войти в меню сверху “Добавить ресурс” -> “Добавить объект”.
Что такое комната? Комната – это ваша карта/игровая площадка для объектов. Точнее сказать это окно в котором будут отображаться объекты. Чтобы добавить комнату жмите [image: image3.bmp] (рисунок «1.0», стрелка «3»). Или войти в меню сверху “Добавить ресурс” -> “Добавить комнату”.
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Теперь приступим к созданию простенькой игры. Сначала я расскажу, что должно быть в игре? По игровому полю летают шарики и игрок должен успеть кликнуть на шарик, до того как два шарика столкнутся. Если они сталкиваются, то конец игры. Выводится таблица рекордов. Если кликнем на шарик, то прибавляется 10 очков.

Итак, приступим. Опишу последовательность действий. Для начала, создадим спрайт, потом нарисуем шарик, затем создадим объект, после присвоим объекту спрайт, создадим комнату, поместим 2 шарика в комнату, затем присвоим объекту шарика нужные действия. 
Для начала, создадим спрайт. Назовем спрайт s_ball (как создать спрайт, смотри выше). Имя вводим в окошке названия спрайта.
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Затем нажимаем кнопку редактировать (чуть ниже окошка ввода имени спрайта). 

Откроется окно. Нажмите два раза мышкой на зеленый квадрат.
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Откроется окно редактирования спрайта. Приблизим наш рисунок, примерно как показано на рисунке ниже. Используем для этого кнопку приближения (Лупа).
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Затем выбираем инструмент рисование окружности. Нажимаем на верхний левый угол и ведем мышь, не отпуская кнопки, в левый нижний угол. Все должно выглядеть примерно, как показано на рисунке ниже…
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Затем выбираем, красный цвет, выбираем инструмент заливка и заливаем круг красным цветом.
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Далее, мы должны выйти из редактора изображений. Нажимаем на зеленую галочку в двух окошках.
Дальше создаем новый объект. Назовем его o_ball. Назначим ему спрайт s_ball.
Нажимаем кнопку Add Event. 
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Выбираем событие создания объекта (create).
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Далее перетаскиваем действие движения в поле.
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В открывшемся окне выбираем все направления кроме середины. И вводим скорость 8.
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Добавляем событие «Вылета за комнату»

[image: image14.png]T e

Roam start

Room end

No mare lves
o mare health

Animation end
End of path

Close button

User defined »




И добавляем действие «развернуться за пределами экрана».
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Далее создадим комнату и добавим туда пару объектов o_ball.
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Запускаем игру, нажав F5.

 Что мы видим? Два шарика летают и ничего больше не происходит.

Теперь мы должны добавить событие столкновения двух шариков.
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И добавим действие Вывода окна с таблицей рекордов и перезапуск игры. Внимание! Порядок выполнения сохраняем.
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И последнее действие. Нажатие мыши на объекте.
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И добавляем туда Действие создания объекта. И затем удаление. Как оформить действием, смотрим на рисунке ниже.
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Пробуем запустить игру.

Наша цель: щелкать на шариках. Чем больше раз попадем в них, тем больше очков у нас будет.

Если шарики сталкиваются, то перезапуск игры и выводим таблицу рекордов.

Когда вы скачаете  Game Maker, то вы сможете открыть и посмотреть «исходник» этой игры.

Так же вы можете запустить уже готовый exe файл и посмотреть игру в действии.
