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Manuél pro Game Maker je rozdélen na Ctyfi ¢asti:

Pouzivame Game Maker

Tato ¢ast popisuje zakladni pouziti Game Makeru. Najdes v ni zakladni filosofii programu a navod jak pfidavat vzhledy, pozadi a
zvuky a jak vytvaret objekty s udalostmi a akcemi a jak vytvaret mistnosti.

V této Casti najdes nasledujici témata:

Uvod

Instalace

Registrace

Zakladni myslenka
Pfikladem k pochopeni
Priivodce ovladacim panelem
Vytvarime vzhledy
Zvuky a hudba

Pozadi

Objekty

Udalosti

Akce

VytvaFeni mistnosti
SiFeni tvé hry

RozsSirené pouziti

Tato Cast popisuje dalsi rozSifené moznosti Game Makeru. Pracuje s cestami, pismy, ¢asovymi osami, skripty a s technikou pro
vytvareni dlazdicovych mistnosti a pouzivanim pohled@ v mistnostech.

V této ¢asti najdes nasledujici témata:

RozsifFeny ovladaci panel
Vice o vzhledech

Vice o zvucich a hudbé
Vice o pozadi

Vice o objektech

Vice akci

Vice o mistnostech
Pisma

Cesty

Casové osy

Skripty

Dokonci svou hru

Tato ¢ast ti pomlZe dokondit tvoji hru. Popisuje jak pridat do hry ndpovédu, jak nastavit volitelné proménné a jak vytvorit
samostatnou hru, ktera pfljde spustit i bez programu Game Maker.

V této Casti najdes nasledujici témata:



Herni informace
Celkové herni nastaveni
Rychlost ,,uvazovani* hry

The Game Maker Language

Game Maker obsahuje vestavény programovaci jazyk. Tento programovaci jazyk ti da vice pruznosti a moznosti, nez standardni
akce v ikonkach. Tento jazyk budeme nazyvat GML (the Game Maker Language). V této casti si popiSeme programovaci jazyk a
pouziti témér 1000 funkci a proménnych pro kontrolu vSech stranek hry.

V této Casti najdes nasledujici témata:

Uvod do jazyka GML

Pocitaci véc

Hrani hry

UZivatelska interakce

Herni grafika

Zvuky a hudba

Titulky, rekordy a ostatni pop-up okna
Zdroje

Ménime zdroje

Soubory, protokoly a spustitelné programy
Struktura dat

Vytvareni castic

Hry pro vice hraét

Pouziti knihoven DLL

3D grafika

Pouzivame Game Maker

Game Maker je snadno pouzitelny prograsm pro tvorbu tvych vlastnich pocitatovych her. Tato ¢ast manualu ti poskytne informace
potfebné pro vytvoreni tvé prvni hry. Dalsi kapitoly té sezndmi s pokrocilymi funkcemi, potfebnymi k dokonceni a distribuci tvych
her a sezndmi té s programovacim jazykem GML.

Jak mlizete vytvaret své vliastni pocitacové hry

Hrani pocitacovych her je zdbava. Ale jesté mnohem vétsi zavava je vytvaret své vilastni pocitacové hry a potom je davat ostatnim
lidem hrat. Samoziejmé, vytvareni pocitatovych her neni snadné. Komeréni pocitacové hry si kupujes zpravidla po jedno az tfiletém
vyvoiji, na kterém se podili deseti a7z padesati¢elnné tymy profesionald. Vydélavaji na tom miliony dolart. A viichni tito lidé se velmi
dlouho ucili: programovat, designovat, malovat, upravovat hudbu, atd.

Je viibec mozné abys vytvofil svou vlastni poditatovou hru? Cisté Fedeno, jde to. Jisté, nesmite hned myslet na takové projekty jako
je Quake nebo Age of Empires. Ale anito neni nemozné. Lehké hry, jako Tetris, Pacman, Space Invaders, atd. jsou dobfe hratelné a
je velmi snadné je vytvofit. Samozifejmé i k tomu musis mit né&jaké zkusenosti s programovanim, grafikou, zvukem, uZivatelskym
ovladanim, atd.

Nastésti je tu Game Maker se kterym je snadné vytvaret pocitacové hry. V ném neni nutno programovat. Snadné a intuitivni
ovladdani té nauci vytvaret viastni hry velmi rychle. Bude$ nahrdvat a vytvaret obrazky (images), animované obradzky (sprites) a
zvuky a pouZivat je. Budes$ jednoduse definovat objekty ve tvé hfe a urcovat jejich chovani, a bude$ vytvaret mistnosti (rooms)
s rolujicim pozadim (backgrounds). A a? zvlddne$ zékladni vytvareni her pomoci obrazk a ikonek, potom se mize$ zadit ucit
programovat ve specidlnim jazyce ktery je v Game Makeru a ktery je srovnatelny se standardnimi programovacimi jazyky .

S Game Makerem vytvofite hravé 2-D hry (dvou-dimenziondini hry, hry z boku). Ale nic vdm nebrani v tom, abyste si
naprogramovali 3D svéty, které budou podobné zrovna zminénému Quake. Staci si také uvédomit, Ze spousta skvélych her jako
tfeba Age of Empires, Command & Conquer nebo Diablo pouzivaji 2D techniku zobrazovani, ale nerozeznate je skoro od 3D. A
vytvofit 2D hru je o mnoho jednodussi a rychlejsi.

Game Maker je vydén ve dvou verzich. Volnad verze ma urcitd omezeni, ale mizete je vyuzivat jak dlouho chcete. Registrovana
verze potom ma zpristupnéna vSechna akce, vymozenosti a hlavné Vam déva licenci k prodeji Vasi hry

Tento manual té seznami se vS§im co potrebujes znat kousp&nému vytvéFegi her v programu Game Maker. Presto tvorba ovlastn'lcoh
her nebude, zejména zpocatku, snadna. Na intemetu muzes najit spoustu ruznych her, tutoridlu (otevienych her), obrazku, zvuku,
atd. které ti v pocatcich miZou tvé Usili znaéné usnadnit. Zkus se podivat naptiklad na oficidIni stranky programu:

http://www.gamemaker.n|

kde najde$ spoustu priklad{, tutoriald, myslenek a odkaz( na daldi stranky a féra kde mze$ hledat pomoc. A zakratko se i ty stanes
mistrem ve vytvareni pocitacovych her.



Pravdépodobné jsi Game Maker jiz nainstaloval, ale jestli ne, tak zacni pravé ted. Staci spustit soubor gmaker . eXe. Potom uz

stadi pouze postupovat podle pokyn{ na obrazovce. Instalovat program mizete kamkoliv na disk, ale nejlegéi bude nechat zdkladni
cestu. Jakmile bude instalace hotova, ve start nabidce najdete novou programovou skupinu, ze které muZete také spustit Game
Maker. Samozrejmé, pokud budete chtit, Ize na plochu umistit ikonu.

PFi prvnim spusténi programu budete dotazani jestli chcete spustit program v Jednoduchém (Simple), nebo RozsiFeném
(Advanced) mdédu. Pokud nejsi zkuseny programator, bude lepsi zvolit pro zacatek jednoduchy mdd. To udélas tak, Ze kliknes na No.
V jednoduchém médu nejsou spustény a zobrazeny echny funkce. Pozdé&ji miize$ snadno prepnout program do rozéiteného médu
pomoci menu Soubor (File).

Ve slozce programu Game Maker (pokud jsi nezvolil jinak C. \ Program fil es\ Ganme_Maker 6\ ) najde$ nasledujici
souborové slozky:

e p#i kl ady (exanpl es) obsahuje nékolik piikladd her, které mizes vyuzt, libovolné je ménit a ucit se z nich.

e kni hovny (| i b) obsahuje nékolik knihoven predprogramovanych akci. Na internetu mize$ nalézt dasi knihovny ke
staZeni, nebo je mdZed sam vytvorit. Pokud budes instalovat dai knihovny, umisti je do této sloZky.

evzhledy (sprites) tato slozkaobsahuje obrazky a animace pro tvoje pouziti. Zakladni instalace obsahuje nékolik mélo
vzhledl, ale na strdnkdch Game Makeru (http://www.gamemaker.nl/) si mze$ stdhnout nékolik zdrojovych balickd (tzv. resource
pack), které obsahuji dalsi obrazky, animace, zvuky, pozadi, atd.

e pozadi, zvuky (backgrounds, sounds) tyto slozky, podobn& jako pFedchozi, obsahuji pozadi a zvuky do

tvych her.

Minimalni pozadavky

Game Maker pozaduje pocitaé s procesorem Pentium (nebo srovnatelny), 64MB RAM, a operacnim systémem Windows 98SE, 2000,
Me, XP, nebo novéjsi. Graficka karta s minimalné 16 MB paméti a kompatibilni s DirectX 8. RozliSeni obrazovky by mélo byt alespon
800x600 s 65000 (16-bit) barvami. Také zvukova karta by méla byt kompatibilni s DirectX 8. Musi§ mit na svém pocitaci
nainstalovany DirectX 8.0, nebo nové&jéi (mze& ho stdhnout na strankach Microsoftu: http://www.microsoft.com/windows/directx/.)

Game Maker mize$ pouzivat bezplatné. Avdak neregistrovand verze méa nékterd omezeni. Pro odstran&ni téchto omezeni je tfeba
provést registraci programu. Registrace ti umozni napfiklad:

® Pfi spousténi hry se nezobrazuje logo Game Makeru.

* Rotace, michani berev a priihledné vzhledy (sprity).

® Dalsi funkce napf. CD hudba, rotujici text, a barevné obrysy.

® Specidlni zvukové efekty a pozicni zvuk (3D).

® Mnozstvi pokrodilych kreslicich funkci, napf. texturované polygony.

o Casticovy systém pro tvorbu ohfiostrojll, ohné, de$té a dlasi efekty.

® Funkce pro 3D grafiku.

® Moznost vytvaret hry pro vice hra¢t (multiplayer games) hratelné i po stti.

® Funkce pro vytvéareni a Gpravu vzhledd, pozadii pFi spuéténé hre.

® Soubor funkci pro vytvareni a pouziti datovych struktur.

® Funkce pro prehravani videa.

® Moznost rozsiteni Game Makeru pouzitim DLL knihoven.

Registracni poplatek je pouze 15 Euro. Je nékolik zplsobd, kterymi miZete program registrovat. Nejjednodu$si zplsob je online
registrace pouzitim zabezpedené platby kreditni kartou pres internet. Eventuelnd miize$ uskutecnit platbu bankovnim prevodem
z tvého Uctu, zaslat penize poukazkou, nebo zaslat hotovost. Detaily najdes strankach Game Makeru:

http://www.gamemaker.nl/registration.html

Na tyto stranky se mize$ rovné? dostat pomoc menu Napovéda (Help) - Registrace. Levym tlacitkem mysi klikni na Go to
Registration Webpage.

Po ukonceni registrace a uhrazeni registracniho poplatku obdrzi§ e-mail s registracnim klicem.Tento kli¢ zadd$ pomoci menu
Napovéda (Help) - Registrace. Levym tlacitkem mysi klikni na Enter a Registration Key. Zadej své jméno, registracni kli¢ a
stiskni OK. Pokud jsi neudélal néjakou chybu program je zaregistrovan.



Zakladni myslenka

Predtim, neZ se do podivame na celkové moznosti Game Makeru by bylo dobré, aby jsi nejprve pochopil, jak to vilastné celé asi tak
funguje. Hry vytvorené v Game Makeru se konaji v jedné nebo vice mistnostech (rooms). Mistnosti nejsou zobrazeny ve 3D, protoZze
3D se v mistnosti spusti az po zapnuti hry. Do téchto mistnosti mtize$ umistovat objekty (objects), které déle definuje$ v programu.
Typické objekty jsou napriklad zdi, pohybujici se miCe, hlavni postavu, nepratele a dalSi objekty, které planujes ve své hre prosté
zobrazit. Nékteré objekty, jako tfeba zdi, prosté jenom jsou a nic jiného nedélaji. Ostatni objekty, tfeba hlavni postava, se pohybuji
a raguji na pokyny hrace (klavesnice, my$, joystick, atd.). Dale mizete objektlm nastavit podminky typu: "kdyZ se charakter setka

s netvorem, postava umre". Objekty jsou nejdllezit&jsi soucast hry a budeme se jimi zabyvat v dalsich ¢astech manudlu.

Nejdfive ze véeho potfebuje kazdy objekt né&jaky vzhled viditelny na obrazovce. Tento vzhled se vytvaFi pomoci obrdzkd (sprites).
Sprity nejsou jenom jednotlivé obrazky, ale také sady obrazkd, které jdou jeden po druhém a vytvareji animaci. Tim je zplsobeno,
7e postava jde, mi¢ se todi, raketa exploduje, apod. Béhem hry se mzou vzhledy jednotlivych objektl ménit. (Jinak vypada postava
jdouci doleva a jinak doprava). Sprity mize$ vytvaFet pfimo v Game Makeru, nebo nahravat ze souborl (napt. GIF, JPG, atd.).

Objekt potFebuje néjakou dnnost. Tuto ¢&nnost uréuji uddlosti (events). Objekt ma uréené akce (actions) pro rizné udalosti. U
objektd mame na vybér velky pocet udalosti (events), které mohou mit nespocdet rliznych akci. Naptiklad je zde uddlost create
(vytvoreni) - kdyz se objekt vytvofi. Napriklad kdyz se vytvofi objekt mi¢ zaéne se pohybovat. Poku se dva objekty setkaiji je zde
udalost kolize (collision event). Pokud nastane, miize mi¢ napfiklad zménit smér, nebo se zastavit. Mize$ také spoustét zvukové
efekty. Ktomu v Game Makeru definujes zvuky (sounds). Kdyz hrac stiskne néjakou klavesu na klavesnici je tu udalost kldvesnice
(keyboard event) a objekt provede akci, kterou jsi mu urcil. A to je vdechno. Pro rlizné objekty, které vytvori$ nastavié rizné akce,
které maji provadét ptirlznych udalostech. Timto zplsobem vytvofi§ véechny objekty.

Kdyz vytvofis a nadefinujes objekty, je ¢as na vytvareni mistnosti (rooms), ve kterych tvé objekty oZiji. Mistnosti se pouzivaji pro
levely ve hfe, nebo pro odliSeni ruznych mist. Akce mohou byt preneseny z jedné mistnosti do jiné. Mistnosti nejprve ze vseho
potfebuji pozadi (backgrounds). Pozadi vytvafi vzhled mistnosti. Potom musi$ své objekty umistit do mistnosti. Mize$ umistit
nékolik stejnych objektd do jedné mistnosti. Napiiklad vytvoii& jeden objekt zed a umisti§ ho mnohokrat v jedné mistnosti. Nebo
potfebujes nékolik stejnych nepratel v jedné mistnosti.

Nyni jsi pfipraven spustit hru. Prvni mistnost se spusti a objekty v ni oziji presné tak, jak jsi jim urcil v udalostech a akcich.

Shrnuti:

® Objekty (objects): Jsou to programovatelné ¢asti ve Vasi hre.

® Mistnosti (rooms): Je to misto, kde objekty oZiji po spusténi hry (levely, kola, menu apod).

* Vzhledy (sprites): Obrazky, animace a daki grafika, kterd zastupuje zobrazeni objekt{ - diky spritim se objekty zobrazi tfeba jako
hlavni postava ¢i mic¢ek

® Zvuky (sounds): Pouzitelné ve hie jako hudba v pozadi nebo tfeba vykrik pfi zasaZzeni nepfitele.

® Pozadi (background): Obrdzky, které mistnost vyuziva pro celkové pozadi pro hru.

V Game Makeru najdete mnohem vice moznosti: paths (cesty), scripts (skripty), soubory dat (data files) a ¢asové osy (time lines).
Tyto pokro¢ilé moZnosti jsou dlleZité komplikovan&jéi hry. MiZete je vidét, kdy? si zapnete Advanced Mode - pokro¢ily rezim Game
Makeru. Ovsem nebojte se, do pokrociého mdédu se brzy dostaneme také.

Prikladem k pochopeni

Pro zadatek bude nejlep$i jednoduchy priklad. Spust Game Maker v jednoduchém mddu. Prvni krok je vzdy promyslet hru, kterou
bude$ tvorit. (To ti pozdé&ji mize udetiit spoustu prace.) Tato hra bude velmi jednoducha: Mi¢ odrazejici se od zdi. Hra¢ ma za Ukol
kliknout na letici mi¢ mysi. Za kazdy Uspésny klik se mu pri¢te bod.

Nejprve musime vytvofit dva rlizné objekty:mi¢ a zed. K tomu budeme potiebovat dva rlizné obrazky (sprity): jeden pro objekt zed’
a jeden pro objekt mi¢. Nakonec budeme potiebovat néjaky zvuk, ktery se prehraje pri UspéSném kliknuti na mi¢, aby hrac poznal,
zda se opravdu strefil. No a taky budeme potfebovat néjakou mistnost (room) ve které se to vSechno bude odehravat.

Jako prvni vytvorime obrazky (sprity). V menu PFidej (Add) zvol P¥idej Vzhled (Add Sprite) (mlze$ také pouzit prisludnou ikonu
na lité nastrojll). Oteviel se formular pro vytvorenia Gpravu vzhledu. Do policka Iméno (Name) zapi§ nézev vytvareného vzhledu,
v tomto pripadé ,zed" (Zvykni si hned od pocdatku nepozivat diakritiku a misto mezer pozivat podtrzitka. V budoucnu ti to usetfi
mnoho prace, az zacne$ programovat v GML.) Potom klikni na tlacitko Nahraj vzhled (Load Sprite) a vyber si vhodny vzhled pro
zed. To je vée a mize$ ukoncit formular kliknutim na OK. Stejnym zplsobem vytvoF vzhled pro mic.

V nasledujicim kroku vytvofime zvuk. V menu PFidej (Add) zvol PFidej Zvuk (AddSound). Otevrel se jiny formuladr pro vytvoreni
zvuku. Zvuk pojmenuj (Name) a klikni na Nahraj zvuk (Load Sound). Vyber néco vhodného a zkontroluj zda se pfi stlaeni tlacitka
(play) opravdu prehraje. Jestlize jsi se zvukem spokojen, zavfi formular kliknutim na OK.

Dakim krokem bude vytvofit dva objekty. Jako prvni udélame objekt zed. V menu PFidej (Add) zvol Pfidej Objekt (Add Object).
Formuldr se bude zdat trochu slozitéjsi nez predtim. Nalevo jsou souhmné informace o objektu. A tam prévé déme objektu opét
vhodné jméno a pod nim je rozbalovaci menu , ve kterém vybereme prislusny vzhled zed pro objekt zed. Protoze je zed pevna
(nepropustnd) musime zaskrtnout Pevny (Solid). To je v tuto chvili pro zed vSechno. Opét vytvor novy objekt, pojmenuj ho mic a
zvol spravny vzhled, tedy mic. Mi¢ neni pevny objekt, takze kolonku pevny nezsSkrtdvdme. Pro mi¢ nyni musime nastavit néjaké



chovani. Uprostfed vidis seznam udalosti (events). Dole pod nim je tladitko PFidej Udalost (Add Event). Stiskni ho a objevi se
vSechny dostupné udalosti (popiSseme si je podrobné v dalSich ¢astech manudlu). Zvol udalost Stvofeni (Create). Nyni se udalost
create pridala na seznam udalosti. Uplné vpravo vidi§ viechny dostupné akce (ikony) sefazené do nékolika skupin. Ve skupiné
Pohyb (Move) zvol akci s osmi ¢ervenymi $ipkami a pretdhni ji do seznamu akci uprostied. Tato akce zplsobi pohyb mie
v konkrétnim sméru. Jakmile vioZ& akci do seznamu, otevie se dialog ve kterém mdze$ nastavit smér a rychlost pohybu. Zvol véech
osm Sipek pro vytvofeni ndhodného pohybu. Rychlost (speed) nastav na 8. Nyni dialog zavfi. Nyni se mi¢ po vytvoreni (startu)
zacne pohybovat. Za druhé musime definovat chovani mice pfi narazu do zdi. Znovu stiskni Pfidej Udalost (Add Event). Zvol
uddlost StFetnuti (Collision) a v rozbalovacim menu vyber objekt zed. Potfebujeme aby se mi¢ od zdi odrazil. Zvolime tedy akci
Odrazeni (Bounce). (Mize$ vidét co kazda akce déla pokazdé, kdyZ nad ni podrzié mys.) Nakonec potfebujes definovat co se stane,
kdyz hrac klikne na mic levym tlacitkem mysi. Pridej tedy odpovidajici udalost a vyber levé tlacitko mysi z rozbalovaciho seznamu.
Pro tuto udalost potrebuje$ nékolik akci: jednu pro prehrani zvuku (najdes ji ve skupiné akci Hlavnil (mainl)), jednu pro zménu
skére (ve skupiné Score) a dal$i pro zménu sméru pohybu mice (stejna jako v udalosti Stvoreni). Pro akci zvuk zvol odpovidajici
zvuk. Pro akd skore nastav hodnotu (Value) na 1 a zaskrtni Relative. Tato volba pfiCte jeden bod ke stavajicimu skdre. (Pokud jsi
nékde udélal chybu, klikni dvakrat na akci a zmén nastaveni.)

Objekty jsou nyni pfipraveny. Zbyva nam vytvofit mistnost (room). Pfidej novou mistnost do hry: Pfidej mistnost (Add Room)
v menu PFidej (Add). Napravo vidi§ prazdnou mistnost. Nalevo vidi§ zalozky, jednu pro nastaveni Pozadi (Background), jednu pro
nastaveni Vlastnosti (Setting) jako je $ifka a vy$ka mistnosti, a jednu pro pFidavani objektd do mistnosti (objects). Kromé toho
jesté pohled (views) a dlazdice (tiles), ale o téch aZz pozdéji. V zdlozce objekty vyber v rozbalovacim menu objekt zed a pravym
tal¢itkem ho umisti do mistnosti. Pravym tlacitkem mysi mdze$ objekt zase odebrat. VytwoF zed kolem dokola celé mistnosti.
Nakonec pridej do mistnostijeden nebo dva objekty mi¢. Tvoje hra je pfipravena.

Ted je &as pro otestovani tvé hry. Stiskni tla¢itko Spustit (Run - zeleny trojuhelnik) na li§té nastrojd a sleduj co se stane. Pokud jsi
neudélal chybu, hra se spustila a mi¢ se pohybuje. Zkus kliknout na mi¢ a sleduj co se stane. Hru mdze$ ukondit stisknutim klavesy

Oy v

<Esc>. Ted muzes$ hru dale vylepSovat a experimentovat podle vlastni chuti.

Gratuluji. Pravé jsi vytvofil svoji prvni malou hru. Ale to je teprve zacatek tvych znalosti Game Makeru.

Priivodce ovladacim panelem

Jakmile spustite Game Maker otevie se vam nasledujici okno:

“ Game Maker Simple: <pew pame »

Fe Edt Add Pun Window Help
13H PP @290 0 w

) Spides

) Sounds

1 Backgeounds

0 Dbjects

) Rooms

0 Game Inloomahon
# Globe Gams Sellng:

(PFesné toto okno se tizobrazi po spusténi Game Makeru v jednoduchém mddu. V rozsifeném mddu se ti spusti jesté dalsi moznosti,
které jsou ted skryty.) Nalevo vidi§ strom zdrojovych slozek (resources): Vzhledy (Sprites), Zvuky (Sounds), Pozadi (Backgrounds),
Objekty (Objects), Mistnosti (Rooms) a dvé navic: Informace o hfe (Game Information) a Nastaveni hry (Global Game Settings).
Nahoie vidi§ hlavni panel s rozbalovacim menu a pod nim panel néstrojd s ikonkami. V této &asti si stru¢né projdeme jednotlivé
polozky menu a vyznamy tal¢itek. V dal$ich kapitolach si jednotlivé p¥ikazy probereme detailnéji. V&imni si, e mizes stejnou akci
vyvolat jak vybérem z menu, tak stisknutim ikony na panelu, nebo stisknutim pravého tlacitka mysina stromové polozce.

Soubor (File)

Menu soubor budes pouzivat predevsim pro nahravania ukladdani soubord, plus nékolik specidlnich akci:

®* Novy (New). Choose this command to start creating a new game. If the current game was changed you are asked whether you
want to save it. There is also a toolbar button for this.



® Otevrit (Open). Opens a game file. Game Maker files have the extension .gm6. (You can also open old .gmd files here that were
made with an older version of Game Maker. These might though not work correctly in the new version.) There is a toolbar button for
this command. You can also open a game by dragging the file into the Game Maker window.

* Posledni soubory (Recent Files). Use this submenu to reopen game files you recently opened.

® Uloz (Save). Saves the game design file under its current name. If no name was specified before, you are asked for a new name.
You can only use this command when the file was changed. Again, there is a toolbar button for this.

® UlozZ jako (Save As). Saves the game design file under a different name. You are asked for a new name.

® Vytvor spustitelny EXE soubor (Create Executable). Once your game is ready you will probably want to give it to others to
play. Using this command you can create a stand- alone version of your game. This is simply an executable that you can give to
other people to run.

* Pokrocily méd (Advanced Mode). When clicking on this command Game Maker will switch between simple and advanced mode.
In advanced mode additional commands and resources are available.

* Konec (Exit). Probably obvious. Press this to exit Game Maker . If you changed the current game you will be asked whether you
want to save it.

Upravy (Edit)

Upravy obsahuji nékolik pikaz{ pro Gpravu aktudlné zvoleného prvku, nebo slozky ze zdrojovych slozek (objekt, vzhled, zvuk, atd.).
* Vloz zdroj (Insert resource). Vlozinovy prvek do zvolené slozky zdrojd. Soucasné se otevie dialog pro Upravu tohoto prvku.

® Zdvojit (Duplicate). Zkopiruje aktudIni prvek a pfidad ho do sloZky. Soucasné se otevie dialog pro Upravu tohoto prvku.

* Smaz (Delete). Smaze aktudlni prvek (nebo slozku). Uplné. Tato operace nelze vratit. Proto bud opatrny.

* Pfejmenuj (Rename). Pfejmenuje zvoleny prvek (nebo slozku).

* Viastnosti (Properties). Tato volba otevie dialog pro Upravu zvoleného prvku. Stejnou volbu mdze$ provést dvojitym kliknutim

pfimo na zdrojovy prvek v adresarovém stromé.
Po vSechny tyto prikazy existuje jesté alternativni cesta. Kliknuti pravym talcitkem na zdrojovy prvek, nebo slozku v adresarovém
stromé a vybér z rozbalovaciho menu.

Pfidej (Add)

V tomto menu miize$ pridavat nové zdroje (vzhledy, objekty, zvuky, pozadi, mistnosti, atd.). Pro kazdou volbu existuje rovnéz ikona
na nastrojové listé a klavesova zkratka.

Spust (Run)

Toto menu pouzij pro spusténi hry. Jsou dvé moznosti jak miize$ hru spustit.

* Spust normalné& (Run normally). NormaIné& spusti hru.

* Spust v rezimu ladéni (Run in Debug mode). Spusti hru v rezimu ladéni. V tomto rezimu mdze$ sledovat rizné aspekty hry
zastavovat bézici hru a krokovat hru. To je uzitetné, kdyz néco ve hie nejde tak jak jsi si predstavoval a potfebujes najit kde je

chyba.
Jakmile je hra dokoncena, vytvor nezavisle spustitelny soubor (exe) pozitim pfikazu (create executable) v menu Soubor.

Okno (Window)

V tomto menu miize$ zvolit rizné nastaveni pro zobrazeni oken:

* Kaskadovité (Cascade). Usporada okna kaskadovité tak, ze kazdé z nich je ¢astecné viditelné.

® Usporadej ikony (Arrange Icons). Usporada vsechny ikony (To je uzitecné pokud upravujes velikost hlavniho panelu.)
® Close All. Ukonci vSechny oteviena okna, zepté se zda chces ulozit neulozené projekty.

Napovéda (Help)

Zde najde$ nékolik pFikaz{ pro tvoji pomoc:

* Obsah (Contents). Tento pfikaz zobrazi tento manudl (v anglickém jazyce).

* Registrace (Registration). Sem zadej licenc¢ni kli¢, ktery jsiobdrzel pfi registraci. Podrobnéji bylo popséno v kapitole Registrace.
® Internetové stranky (Web site). Odkaz na oficidIni stranky Game Makeru.

® O Game Makeru (About Game Maker). Zobrazi stru¢né informace o autorech a verzi programu Game Maker.

‘



V levé &sti okna najde$ strom slozek zdrojl. V ném uvidi$ véechny zdrojové prvky ve tvé hie. Prace s nim je stejnd jako
s prizkumnikem ve Windows. M{ze§ i presouvat jednitlivé polozky pouhym pretazenim z jedné slozky do druhé.

Vytvarime vzhledy

Vzhledy (Sprites) vizudiné reprezentuji véechny objekty ve hie (samozfejmé ty které maji byt vidét). Vzhled mize byt jak
jednoduchy obrazek, tak i libovolné dlouhd animace, coZ? je viastné sled nékolika obrézk(i za sebou. V Game Makeru si jakkoli
naro¢nou animaci mizete jednoduse udélat. Pro pFiklad: Chcete rozpohybovat obrézek pacmana smérem doprava.
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Kdyz chce$ vytvofit hru, normalné vzdycky zagind$ vytvoFenim kolekce vzhled( pro objekty, které ve tvé hie budou. N&aké kolekce
vzhled(l najde$ ke stazeni i na internetu, ale samoziejmé je lepsi vytvofit grafiku viastni.

Pro pridani vzhledu staci kliknou v menu PFidej (Add) na PFidej vzhled (Add sprite), nebo pouZzit pfisluSnou ikonu na panelu
nastrojl. Otevie se nasledujici okno:

B Speite Properties
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Uplné nahofe je jméno (Name) vzhledu. Véechny vzhledy (a véechny ostatni zdrojové prvky) potfebuji jméno. Nejlepsi je davat
vzhleddm popisna jména, abys jiz podle ndzvu poznal o jaky vzhled se jednd. Toté? ostatné plati i pro daldi prvky. I kdyZ to neni
striktné dané, doporucuje se pro nazvy pouzivat pouze pismena bez diakritiky, ¢islice a podtrzitka (_)misto mezer a zacinat nazev
vzdy pismenem. Nepouzivej mezernik. Pokud to tak bude$ délat od zacatku, uSetfi ti to pozdéji mnoho prace pfi programovani
v GML.

Pro nahrani vzhledu klikni na tlacitko Nahraj Vzhled (Load Sprite). Ve standardnim dialogu pro otevieni souboru zvol soubor, ze
kterého chced vzhled nahrat. Game Maker umi oteviit mnoho rtznych typ@ grafickych soubort (gif, jpg, png, bmp, a mnoho dal$ich).
Pokud za$krtne$ volbu Transparent (prihledny) - bude pozadi vzhledu pridhledné.

Kdy? klikne$ na tladitko Uprav Vzhled (Edit Sprite) spusti se okno pro Gpravu vzhledu, kde mGze$ vzhled upravit, nebo vytvorit
zcela novy.

Zvuky a hudba

Vétsina her urdité potfebuje zvukové efekty a n&jakou hudbu na pozadi. Spoustu pouzitelnych zvukovych efektl mlze$ stahnout
z internetu.

Pro nahrani zvuku do hry zvol PFidej zvuk (Add Sound) v menu, nebo pouzij prislusné tlacitko na listé. Otevre se toto okno:
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Pro nahrani zvuku stiskni tlacitko Nahraj Zvuk (Load Sound). Ve standardnim dialogu vyber pozadovany soubor. Game Maker
podporuje dva typy zvukovych souborli, wave a midi. Wave soubory se pouZivaji pro kratké zvukové efekty. Zabiraji sice vice
paméti, ale jsou realistictéjsi. Pouzivej je na vSechny zvukové efekty ve své hre. Midi soubory reprodukuji hudbu odliSné. Zabiraji
malo paméti, ale jsou vhodné pouze pro hudbu na pozadi.

Vedle tladitka nahraj zvuk je tlacitko PFehraj pro ovéreni zda je zvuk ten pravy. Také je zde tlac¢itko Uloz Zvuk (Save Sound) pro
ulozeni zvuku do exdtemiho souboru.

Treti ze zékladnich zdroj jsou pozadi (backgrounds). Pozadi jsou velké obrézky, které pouZzijete pravé jako pozadi do mistnosti.
Pozadi miZete také vytvofit pomoci dlazdic, které se budou opakovat vedle sebe.

Pro nahrani pozadi do hry pouzij PFidej Pozadi (Add Background) v menu PFidej (Add), nebo pouzij pfislusnou ikonu na listé
nastrojl. Otevfe se nasledujici okno:

B Background Properties
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Pro nahrani obrdzku do pozadi stiskni tla¢itko Nahraj Pozadi (Load Background). Game Maker podporuje mnoho grafickych
formatd. Pozadi nem{Ze byt animované! Zadkrtavaci policko Transparentni (Transparent) znamena zda pozadi je &i neni stecné
transparenti. Pozadi vét§inou nebyvaji priihlednd, proto je standardné politko nezaskrtnuté.

Pozadi miZe$ upravit, nebo vytvorit nové po kliknuti na tla¢itko Uprav Pozadi (Edit Background).

Objekty

Makeru, objektlm. Objekty jsou jakési jednotky, které ve hite néco provadéji. Vétdina objektd ma svij vzhled (sprite), ktery je ve
hfe reprezentuje tak abys objekt vidél. Objekty provadéji ¢innosti vzdy v reakci na udalosti (events). VSechno co vidi§ ve hie jsou
objekty. Hrdinové, priSery, mice, zdi, atd. jsou vSechno objekty.

Uvédom si prosim rozdil mezi vzhlkedem (sprite) a objektem (object). Vzhled je jenom obrazek (pfipadné animace) a nevykonava
Yadnou dnnost. Vzhled je to co je vidét, ale ¢innost vykondvaji objekty. Bez objektll neni hra!

Uvédom si také rozdil mezi objektem (object) a instanci (instance). Object znamena néjakou entitu, napriklad piideru. Mize ale byt
nékolik instanci tohoto objektu ve hfe. Pokud mluvime o instanci myslime tim jednu konkrétni instanci tohoto objektu. Pokud
mluvime o objektu myslime tim vSechny instance tohoto objektu ve hre.

Pro pfidani objektu do hry stiskni Pfidej Objekt (Add Object) v menu, nebo pfislusnou ikonu na panelu. Otevre se toto okno:

B Object Properties
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Na levé strané vid& hlavni informace o objektu. Uprostted je seznam udalosti, které mZou u objektu nastat. Vpravo je seznam akci
které se vazou k té které udalosti. Udalosti a akce si podrobné probereme v nasledujicich kapitolach.

Uplné nahote je kolonka pro jméno objektu. Pod nim je vybér vzhledu objektu. Klikni na rozbalovaci seznam a otevie se ti seznam
véech dostupnych vzhledl, ze kterych mdze$ vybrat ten spravny pro tento objekt. Pokud je$té nemds ten spravny vzhled ve
zdrojovych slozkach, mize$ po klknuti na tlacitko Novy (New) nadist, nebo vytvofit novy vzhled.

Dole jsou dvé zaskrtavaci policka. Viditelny (Visible) indikuje jestli instance tohoto objektu budou ve hre viditelné. Jasné, vétSina
objektl je viditelnd, ale obdas je potieba pouzit i neviditelné objekty. Pevny (Solid) indikuje zda je objekt pevny (tFeba zed).
Stretnuti (Collisions) s pevnymi objekty funguje jinak nez stfetnuti s ne-pevnymi objekty. Pouzivej politko Pevny pouze pro objekty,
které se nikdy nebudou pohybovat.

Udalosti (Events)

Game Maker pro vyvoldni akci pouzivd udalosti. A to nasledujicim zplisobem. Vzdy kdyz dojde k n&jaké udélosti ve hie, véechny
instance objektl obdrzi udéalost (jakousi zprévu o tom Ze se uddlost stala). Instance na tuto zpravu zareaguji provedenim
prislusnych akci. Pro kazdy objekt musi§ nastavit na které udélosti ma tento objekt reagovat a jaké akce ma provést, kdyz tato
uddlost nastane. To zni velmi komplikované, ale ve skutecnosti je to velmi snadné. Zaprvé, na vétSinu uddlosti objekt nereaguje
vibec. Pro udalosti, na které objekt méa reagovat, pouzije$ pro nastaveni pfislusnych akci velmi jednoduchy systém ikon drag-and-
drop (chytni a pust).

Uprostifed formuldfe pro nastaveni objektu je seznam udalosti (Events) na které musi objekt reagovat. Na zacatku je vzdycky
prézdny. Pridavas do né&j udalosti stisknutim tlacitka PFidej Udalost (Add Event). Objevise seznam viech moznych druh( udalosti.
V ném vyber udélost, kterou chce$ piidat do seznamu. U nékterych druhd udalosti se ti otevie je$té podseznam dalsich udalosti.
Napriklad u udalosti kldvesnice (keyboard) musi$ vybrat konkrétni kldvesu. Na dalsi strance najdes kompletni popis vS§ech moZnych
uddlosti. Jedna udalost v seznamu je vzdycky vybrana (zvyraznéna). To je udalost, kterou aktualné upravujes. Pokud chces
upravovat jinou udalost, vyber ji kliknutim. Vpravo vidi§ seznam vSech akci v podobé malych ikonek. Ty jsou rozdéleny do nékolika
skupin (viz. zalozky Uplné vpravo). V pristich kapitoldch najdeS detailni popis vSech dostupnych akci. Mezi seznamem udalosti a
akcemi se nachazi seznam akci, které se vztahuji vzdy ke konkrétni vybrané udalosti. Pro prfidani akce do seznamu musi$ pouze
uchopit vybranou akci (ikonku) mysi, pretahnout ji do seznamu a pustit. Pro nékteré akce je tfeba nastavit nékteré parametry. Ty si
rovné? rozebereme v nasledujici kapitole. Po pFidani nékolika udalostia akci do seznam@ mdze okno vypadat napfiklad takto:
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Nyni méze$ zadit pridavat akce k dal$i udalosti. Klikni na zvolenou udalost a pretadhni zvolené akce pro tuto udalost do seznamu.

MGze$ také ménit poradi vykonavani vybranych akci a to jejich pietazenim na pozadované misto v seznamu. Pokud pFi pretazeni
podrzi§ kldvesu <Alt>, akce se na zvolené misto zkopiruje. MdZe$ pouzit pietazeni akd i pro presun, nebo kopirovani akci mezi
rGiznymi udalostmi, nebo mezi rliznymi objekty. Vybranou akci mize$ ze senamu odstranit stisknutim kldvesy <Del>, nebo miizes
powzit prikazy kopirovat a vioZit. (Pro tyto operace mize$ vybrat nékolik akci najednou, pokud podrzi§ kldvesu <Shift> nebo <Ctrl>.
Pokud stisknes <Ctrl><A> vyberou se vSechny akce.) Pokud podrzi§ mys nad ikonou libovolné akce, objevi se jeji nazev. V dalsi
kapitole se dozvis mnohem vice informaci o akcich.

Pokud chce$ vymazat ze seznamu néjakou udalost spolu se vSemi jejimi akcemi, pouzij tlacitko Smazat (Delete). (Udalosti, které
neobsahuji Zadné akce se automaticky vymazou pFi uzavieni formulare.) Pokud chceS akce provést pfi jiné udalosti (napriklad chces
pouzit pro tuto udalost jinou kldvesu) pouzij tlatitko Zménit (Change) a zvol jinou udélost. Pokud chces vytvorit dalsi udalost se
stejnymi akcemi, které uz mas, klikni na udalost pravym tlac¢itkem mysi a dej zdvojit (duplicate).

Jak jsem jiz popsal nahore, pro pfidani udélosti stiskni tlacitko PFidej Udalost (Add Event). Otevre se toto okno:
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Tady mized vybrat udalost, kterou chced pridat. Nékdy se otevie jesté jedno okno pro vyb&r dalsich moZznosti.

¥ Stvoreni (Create)
Tato udalost nastane v okamziku vytvofeni instance objektu (Pokud je instance v mistnosti uz pfi jejim spusténi, nastane tato
uddlost pri spusténi mistnosti). VétsSinou se pouziva pro nastaveni zakladniho pohybu a/nebo pro nastaveni zakladni hodnoty
néjakych proménnych.

'F'J Zni¢eni (Destroy)

Tato udalost nastane v okamziku zniceni insatnce. Presnéji feCeno, nastane tésné pred jejim znicenim a akce provadéné v této
uddlosti jsou ty posledni, které se pro danou instanci provedou. Tato udalost se napfiklad pouziva pro pricteni skore pfi zniceni
nepritele, nebo pro vytvoreni dalsi instance stejného objektu.

‘-ﬂ Budik (Alarm)

Kazd4 instance mlze mit a? 12 budikl. M{ze$ nastavit tento budik pouZitim akce budik (uvidi¥ v dali kapitole). Budik odpo&itava
nastaveny cas (hodnotu) az do nuly a v tom okamZiku nastane udalost budik. Budik je velmi uzitena (a pouzivana) udalost. Pouzij
ji naptiklad pro nastaveni n&aké pravidelné se opakujici akce. NapFiklad priSera kazdych 20 krokd zméni smér. (V takovém ptipadé
jedna z akci této udalosti musi byt znovu nastaveni tohoto budiku.)

.4

* Krok (Step)

Udélost krok nastava v kazdém kroku hry, tedy neustdle. Sem mdZe$ zadavat akce, které se maji provadét neustdle. Napiiklad
pokud ma néjaky objekt sledovat jiny objekt, tak do této udalosti vlozis akci nastav smér k objektu ktery chces sledovat. Pfesto bud’
u této udalosti opatrny. Nedavej mnoho komplikovanych akci do této udélosti objektlim, které maji hodné instand. Mdze to hodné
zpomalovat hru. Pfesné&ji Feceno, mame tu tfi rizné udalosti krok. Normaln& potFebuje$ vzdy tu zakladni. Ale v menu mize$ také
vybrat udalost zadinajici krok (begin step) a ukoncujici krok (end step). Zacinajici krok nastane na zacatku kazdého kroku, pred tim
nez nastanou vSechny ostatni uddlosti, ke kterym v tomto kroku dojde. Normalni krok nastane tésné pred tim, nez instance zméni
svoji polohu. Ukoncujici krok nastane na konci kazdého kroku, tésné pred zobrazenim. Ta se vétSinou pouzivéd pro zménu vzhledu
(spritu) v zavislosti na aktualnim sméru pohybu.

¥ stretnuti (Collision)

Vzdycky kdyz se dvé instance stfetnou (to znamena, kdyz se jejich vzhledy prekryvaji) nastane udalost stfetnuti. Pfesnéji fe¢eno
nastanou dvé udalosti stetnuti, pro kazdou instanci jedna. Postizené instance miZou na tuto uddlost zareagovat. Vzdycky pro
stfetnuti s konkrétnim objektem existuje jind udalost, tedy napiiklad u objektu mi¢ miZe byt uddlost stietnuti s (jinym) mi¢em a
udalost stiretnuti se zdi. Pro kazdou z téchto udalosti nastavite rizné akce.

Je rozdil, pokud dojde ke stietnuti s pevhym (solid) objektem a s nepevnym (non-solid) objektem. Zaprvé, pokud nejsou nastaveny
zadné akce pro udalost stfetnuti, nestane se nic. Instance prosté pokracuje v pohybu; dokonce i kdyZz druhy objekt je pevny (solid).
Pokud ma udalost stfetnuti nastaveny néjaké akce:

Pokud druhy objekt je pevny, instance se umisti zpét na predchozi pozic (pfed stfetnutim). Potom udalost nastane (provedou se
vSechny akce). Nakonec se instance presune ne jeji novou pozid. Jestli udalost napfiklad obrati smér pohybu, instance se odrazi od
zdibez zastaveni. Pokud stietnutije$té trvd, instance z{stava na predchozi pozici, co? velmi efektivné zastavi jeji pohyb.

Pokud druhy objekt neni pevny, instance se nevraci zpét. Udéalost jednosuSe nastdva s instand v jeji skutecné poloze. To je logické,
protoze pokud objekty nejsou pevné, miizou se jednoduse dostat pies (do) sebe.

Pro udalost stfetnuti je velmi mnoho rlznych pouziti. Instance ji mohou vyuzit na odrazeni od zdi. Mize$ s ni zni¢it objekt, pokud je
napriklad zasazen stfelou. Atd.

-ﬁ' Klavesnice (Keyboard)

Pokud hra¢ stiskne n&jakou klavesu, nastane udalost kldvesnice pro véechny instance véech objektl ve hie. Je samoziejmé rozdina
uddlost pro kazdou klavesu. V menu vzdy zvoli§ pro kterou kldvesu je tato udalost definovana. Udalost nastava v kazdém kroku, tak
dlouho, dokud hrac¢ drzi pfislusnou klavesu. Jsou zde také dvé speciaini udalosti klavesnice. Jedna je <No key>, tedy zadna klavesa.
Tato udalost nastane v kazdém kroku, kdy neni stisknuta zadna klédvesa. Druhda je <Any key>, tedy jakakoliv kldvesa a nastane
v kazdém kroku, kdyZz je stisknuta jakakoliv klavesa. Samoziejmé Ciselné klavesy na ciselné klavesnici funguji pouze pokud je
aktivni <NumLock>.
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o Mys (Mouse)

Uddlost myS nastane pro instance, jejichz vzhled se nachazi pod kurzorem mysi. RozliSuji se podle toho, které tlacitko mysi je
stisknuté. Mlzete mit uddlost my$: zadné tladitko (no button), levé tlacditko (left button), pravé tladitko (right button), nebo
prostiedni tlacitko (middle button). Tyto udalost mys$ se generuji v kazdém kroku, tak dlouho, dokud hrac pfislusné tlacitko mysi
drzi. Udalosti stisknuti mysSi (pressed) nastanou pouze jednou, v okamziku stisku. Udalosti uvolnéni mysi (released) nastanou pouze
v okamziku uvolnéni tladitka. Znovu opakuji, ze tyto udalosti nastavaji pouze u instand, které jsou pravé v misté kurzoru mysi.
Pokud chces, aby na tlacitka mysSi reagovaly vSechny objekty, bez ohledu na jejich polohu, pouzij udalosti globalni mys (global
mouse) v rozbalovacim seznamu. Jsou zde také dvé specidlni udalosti pro mys. Mys vstoupi (mouse enter) nastane v okamziku, kdy
kurzor mysi vstoupi do instance. MysS opusti (mouse leave) nastane v okamziku, kdy kurzor mysi instanci opusti. Tyto uddlosti se
vétdinou pouzivaji pro zménu vzhledu, nebo prehrani néjakého zvuku. Udalost kole¢ko nahoru (mouse wheel up) a kole¢ko dold
(mouse wheel down) nastane kdyz uzivatel pohybuje kole¢kem na mysi (samozfejmé pokud ma mys s koleckem). Nakonec jsou zde
uddlosti pro prvni a druhy joystick.

* Ostatni (Other)

Zde je nékolik rliznych udalosti pro pouziti v néjaké hie. Mize$ zde najit tyto udalosti:

* Mimo (Outside): Tato udalost nastane pokud instance lezi kompletné mimo mistnost. To je dobry moment pro jeji zni¢eni.

® Okraj (Boundary): Tato udalost nastane kdyz instance protne okraj mistnosti.

® Zacatek hry (Game start): Tato udalost nastane pro vSechny instance v prvni mistnosti v okamziku zacatku hry. Tato udalost
nastane pred udalosti Za¢atek mistnosti (Room start - viz. nize), ale pozdéji nez udalost Stvofeni pro instance v mistnosti. Tato
udalost se vétsSinou pouziva v jediném objektu ,controller™ a to pro zahajeni prehravani néjaké hudby na pozadi a pro nastaveni
podatecni hodnoty néjakych proménnych, nebo pro nahraninéjakych dat.

* Konec hry (Game end): Tato udalost nastane pro vSechny instance v okamzZiku skonceni hry. Opét tuto udalost vétSinou
definuje pouze jeden objekt. Pouziva se napriklad pro ukladani néjakych dat do souboru.

® Zacatek mistnosti (Room start): Tato udalost nastane pro vSechny instance, které jsou v okamziku jejiho startu jiz v mistnosti.
Nastane aZ po udalosti Stvoreni.

* Konec mistnosti (Room end): Tato udalost nastane pro véechny instance které jsou v mistnosti v okamziku jejiho ukonceni.

e Zadny Zivot (No more lives): Game Maker ma integrovany systém akci pro spravu zivotd. Tyto akce nastavuji a méni podet
hrécovych Zivotl. Pokud pocet Zivotll dosahne nuly, nastane tato udalost. Vétsinou se pouziva pro ukondeni, nebo restartovani hry.

e Zadné zdravi (No more health): Game Maker méa integrovany systém akci pro spravu zdravi. Tyto akce nastavuji a méni
hodnotu zdravi. Pokud hodnota zdravi klesne na 0, nastane tato uddlost. Vétdinou se pouzivd pro snizeni poctu zivotd nebo
restartovani hry.

* Konec animace (End of animation): Jak jsem jiz vysvétloval dfive, animace je uréity pocet obrazkl jdoucich za sebou, které se
prehravaji stale dokola. Po poslednim obrazku v animaci nasleduje opét ten prvni. Uddlost nastane presné v ten moment. Napfiklad
ji pouzije$ pro zménu animace, nebo zniceni instance. Napfiklad budes mit objekt vybuch, u kterého chce$ aby se prehral pouze
jednou a po ukondeni animace zmizel.

* Konec cesty (End of path): Tato udalost nastane kdyz instance projde cestu a dosahne jejiho konce.

® Uzivatelem definované (User defined): Je zde 16 uZivatelem definovatelnych uddlosti. Ty norméiné nikdy nenastanou samy,
ale vyvolavaji se prostfednictvim programu v GML.

‘ Kresleni (Drawing)

ViditeIné instance v kazdém kroku vykresluji sv{ij vzhled na obrazovku. Pokud nastavi§ akce pro udalost Kresleni, vzhled instance
neni nakreslen, ale tyto akce se vykonaji misto toho. Tato udalost miZze byt pouZita pro nakresleni né¢eho jiného nez vzhled, nebo
pro zménu v parametrech vzhledu. Je zde spousta kreslicich akci, které jsou uréeny prfedevSim pro pouziti v uddlosti kresleni.
Uddlost kresleni se provede pouze pokud je objekt viditelny (visible). Bez ohledu na to co nakresli§, udalost stietnuti (collision)
funguje vzdy podle zékladniho vzhledu instance.

& Stisknuti klavesy (Key press)
Tato uddlost je podobna jako uddlost Klavesnice, ale nastane jenom jednou v okamziku stisknuti klavesy. To pouZijes, pokud chces
aby se akce provedly pouze jednou.

‘& Uvolnéni klavesy (Key release)
Tato uddlost je podobnad jako udalost Klavesnice, ale nastane pouze jednou v okamziku uvolnéni klavesy.

V nékterych situacich je dllezité védét, v jakém pofadi Game Maker udélosti vyhodnocuje. To pofadi je nasledujici:

® Zacinajici krok

® Budik

® Klavesnice, Stisknuti kldvesy, Uvolnéni klavesy

* Mys$

® Krok (normalni)

® (nyni vSechny instance nastavuji svou novou pozici)

® Stretnuti

® Ukoncujici krok

® Kresleni

Stvofeni, Zni¢eni a ostatni udalosti nastanou vzdy v reakci na pfislusnou akci, nebo pfikaz.
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Akce jsou véechny véci, které se ve hie vytvorené v Game Makeru stanou. Akce jsou umistény v udalostech objektl. V zavislosti na
tom jak dochazi k jednotlivym udalostem, jsou vykonavany pfislusné akce umisténé v téchto udalostech, u jednotlivych instanci
objektl. V Game Makeru je nachystano velké mnozstvi rliznych akci a je diileZité abys pochopil jak kterd funguje. V této kapitole ti
vysvétlim akce dostupné v jednoduchém mddu. Nékteré z téchto akcijsou dostupné pouze v registrované verzi Game Makeru.

Véechny akce jsou k dispozici na zélozkach v pravé &asti formuldfe pro Upravu objektd. Je zde Sest skupin (zélozek) s akcemi.
Vybranou skupinu zoprazi§ vzdy kliknutim na prisluSnou zdloZzku. Pokud podrzi§ kurzor mysi nad néjakou akci, zobrazi se jeji strucny

popis.

Jak jsem jiz popisoval: Pro umisténi akce do udalosti ji prosté pietdhni ze zalozky do seznamu a pust. Pretazenim mdZe$ ménit i
polohu akci v seznamu. Pokud podrzi§ <Alt> pFi pretahovani, dojde ke zkopirovani. Pro odstranéni akci ze seznamu mdze$ pouzit
kldvesu <Del>.

Kdy? pretdhne$ a pust® néjakou akci do seznamu, objevi se okno pro nastaveni nékterych parametrll této akce. Parametry jsou
popsany pod popisem piislusné akce. Dva typy parametr(i se objevuji ve spousté akd a proto si je popiéeme zde. V prvni fadé musi$
nastavit na kterou instanci se mé akce aplikovat. Zakladni nastaveni je VI ast ni (self), tedy akce je uréena instand ve které je
umisténa. U udalosti StFetnuti mQze$ taky nastavit akci pro druhou instanci v kolizi (napFiklad zni¢it druhou instanci se kterou ke
stretnuti doslo). Nakonec mize$ taky nastavit akci pro véechny instance daného objektu (napfiklad zménit véechny ervené mice na
modré). Druhym typem parametru je policko nazvané Relativni (Relative). Pokud je toto policko zaskrtnuté, bude zména dané
hodnoty v této akd relativni vi¢i predchézejici hodnoté. Napiiklad mize$ pricist néjakou hodnotu k aktudini hodnoté skére. Ostatni
parametry budou popsany nize. Véechny parametry mize$ dodateéné upravovat, pokud dvakrat klikne$ na pFislunou akci.

Pohybové akce (move)

Prvni skupina obsahuje akce spojené s pohybem objektd. Patii do ni tyto akce:

Pohybuj se ve sméru (Start moving in a direction)

Pouzij tuto akci pro rozpohybovani instance uréitym smérem. Smér nastavi§ pouzitim tladitek se Sipkami. Prostfedni tlacitko slouzi
k zastaveni pohybu instance. Také musi$ nastavit rychlost. Kterou se ma instance pohybovat. Rychlost se udava v bodech (pixelech)
za jeden krok. Z&kladni nastaveni je 8. Radé&ji nepouZivej negativni rychlosti. Mize§ nastavit nékolik riznych smérd. V tom pfipadé
bude smér pohybu zvolen ndhodné ze véech vybranych moznosti. Touto cestou mize$ dosahnout toho, Ze se tfeba piisera zacne
pohybovat doleva, nebo doprava.

517

Eﬁ Nastav smér a rychlost pohybu (Set direction and speed of motion)

To je druhd cesta pro nastaveni pohybu. Zde se nastavuje presny smér &selnou hodnotou v Ghlu od 0 do 360 stupfid. 0 znamena
doprava a Ciselna rada roste proti sméru hodinovych ruci¢ek. Napriklad smér 90 znamend nahoru. Pokud chce$ nastavit skutecné
libovolné nahodny smér pohybu zadej randon( 360). Jak se dozvié pozdéji, funkce I andoOm generuje ndhodné ¢islo
vintervalu od 0 do hodnoty uvedené v zavorce. Pokud zaskrtneS policko Relativni, bude hodnota udavajici smér pri¢tena
k soucasnému sméru pohybu. Napriklad, pokud se instance pohybuje nahoru (tedy 90) a zadas ji hodnotu 90 relativni, bude vyledny
smér pohybu doleva (tedy 180).

Pohybuj se smérem k bodu (Move towards a point)

Tato akce je tfeti cestou pro nastaveni pohybu. Urci§ libovolny bod a rychlost a instance se zacne pohybovat zadanou rychlosti
smérem k tomu bodu. (Nezlstane na mistél) Napfiklad, pokud chces, aby byla stiela vystfelena smérem ke kosmické lodi, zadej
jako bod parametry spaceshi p. X, spaceshi P. Y. (O definovani proménnych se budeme podrobné&ji bavit v nékteré
z pristich kapitol.) Pokud zaskrtne$ policko Relativni, bude bod nastaven relativné ke stavajici pozici instance. (Rychlost nebude
relativni!)

Nastav horizontalni rychlost (Set the horizontal speed)

Rychlost pohybu instance se skldda z horizontdlni slozky a vertikdlni slozky. Pomoci této akce mize§ zménit rychlost pohybu
v horizontalnim sméru. Kladné hodnota horizontalni rychlosti sméFuje doprava, zéporna sméfuje doleva. VertikéIni rychlost zlstane
nezménéna. The speed of an instance consists of a horizontal part and a vertical part. With this action you can change the horizontal
speed. A positive horizontal speed means a motion to the right. A negative one means a motion to the left. The vertical speed will
remain the same. Mze$ ji pouzit, pomoci policka Relativni, ke zrychleni v horizontalnim sméru (nebo zpomaleni, v pripadé zdpomé
hodnoty).

Nastav vertikalni rychlost (Set the vertical speed)
Stejny zplsob nastaveni rychlosti pro vertikalni smér.

m Nastav pFitazlivost (Set the gravity)
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S touto akci mize$ vytvofit gravitaci pro urcity objekt. Nastavi§ smér (v Ghlu 0 az 360 stupfill) a rychlost, a v kazdém kroku se tato
hodnota rychlosti v daném sméru pFicte ke stavajicimu pohybu instance. Normlané potiebuje$ velmi maly prirlistek rychlosti (idedlni
je napfr. 0.012. Vétsinou nastavujed gryvitaci smérem dold (270 stupiil). Pokud zaskrtne$ policko Relativni, bude rychlost a smér
gravitace narustat. Na rozdil od redlného Zivota mohou mit rizné objekty rlizny smér gravitace.

@ Oto¢ horizontalni smér (Reverse horizontal direction)
S touto akci oto&id horizontaini pohyb instance. To mize byt naptiklad pouzito, pokud dojde ke stiretnuti objektu s vertikani zdi.

@ Otoc¢ vertikalni smér (Reverse vertical direction)
S touto akci otodis vertikaini pohyb instance. To mdze byt naptiklad pouzito, pokud dojde ke stfetnuti objektu s horizontalni zdi.

E Nastav tieni (Set the friction)
Treni zpomaluje pohyb instanci. Nastavujes$ zde velikost tfeni. V kazdém kroku je rychlost instance snizena o tuto hodnotu, dokud
neklesne az na nulu. Normalné zde staci nastavit velmi malou hodnotu (tak 0.01).

Sko¢ na zadanou pozici (Jump to a given position)

Tuto akd pouzijes, pokud chce$ objekt prenést na né&akou urditou pozici. Jednoduse zadas hodnoty x a y a instance se premisti na
zadanou pozici. Pokud zaskrtneS Relativni, pozice bude zménéna vzhledem k soucCasné poloze instance. Tato akce je casto
pouzivana pro plynuly pohyb instance. V kazdém kroku se pozice o kousek posune.

.I Skoé na startovni pozici (Jump to the start position)
Tato akce umisti objekt zpét na pozici ve které byla stvorena.

@ Sko¢ na nahodnou pozici (Jump to a random position)

Tato akce presune instanci na libovolnou nahodnou pozic v mistnosti. Samoziejmé pouze na mista, kde neni Zadna jind pevna
(solid) instance. Mize$ nastavit polohovani. Pokud nastavid kladnou hodnotu, soufadnice budou vybrany z celych ndsobkl této
hodnoty. Zvlast se nastavuje horizontdini a vertikalni hodnota.

Prilep k mFizce (Snap to grid)

S touto akci mZe$ zarovnat pozici instance s mrizkou. MGze$ nastavit jak horizontdni, tak vertikdini rozte¢ (velikost bunék
v miizce). To mize byt skvéle pouzito k tomu, aby se instance pohybovala pouze v uréenych poli¢kach.

Vrat se kdyz jsi mimo (Wrap when moving outside)

S touto akci mize$ zajistit aby instance chodila stale dokola. To znamend, pokud se dostane na né&jaké strané z mistnosti, objevi se
na opacné strané. Tato akce se vét$inou pouziva v udalosti Mimo (Outside). Rychlost i smér pohybu zlistanou nezménény. Mlzes
nastavit, zda tato akce bude fungovat pouze vertikadlné, horizontadlné, nebo v obou smérech.

|;| Pohybuj se do kontaktni pozice (Move to contact position)

Pomoci této akce mize$ pohybovat s instanci v daném sméru, dokud se nedostane do kontaktu s né&jakym jinym objektem. Pokud
jiz instance je v kolizi, nestane se nic. Jinak feceno, instance je v pohybu, dokud nedojde ke stfetnuti. Mize$ nastavit smér, ale také
maximalni vzdalenost pro pohyb. Napfiklad, pokud instance padda, bude se pohybovat, pouze dokud nedopadne na néjaky jiny
objekt. Mizes také nastavit zda to bude plati pro véechny objekty, nebo jenom pro pevné objekty. Vétsinou se tato akce umistuje
do udalosti Stretnuti (Collision), abys dosahl toho, Ze se instance pfi stfetnuti s jinym objektem opravdu zastavi.

E Odraz se od objektl (Bounce against objects)

Pokud tuto akci umisti$ do udalosti stfetnutis néjakym objektem, instance se odrazi pfirozenou cestou zpét. Pokud nastavis hodnotu
presny (precize) na nepravda (not precisely) budou fungovat spravné pouze svislé a vodorovné zdi. Pokud nastavis hodnotu pfesny
jako pravdivou, budou fungovat spravné i $ikmé (a dokonce zakfivené) zdi, ale bude to pomalejéi. Také mdZe$ nastavit, zda se ma
instance odrdzet pouze od pevnych objekt&o, nebo od viech objektl. Vezmi prosim navédomi, ze tato akce nemusi vzdy byt Gpihé
presna, protoze je zavisla na spousté faktoru. Ale v drtivé vétsiné situaci funguje spravné.

Hlavni akce 1 (mainl)

Nasledujici skupina akci pracuje s vytvarenim, mé&nénim, a ni¢enim instandi objekt(, se zvuky a s mistnostmi.

VytvorF instanci objektu (Create an instance of an object)

Pomoci této akce stvofis instanci néjakého objektu. Urcujes jaky objekt se vytvofi a na jaké pozici nova instance vznikne. Pokud
zaskrtneS Relativni, bude poloha instance uréena relativné vzhledem ke stdvajici. Vytvareni instanci béhem hry se pouziva velmi
Casto. Kosmickd lod' vytvari stiely, bomby vytvéreji exploze, atd. Ve spousté her pouzijeS objekt kontroler, ktery bude ¢as od casu
htvj'n‘et priSery, nebo jiné objekty. U erstvé vytvorenych instanci nastane udalost Stvoreni.

VytvoF pohybujici se instanci objektu (Create an instance of an object with a speed and direction)
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Tato akce funguje stejné jako predchozi, ale ma navic dva parametry. Mize$ zde specifikovat rychlost a smér kterym se bude
instance pohybovat. Pokud zaskrtne$s Relativni, bude relativni pouze pozice, nikoli smér a rychlost pohybu. Napfiklad pokud chces
vytvofit stfelu, kterou vystreli néjaka postava, pouzijes maly trik. Jako pozici zadas 0,0 a zaskrtnes Relativni. Smér potfebujeme
mit stejny jako je smér pohybu postavy. Toho dosahneme tim, ze zadame di I €Ct | ON. (Tato proménna indikuje aktualni smér,
kterym se instance pohybuje.)

v
VytvoF instanci nahodného objektu (Create instance of random object)
Tato akce vytvoii ndhodné jeden ze ¢tyi nadefinovanych objektl. Nastavujed ¢ty (nebo méné) objekty a pozici. Instance jednoho
z téchto &tyf objektl se vytvofi na zadané pozici. Pokud zaskrtne$ Relativni, bude pozice stvoreni uréena relativné vzhledem
k aktudlni pozici instance. Tato akce se pouZziva napriklad pro vytvoreni libovolného nepfitele na pozici.

@ Zmén instanci (Change the instance)

S touto akci mdze$ zménit stavajici instanci za instanci jiného objektu. Napfiklad mdze$ zménit instanci bomby na instanci exploze.
Véechny nastaveni tykajici se pohybu a nastaveni proménnych zlstavaji beze zmény. MiZe$ nastavit zda nastane pro stavajici
objekt udalost Zni¢eni a pro novy objekt udalost Stvoreni, nebo nikoli.

&
Zni¢ instanci (Destroy the instance)

S touto akci mizes znidit stavajici instanci. Nastane udalost Znideni.

E Zni¢ instanci na pozici (Destroy instances at a position)
S touto akci zni¢i§ vSechny instance, které lezi libovolnou Casti na zadané pozici. To je uzitecné napfiklad, kdyz chceS nechat na
zadané pozici vybuchnout bombu. Pokud zaskrtnes Relativni, pozice bude stanovena vzhledem k souc¢asnému umisténi instance.

@ Zmén vzhled (Change the sprite)

Tuto akd pouzije$ pro zmé&nu vzhledu instance. Nastavuje$ jaky bude novy vzhled. MiZe$ také nastavit (u animaci) ktery obrézek
z animace (subimage) bude zobrazen jako prvni. Normalni hodnota je 0 (pro prvni obrazek). Kdyz pouzije$ -1 stavajici podobrazek
se nezmeéni (tzn. pokud se akce provede ve chvili kdy je zobrazen u prvni instance tfeba 3. podobrazek, zobrazi se u nové instance
taky 3. podobrézek, resp. nasledujici dalsi). Nakonec mize§ zménit rychlost piehravani animace. Pokud chce$ vidét jenom vybrany
podobrazek, zadej rychlost animace 0. Pokud zadas$ rychlost vétSi nez 1, animace bude nékteré podobrazky preskakovat. Pokud
zadas rychlost animace mensi nez 1, nékteré podobrazky budou zobrazeny déle nez jeden krok. NepouZivej zdpornou rychlost
animace. Zména vzhledu je velmi dllezitéd akce. Napiiklad, ¢asto potfebuje$ zménit vzhled hlavniho hrdiny v zavislosti na sméru
jeho pohybu. To mdze$ udélat pomod rdznych vzhledd pro kazdy smér pohybu. V udélosti kldvesnice pro $ipkové klavesy vlozi§
akce ménici smér pohybu a vzhled.

’ II
C Uprav vzhled (Transform the sprite)
Pouzij tuto akci pro zménu velikosti a orientace vzhledu instance. PouZij sestavu ¢initeld pro jeho zvétéeni, nebo zmendeni. Mize$
nastavit Uhel otoceni vzhledu proti sméru hodinovych rucicek. Napfiklad, pokud chce$ vzhled orientovat ve sméru pohybu, pouzij

jako hodnotu di recti on. To Ize napiklad velmi dobfe pouzit pro auto. Mize$ také nastavit preklopeni (zrcadleni) vzhledu
vodorovné a/nebo svisle. Tato akce je dostupna pouze v registrované verzi.

Namichej barvu vzhledu (Set sprite blending)

Normalné je vzhled zobrazovan, tak jak byl nadefinovan. Touto akci mze$ zménit barvu vzhledu. Nova barva bude pfimichana ke
stavajici, to znamena, Ze vysledna barva bude kombinaci nastavené barvy a plvodni barvy vzhledu. Pokud chce$ zobrazovat néjaky
vzhled v rliznych barvéch, je nejlepdi ho nadefinovat ¢ernobie a pouZivat tuto akci pro nastaveni aktudni barvy. Mize$ také
nastavit prihlednost vzhledu. S hodnotou 1 bude vzhled neprtihledny, s hodnotou 0 bude kompletné prihledny. S hodnotami mezi 1
a 0 bude vzhled priihledny ¢astecné. To je skvélé pro vytvéreni explozi. Tato akce je dostupna pouze v registrované verzi.

Piehraj zvuk (Play a sound)

S touto akci prehrajes néktery ze zvukd, které jsi ptidal do zdrojové slozky své hry. MGze$ nastavit, ktery zvuk se ma prehrat a zda
se mé& prehrét pouze jednou (zékladni nastaveni), nebo prehréavat opakované stale dokola. Sou¢asné mize byt prehrévéano nékolik
WAV zvuki, ale pouze jeden MIDI zvuk. Takze kdy? spusti§ prehravani néjakého MIDI zvuku, pfedchozi midi bude ukonéeno.

Zastav zvuk (Stop a sound)

Tato akce ukonci prehravani zadaného zvuku. Pokud pouziva tento zvuk nékolik instanci, budou zastaveny vsechny.

Jestlize zvuk hraje (If a sound is playing)

Jestlize zadany zvuk hraje, provedou se nésledujici akce. Jinak budou preskoceny. Mlze$§ nastavit (zaskrtnutim policka NOT), ze

nasledujici akce budou provedeny, jestlize zvuk nehraje. Napfiklad muzes zjistit, zda je prehravana néjaka hudba napozadi, a pokud
ne, zahdji se prehravani néjaké hudby.

Jdi do pFedchazejici mistnosti (Go to previous room)

Pfesune t& do predchézejici mistnosti. Mize$ nastavit néjaky efekt pro tento prechod. Zkus trochu experimentovat, abys vidél, co
ktery efekt déla. Pokud jsi v prvni mistnosti, vytvoris chybu.
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Jdi do nasledujici mistnosti (Go to next room)
PFesune t& do nasledujici mistnosti. MiZe& nastavit né&jaky efekt.

Spust znovu aktualni mistnost (Restart the current room)
AktudIni mistnost bude spusténa znovu od zacatku. Mizes nastavit né&jaky efekt.

Jdi do jiné mistnosti (Go to a different room)
S touto akci se presunes do zvolené mistnosti. Nestavujes mistnost a pripadné néjaky efekt.

Jestlize pFredchazejici mistnost existuje (If previous room exists)
Tato akce zjidtuje, zda existuje pfedchozi mistnost. Pokud ano, provedou se nasledujici akce. Tento test upotifeb®& pravé pred akci
Jdi do predchazejici mistnosti.

Jestlize nasledujici mistnost existuje (If next room exists)
Tato akce zjistuje, zda existuje nasledujici mistnost. Pokud ano, provedou se nasledujici akce. Tento test upotfebi$ pravé pred akci
Jdi do nasledujici mistnosti.

Hlavni akce 2 (main2)

Zde najdes radu akci pro nacasovani, vytvareni zprav pro uzivatele, a praci s hrou.

Nastav budik (Set an alarm clock)

S touto akci miZe$ nastavit jeden ze dvandcti budikll pro kazdou instanci. Nastavi§ ktery budik ma byt spustén a podet krokl. Po
nastaveném poctu krokd nastane pro instanci odpovidajici udélost Budik. Mize$ mit vzristajici, nebo klesajici hodnotu, pokud
zaskrtneS Relativni. Pokud nastavis hodnotu mensi, nebo rovnou 0, vypnes budik a udalost nenastane.

Zmrazeni (Sleep for a while)

S touto akci miZze$ zmrazit scénu hry na stanoveny ¢as. To se vétdinou opouiivén na zacatek a konec levelu, nebo kdyz obdrzi hrac¢
néjakou zpravu. Nastavujes kolik milisekund bude spanek trvat. Také muze$ nastavit, zda se ma obrazovka nejprve prekreslit pro
zobrazeni nejnovéjsi situace.

Zobraz zpravu (Display a message)

S touto akci mize$ zobrazit zpravu pro hrade v rozhovorovém okné. Jednodude napi§ text zpravy. Pokud pouzije$ v textu symbol #,
bude to znamenat novy fadek. (Pokud chce$ zobrazit symbol # pouzij \#.) Pokud bude text zpravy zacinat jednoduchymi, nebo
dvojitymi uvozovkami, bude to znamenat, Ze se jednd o vyraz. Vice informaci o vyrazech naleznes dale.

Zobraz herni informace (Show the game information)
S touto akci zobrazis okno s hernimi informacemi.

@ Restartuj hru (Restart the game)
S touto akci spustis hru znovu od zacatku.

Ukon¢éi hru (End the game)

S touto akci ukondis hru.

E UloZ hru (Save the game)
S touto akci ulozi$ aktualni herni pozice. Uréujes nazev souboru pro uloZeni (soubor se vytvofi v pracovnim adresari hry). Pozdé&ji
maze$ hru opét nahrat pomoci nasledujici akce.

Nahraj hru (Load the game)

Nahraje hru ze souboru. Zadavas jméno souboru. Dej pozor, aby bylo zadano jméno existujiciho souboru a aby se jednalo o hru
vytvofenou ve stejné verzi Game Makeru. Jinak vytvofi§ chybu.

Ridici akce (control)
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Zde najdes Fadu akci, pomod nichz m@zes Fdit chod hry, tedy zda nasledujici akce budou provedeny nebo ne. Vétsina z téchto akci
jsou otdzky (podminky), napriklad testujici spravnou polohu. Pokud je odpovéd na otdzku ano (pravda), nasledujici akce budou
provedeny. V opacném pripadé je program preskoci. Pokud potfebujes podminit nékolik akci, je potfeba je oznacit jako blok akci,
pomoci akci zacatek bloku a konec bloku, a program bud’ provede, nebo preskodi cely tento blok. Typickd podminka mdZe potom
vypadat napriklad takto:

E wesrir At
g Create [{_j] It & poehion iz collmon (ree

St o & Blosk
5 prese <Righty &

d Sisrl moving in o direclion

& End ol ablock

Jump lo 4 geven poshian

7 End ol a block

| AddEvent |

[_uete | | Change

Zde je podminka zji$tujici zda instance neni v kolizi. Pokud ano (neni v kolizi) provede se zahijeni pohybu v zadaném sméru. Pokud
ne (je v kolizi) provede se skok na zadanou pozici. Spravna syntaxe tedy je: Pokud podminka udélej néco, jinak (else) udélej néco
jiného, pFicemz druhd ¢ast podminky (else ...) neni povinna.

U vSech podminkovych akci je zaskrtavaci policko NOT. Pokud ho zaskrtnes$, otazka bude otocena. To znamena Ze podminka na
zapornou odpoveéd vytvofi pravdu a naopak.

U spousty otézek mizes zadat, e podminka se tyka viech instanci uréeného objektu. V tomto piipadé vrati podminka pravdu pouze
pokud bude kladna odpovéd u vSech téchto instanci.

-
Jestlize je pozice volna (If a position is collision free)
Tato podminka vréti pravdu, pokud se insatnce umisténa na zadanou pozici nedosatne do stietnuti s néjakym objektem. MGzes
zadat pozici, a to bud  absolutn&, nebo relativné. Také mize$ stanovit, zda se budou zkoumat pouze pevné objekty, nebo viechny
objekty. Tato otdzka se nejvice pouziva pfed pohybem instance na zadanou pozici.

Jestlize je stfetnuti na pozici (If there is a collision at a position)
Pravy opak predchozi akce.

@ Jestlize je na pozici objekt (If there is an object at a position)
Tato otdzka vrati pravdu, pokud je na zadané pozici urceny objekt.

@ Jestlize pocet instanci je (If the number of instances is a value)

Zadas objekt a Cislo. Pokud je pocet instanci shodny se zadanym cislem, podminka vrati pravdu. V opacném pripadé vrati nepravdu.
MGze$ také zadat podminku, zda je podet instand mensi, nebo vétéi ne zadana hodnota. To se napriklad pouziva pri zjigtovani jestli
jsou véechny instance urcitého objektu zni¢eny. To mize byt ten pravy moment pro ukonéeni levelu, nebo hry.

@ Hod' si kostkou (With a change perform next action)

Zadévas pocet stran kostky, se kterou nasledné hodi&. Potom pokud padne strana 1, vrati podminka pravdu. To mize vnést urdity
prvek nadhody do tvé hry. Napfiklad v kazdém kroku mZe$ generovat urditou nahodu, zda bude vypusténa bomba, nebo zménén
smér, apod. &m vétéi bude pocet stran kostky, tim mensi je pravdépodobnost, e padne 1. Mze$ pouzit redind &isla. Napiiklad
pokud zad&$ pocet stran 1.5, nasledujici akce se provede ve dvou ze ti pokus{. Pouziti ¢isla mensiho nez 1 neméa smysl.

7]
Jestlize hrac¢ odpovi ano (If the user answers yes to a question)
Zadej otdzku. Spusti se dialog s otdzkou a odpovédmi ANO a NE. Pokud hra¢ odpoviano bude vysledek pravda.

16



Jestlize je vyraz pravdivy (If an expression is true)

vyrazech naleznes dale.

@ Jestlize je stisknuta mys (If a mouse button is pressed)
Vréti pravdu, pokud je stisknuté tladitko mysi. Standardni pouziti je v udalosti krok. Mize§ nastavit které tlacitko mysi ma byt
stisknuto.

Jestlize je instance zarovnana do mrizky (If instance is aligned with grid)
Vréti pravdu, pokud je pozice instance na mrizce. Zadavas vodorovnou a svislou rozte¢ mrizky.

& Zacatek bloku (Start of block)
Oznacuje zacatek bloku akci.

: Konec bloku (End of block)
Oznacuje konec bloku akci.

Jinak (Else)

Akce nasledujici za Jinak se provedou, pokud odpovéd na otazku je nepravda.

@ Opakuj pFisti akci (Repeat next action)
Tato akce se pouzivé k opakovénindsledujici akce (nebo bloku akci). Zadavas pocet opakovani.

Opust tuto udalost (Exit the current event)
Pokud je v programu tato akce, Zadna dalsi akce v této udalosti se jiz neprovede. To se vétSinou pouZiva po otazce.

Pokud potfebujes slozit&jsi Fizeni hry, pouzij vestavény progamovaci jazyk GML, ktery je popsan ve Ctvrté ¢asti dokumentace. Pokud
potfebuje$ hodné& pruznosti, pouzij k tomu akce. Také mize$ pouZivat tvé viastni proménné. Pravé pro tyto Ulely slouzi nasledujici
akce.

Proved’ podprogram (Execute a piece of code)

Kdyz prida$ do seznamu tuto akci, otevie se formulaF, do kterého zapisuje$ podprogram, ktery ma byt proveden. Podprogram mize
obsahovat jednoduché funkce, nebo celé podprogramky. Pouzivej tuto akd pouze pro krat$i podprogramy. Pro dlouhé podprogramy
pouzivej skripty, které jsou popsany ve druhé ¢asti manualu.

-:\-" Poznamka (Comment )
Pouzij tuto akci, pokud chces pridat né&akou pozndmku do seznamu akci. Pozndmka nemad zadny vyznam pro chod programu. Slouzi
pouze k tomu, abys se lépe orientoval v programu, az se k nému t¥eba budes za ¢as vracet, nebo v ptipadé rozsahlej$ich projektd.

E Nastav proménnou (Set the value of a variable)

Ve hie je mnoho vestavénych promé&nnych. Pomoci této akce miZe$ nastavovat a ménit jejich hodnotu. Také mize$ vytvéret a
pouzivat tvé vlastni proménné. Zadavas nazev proménné a jeji novou hodnotu. Pokud zaskrtne$ Relativni, hodnota se pficte ke
stavajici hodnoté& prom&nné. Kazdd proménna pouzitd ve hfe musi byt nejprve nastavena na néjakou hodnotu. Jinak mize dojit
k chybé. Vice informaci o proménnych nejde$ v samostatné kapitole.

@ Jestlize je hodnota proménné (If a variable has a value)

Pomoci této akce zjistujes aktudini hodnotu proménné. Pokud hodnota proménné odpovida zadané hodnoté, podminka vrati pravdu.
Jinak vréti nepravdu. Mize$ také nastavit podminku je vétsi, nebo je mensi. Vice informaci o proménnych nejde$ v samostatné
kapitole.

E Napis hodnotu proménné (Draw the value of a variable)
Pomoci této akce mlize$ zobrazit aktudlni hodnotu proménné na zadané misto na obrazovce. Tato akce mlZe byt pouZita pouze
v udalosti kresleni.

Skére, zdravi, zivoty (score)
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Ve vét§iné her hra¢ dosahuje néjaké skére. Ve spousté her ma hra¢ k dispozici nékolik Zivotd. A nakonec miZze mit hrad taky
néjakou Uroven zdravi. Nasledujici akce pracuji s hraCovymi zivoty, zdravim a skore.

El=

Nastav skoére (Set the score)

Game Maker ma vestavéné Fizeni skére. Skdre se normainé zobrazuje v zéhlavi okna hry. Pomoci této akce mize$ nastavit, nebo
zménit hodnotu skére. VétSinou potiebujes pricitat néjakou hodnotu k jiz dosazenému skdre. V takovém pripadé zaskrtni Relativni.

Do
2 Jestlize je hodnota skore (If score has a value)
S touto akci mizes zjistit, zda je hodnota skdre rovna, vétsi, nebo mensi nez zadana hodnota.

Napis hodnotu skére (Draw the value of score)

Pomoci této akce mized zobrazit aktudlni hodnotu skére na zadané misto na obrazovce. Tato akce miZe byt pouzita pouze
v udalosti kresleni.

Zobraz tabulku rekordl (Display the highscore table)

V kazdé hie je sledovano poradi deseti nejlepsich rekordl. Tato akce zobrazi seznam rekordd. Jestlize je aktudini dosazené skére
lepsi ne? deséaté v poradi, zapiée se nové skére do seznamu a hra¢ mize zadat své jméno. Mze$ zda stanovit, jaké pozadi se bude
pro seznam rakordd pouzivat, jestlibude mit okno okraj, barvu nového rekordu, barvu ostatnich rekordl a font, ktery bude pouZit.

Smaz tabulku rekord@ (Clear the highscore table)
Tato akce vymaze tabulku rekordg.

Nastav pocet Zivotd (Set the number of lives)

Game Maker mé také vestavény systém Zivotd. Pomoci této akce mize$ ménit pocet Zivotl. Vé&Sinou se nastavuji 3 Zivoty na
zadatku hry a potom snizeni, nebo zvy&eni poctu zivotll, kdyZ se néco stane. Nezapomén zaskrtnout Relativni pokud chce$ hodnoty
pticitat, nebo odeditat. Ve chvili kdy pocet Zivotl dosahne 0, nastane udalost ,7adny zivot".

@ Jestlize je pocet Zivoth (If lives is a value)
S touto akci muzes zjistit, zda je pocet Zivotl roven, vétsi, nebo mensi nez zadana hodnota.

E Napis pocet Zivot (Draw the number of lives)
Pomoci této akce mlZed zobrazit aktudlni pocet Zivotl na zadané misto na obrazovce. Tato akce miZe byt pouZita pouze v udélosti
kresleni.

E Nakresli pocet zivotd (Draw the lives as image)

Mnohem hezd a prehlednéjsi nez napsat pocet zivotd ¢islem je zobrazit Zivoty pomoci malych obrézkd. Tato akce déld piresné to.
Nastavié zde pozid v okné a obrdzek a na zvoleném misté se nakresli stejny pocet obrazkd, jako je Zivotd. Tato akce mlze byt
pouzita pouze v udalosti kresleni.

E Nastav zdravi (Set the health)

Game Maker méa vestavény systém zdravi. Touto akci mize$ hodnotu zdravi nastavovat, nebo ménit. Hodnota zdravi 100 znamena
pIné zdravi a hodnota 0 znamena zadné zdravi. Jednoduse nastavis novou hodnotu zdravi. Pokud chce$ zdravi prictat, nebo odecitat,
nezapomén zaskrtnout Relativni. Pokud hodnota zdravi klesne na 0 vyvola se udalost ,Zadné zdravi“.

@ Jestlize je hodnota zdravi (If health is a value)
S touto akci muzes zjistit, zda je hodnota zdravi rovna, vétsi, nebo mensi nez zadana hodnota.

E Nakresli pruh zdravi (Draw the health bar)
Pomoci této akce mize$ zobrazit hodnotu zdravi ve formé pruhu zdravi. Pokud je hodnota zdravi 100, pruh je zobrazen jako plny.
Pokud je hodnota zdravi 0, pruh je zobrazen jako prazdny. NastavujeS pozici v okné, barvu pruhu a pozadi.

Nastav informace v zadhlavi okna (Set the window caption information)
Normainé se v zahlavi okna zobrazuje jméno mistnosti a hodnota skére. S touto akd to miize$ zménit. Nastavuje$ zda a jak se ma
v zahlavi okna zobrazit skdre, Zivoty a zdravi.

Kreslici akce (draw)
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Normalné jsou v kazdém kroku hry vzhledy vSech instanci, které jsou viditelné vykresleny v mistnosti. Pouzitim nékterych akci
v udélosti kresleni to mlZe$ zménit. Kreslici akce funguji pouze v uddlosti kresleni. V ostatnich uddlostech jsou programem
ignorovany.

@ Nakresli vzhled (Draw a sprite image)
Nastavujes vzhled, pozici a podobrazek vzhledu. Pokud chces zobrazit vzhled od prvniho podobrézku zadej 0, pokud chce$ pouzit
aktudlni podobrazek, pouzij -1.

E Nakresli pozadi (Draw a background image)
Nastavuje$ pozadi, pozici a jestli bude obrazek opakovan v celé mistnosti, nebo ne.

Napis text (Draw a text)

Zadas text a pozici. Symbol # znamend novy radek. Pokud text zacind jednoduchymi, nebo dvojitymi uvozovkami, bude ho program
chépat jako vyraz. Naptiklad mdze$ pouZit

"X '+ string(x)

pro zobrazeni hodnoty x, tedy vodorovné polohy instance. (Funkce St r'i Ng() zobrazi hodnotu vyrazu v zavorce. + spojuje dva
retézce.)

A

Napis pretvofeny text (Draw a text transformed)

Tato akce je stejnd jako predchozi, ale mdze$ navic zadat svisly a vodorovny rozmér pisma a Ghel otoceni pisma. Tato akce je
dostupna pouze v registrované verzi.

IE Nakresli obdélnik (Draw a rectangle)
Zadavas pozici dvou protilehlych rohd obdélniku (¢tverce). Jako vzdy absolutné, nebo relativné ke stavajici pozici. Také zadavas,
jestli bude obdélnik piny (filled), nebo prazdny (outline).

IE' Nakresli vodorovny prechod (Draw a horizontal gradient)
Tato akce také nakresli obdélnik, ale tentokrat pouzije barevny prechod z leva do prava. Zadavas obdélnik a navic dvé barvy pro
barevny prechod. Tato akce je dostupnd pouze v registrované verzi.

E Nakresli svisly pfechod (Draw a vertical gradient)
tejna akce jako v predchozim pfipadé, ale se svislym prechodem. Tato akce je dostupna pouze v registrované verzi.

n

|§| Nakresli elipsu (Draw an ellipse)
ato akce nakresli elipsu (kruh). Podobné jako u obdélniku zadavas dva protilehlé rohy obdélniku opsaného vysledné elipse.

—

@ Nakresli elipsu s pfechodem (Draw a gradient ellipse)
Také kresleni elipsy, ale tentokrat zadas navic dvé barvy; jednu pro stfed a jednu pro okraj elipsy. Tato akce je dostupna pouze
v registrované verzi.

Nakresli ¢aru (Draw a line)

Zadévas pozid dvou krajnich bodl Gsecky. Absolutné, nebo relativné, jako vzdy.

Nakresli Sipku (Draw an arrow)
Nakres|li Sipku. Zadavas opét dva krajni body a navic velikost Sipky.

Nastav barvu (Set the colors)

Tato akce nastavuje barvu pro kreslenitvar(, ¢ar, a textl. (Nema vliv na kresleni vzhled( objektd.)

Zmén celoobrazovkovy rezim (Change fullscreen mode)
S touto akci mize$ zménit rezim zobrazeni hry z okna na celou obrazovku a zpét.

I

Vyfot hru (Take a snapshot image of the game)

Pomoci této akce miize$ vyfotit aktudini okno hry a uloZit ho do bmp souboru. Zadavas jméno vysledného souboru. Tato akce je
dostupna pouze v registrované verzi.
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@ Vytvor efekt (Create an effect)

S touto akci mdze$ vytvofit velmi jednoduse véechny druhy efektd. Vybere§ typ efektu, napi. vybuch nebo kouf¥, jeho pozici,
velikost a barvu a jestli se méa efekt zobrazit pod objektrem, nebo nad nim. Zbytek se vytvoFi automaticky. (pro dést a snih se
pozice nezadava.) Tato akce je dostupna pouze v registrované verzi.

Pouziti vyrazli a proménnych

U spousty akc potfebuje$ stanovit hodnoty parametrii. Mize$ zadat ¢islo, nebo pouzit vzorec, napf. 32*12. Ale mize$ také pouzit
mnohem komplikovan&j$i vyrazy. Napriklad pokud chce$ zdvojnasobit vodorovnou rychlost, zadej 2* hspeed. Tady hspeed
znamena proménnou, kterd obsahuje aktudlni vodorovnou rychlost instance. Je zde vétSi pocet takovychto proménnych, které

mized pouzit. Ty nejpouzivanéjdijsou:

x poloha instance v ose x

y polohainstance v osey

hspeed vodorovna rychlost (v bodech za krok)

vspeed svisla rychlost (v bodech za krok)

direction aktudlni smér pohybu ve stupnich (0-360)

speed aktudlini rychlost ve sméru pohybu

visible objekt je viditelny (1) nebo neviditelny (0)

image_index tato proménna Fika, ktery podobrazek aktudlni animace je pravé zobrazen. Pokud ho zméni$ a
nastavis rychlost na 0 (viz. dalSi proménnd), zobrazi se jenom vybrany podobrazek.

image_speed tato proménnd urcuje rychlost animace vzhledu. Zakladni nastaveni je 1. Pokud nastavis
hodnotu vét$inez 1, animace pdjde rychleji. Pokud nastavié hodnotu mensi nez 1, animace pljde pomaleji.
score aktualni hodnota skére

lives aktudlni pocet Zivotl

health aktualni hodnota zdravi (0-100)

mouse_x poloha mysSi v ose x

mouse_y poloha mysivosey

Tyto a dali proménné mize$ ménit a nastavovat pomod akce Nastav proménnou. Mize$ si také vytvofit libovolny pocet tvych
vlastnich proménnych. A viechny proménné mize$ pouzivat ve vyrazech. Proménna je vzdycky lokdIni, vazici se k aktudIni instanci.
To znamend, Ze kazdd instance ma vlastni kopii této proménné. Existuji i globdlni proménné, které jsou spoletné pro vSechny
objekty ve hie. Takovéto proménné maji na zacatku nazvu global., napfiklad global.a, nebo global.naboje, atd.

MUze$ také pracovat s proménnymi jinych objektl, pokud pouzije$ nazev objektu v nazvu promenné. Napfiklad chces umistit mic na
misto, kde je mince, takze nastavié pozici mi¢e takto (IM NC€. X , M NCEe. Y). V udalosti stfetnuti mdze$ na x-ovou polohu
druhého objektu pouzitim Ot her . X.V podminkovych vyrazech mdzed pouzivat znaménka <, >, atd.

Ve vyrazech mize$ také pouzivat funkce. NapFiklad funkce randon’( 10) vytvoii ndhodné &islo do 10. Takze miZe¥ zadat
napriklad ndhodnou rychlost, nebo smér pohybu. Existuje spousta funkci. Podrobnéji si je probereme ve c¢tvrté ¢asti manualu.

Vytvareni mistnosti (rooms)

Ted, kdyz mas vytvorené objekty a jejich chovani ve formé udalosti a akci, je ¢as vytvofit mistnosti, nebo Grovné (levely) ve kterych
se hra bude odehrdvat. Kazda hra potFebuje alespori jednu mistnost. V té&chto mistnostech umistujeme instance objektl. KdyZ hra
zacne, spustise prvni mistnost a instance v ni oziji presné podle naprogramovanych akci.

Je velmi mnoho moZznosti jak vytvofit mistnost. Kromé nastaveni mnozstvi vlastnosti a pFidani instanci objektl mize$ pFidat také
pozadi (background), definovat vyhled (view), a pfidat dlazdice (tile). Nékteré z téchto moznosti si probereme pozdé&ji. V této
kapitole si probereme pouze zékladni nastaveni, pridani instanci objektd a nastaveni pozadi.

Pro vytvofeni mistnosti vyber v menu PFidej polozku PFidej Mistnost (Add Room). Otevie se nasledujici okno:
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UpIné nahote je lidta s tla¢itky. Na ni najde$ nastaveni vodorovné a svislé roztede miizky, kterd se pouziva pro zarovnani objektd.
Také zde nastavi$ zda se méa zobrazit mrizka, zda se ma zobrazit pozadi., atd. To se obc¢as hodi, abys mohl docasné skryt nékteré
aspekty v mistnosti. Je zde také tladitko pro vymazani vSech instand v mistnosti (clear all instances) a tlacitko pro posunuti vSech
instanci o stejny pocet bod@ (shift all instances). Nakonec je zde také tlacitko Zpét (undo) pro vraceni posledni akce a tlacitko OK
pro uloZeni zmén a ukonceni formuldre. (Pokud chces okno zavit bez ulozeni klikni na kfizek vpravo nahore.)

Na levé strand vidi§ thi zalozky (pét v rozéifeném mddu). Zalozka objekty (objects) slouZi pro pFidavani instanci objektl do
mistnosti. V zaloZce nastaveni (settings) mize$ ménit nékterd nastaveni mistnosti. V zilozce pozadi (backgrounds) mizes
nastavovat vzhled pozadi mistnosti.

Na pravé ¢asti formulare vidi§ mistnost. Na zacatku je prazdna se Sedym pozadim.
Vkladani instanci objekt

| it o e vailk bt mawss

Fi..""'lﬂ -

Lagt moune bumen = aulid
4 afli> = ns sniap
+ e hghs = mabiple
+alipls = move
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[7] Disteles urciestarsg

Pro pfidani instance do mistnosti musi§ nejprve vybrat zalozku objekty tak aby byla viditelnd. Potom vyber objekt, ktery chces
pridat, kliknutim na ikonu menu ve formulari, nebo kliknutim na Sedou plochu vlevo. Ted klikni levym tlacitkem mysi do mistnosti
vpravo. Instance se objevi zarovnana s mfizkou. Pokud podrzi pfi vkladani kldvesu <Alt>, instance nebude srovnana s mrizkou.
Kdyz bude$ drzet tlacitko mysi, mize$ s instanci pohybovat, dokud ho nepust®&. Kdyz podrzi§ pii vklddani klavesu <Shift> a budes
pohybovat mysi, vytvoii se Fada instanci. S pravym tla¢itkem mysi miZe$ instance zase odebrat. Timto zplsobem nadefinujes celou
mistnost.
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Jak uvidi§, pokud poloZi§ né&jakou instanci nahoru na jinou, plvodni instance se odstrani. Vét§inou je to tak spravné, ale ne vzdy.
Pokud tomu chces zabranit, musi$ odskrtnout policko Smaz spodni (Delete underlying).

Pokud potfebujed presunout jiz umisténou instanci, stiskni kidvesu <Ctrl> a potom ji miZe$ jednoduSe presunout na zvolené misto.

Nastaveni mistnosti

Kazda mistnost ma né&jaka nastaveni, kterd mizes ménit, kdyz klikne$ na zalozku nastaveni (settings).

mwmmm

Kazdd mistnost md jméno. Nejlepsi je jméno, které md néjaky vyznam. Dale je tu kolonka Zahlavi (caption). To co sem napiSes se
zobrazi vzahlaw herniho okna, kdyz bude mistnost spustena Potom zadavas délku (W|dth) a vysku (height) mistnosti v bodech.
Také mize$ nastavit rychlost hry (speed). Rychlost je uréena poétem krokd za sekundu. Cim vy$si rychlost, tim hladéi pohyby, ale
potrebujes rychlejsi a vykonnéjsi pocitac.

Nastaveni pozadi

Se zalozkou pozadi (backgrounds) mize$ nastavit vzhled pozadi v mistnosti. Pro jednu mistnost mze$ nastavit nékolik pozadi.
Zalozka vypada takto:

chipcts | seliinga | badhgrounds |
[ D bascheground color
Y —
B acigoman |
Hackground |
Hackground 2
Biackground 3
|Background &
Backgeound 5

|Background B
Background 7 |

[ Wisitles et ioom sharty
[T Faneground mage
framegs &
Ftetoee %0 |
[#] Tiie Vet Y éu
[ Shetch

Mo Spesd D |
Vel Spesd D |
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Nahofe vidi$ barvu pozadi (color). Pokud ji chce$ zménit, klikni na ni. Barva pozadi je pouzitd pouze kdyz nezadas zadny obrazek
pro pozadi. Jinak je nejlepsi odSkrtnout policko Kresli barvu pozadi (Draw background color), protoze to Setfi Cas.

Nahote vidi§ seznam 8 pozadi. Mize$ nadefinovat kazdé z nich, ale vétsinou bude$ potFebovat jedno, nebo dvé. Pro nastavené
pozadi ho nejprve vyber v seznamu. Potom zaskrtni policko Viditelné pFi startu mistnosti (Visible when room starts), jinak ho
neuvidi§. Jméno pozadi se zvyrazni. Ted nastav vzhled pozadi v menu. Je tu né&kolik nastaveni, které mize$ zménit. Nejprve ze
véeho mized nastavit, jestli obrézek pozadi bude opakovan (dlazdicovan) po celé mistnosti vodorovné a/nebo svisle. Také mize$
nastavit pozic pozadi v mistnosti. Jiné nastaveni mize byt roztazeni (stretch) pozadi po celé mistnosti. Nakonec mize$ nastavit
pohyb (rolovani) pozadivodorovné a svisle (rychlost v bodech za krok). Rad$i nepouzivej rolovani s roztazenym pozadim.

Je zde jesté jedno policko nazvané Vzhled popredi (Foreground image). Pokud ho zaskrtnes, nastavené pozadi se stane popfedim,

které bude nakresleno nahofe nad véim ostatnim. Cisté feceno obrazek by mél byt ¢aste¢né prihledny, bay byl pouzitelny jako
popredi.

Sireni tve hry

<
N
<
N
N

Pomoci informaci v predchézejicich kapitoldch uz mize$ vytvofit viastni hru. Tvoje hra je dokon&ena a zfejmé ji bude$ chtit
poskytnout nékomu dakimu na hrani. Mize$ samoziejmé poskytnout soubor .gm6, ktery jsi vytvoril. Ten ovéem nelze spustit bez
instalace Game Makeru a to neni pfesné to co bysme potrebovali. Nejlepsi tedy bude vytvorfit samostatné spustitelny soubor
s priponou .exe.

Vytvoreni exe souboru je v Game Makeru velmi snadné. V menu Soubor vyber polozku VytvoF Spustitelny (Create Executable). A
to je vée. MOze$ zménit ikonu pro volné spustitehou hru v Celkovém nastaveni hry (Global Game Settings).

Kdyz ma$ exe soubor vytvoreny, mize$ hru jednodu$e poskytnout ostatnim lidem, nebo umistit na soje internetové stranky ke
stazeni. Hru kterou jsi v Game Makeru vytvofil mize$ bez omezeni volné §ifit. MGzes ji i prodavat. Samoziejmé pokud jsi hru celou
vytvofil, tedy véetné grafiky, obrazk( a hudby. Vice informaci najde$ v licenénim ujednani.

<
\
<
N
<
\

Rozsirene pouziti

Tato ¢ast manualu ti poskytne informace o dalSich moZnostech programu Game Maker.

Rozsireny mod

<
\
<
\
N

Ted'jiz zname zakladni vlastnosti a moznosti programu Game Maker. Ale jsou zde jeSté néjaké dalsi moznosti, o kterych jsme dosud
nehovofili. Pro jejich pouZzivani je tfeba spustit Game Maker v rozsifeném modu. To je velmi snadné. V menu Soubor klikni na
poloZzku RozsiFfeny méd (Advanced mode).

Kdyz spustis§ Game Maker v rozsifeném modu, objevi se toto okno:

Game Maker: <now game =
Fie Edk Add Soiphs Run Window Help

AH P CGOPELE Yy TIOC 0 @

) Spaitea

) Souards

0 Backgounds
2 Palha:

o Sempls

3 Fonts

5 Time Lines

. Objecks

=) Rooms

i Ganme lnlomton
i Globd Game Selings

V podstaté je vSechno stejné jako vjednoduchém modu, ale jsou zde nékteré dalSi zdroje, tlaCitka a funkce. VSechny si je
probereme v nasledujicich kapitolach. Nejdfive se podivame na rozsifené menu.
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Soubor (File)

V menu Soubor pfibyly nésledujici pfikazy:

* Sloudit Hru (Merge Game). S timto prikazem mize$ prekopirovat viechny zdroje (vzhledy, zvuky, objekty, mistnosti, atd.)
z jiné hry do souCasné hry. To je napfiklad velmi vyhodné, pokud pouzivds néjaké &asti her opakované (napf. herni menu).
(Véechny zdroje a instance a dlazdice budou mit nové identifikace, ¢&imz mdze vzniknout problém, pokud je pouziva$ ve skriptech.)
Musi§ si dat pozor na to, Ze zdroje ve dvou souborech maji rizna jména.

* Predvolby (Preferences). Zde miZe$ nastavovat rizné predvolby pro Game Maker. Tyto predvolby budou uloZeny i pfi ukonéeni
a nasledném spusténi Game Makeru. Toto je seznam vSech moznych pfedvoleb.

Predvolby (Preferences)

V ptdvolbach mize$ nastavovat:

* Hlavni (General)
® Zobraz v menu soubor naposledy spusténé hry (Show recently edited games in the file menu). Pokud zaSkrtnes
tuto volbu, zobrazi se v menu Soubor osm naposledy otevienych her (soubor).
* Nahraj naposledy otevieny soubor pfi startu (Load last opened file on startup). Pokud zaskrtnes tuto volbu, otevie
se pfi startu Game Makeru automaticky naposledy otevieny soubor.
® Uchovej starsi kopie souborli (Keep backup copies of files). Pokud zaskrtnes tuto volbu, program ulozi starsi verze tvé
hry s pfiponou gb0-gb9. Tyto soubory mize$ otevit v Game Mag<eru. Doporucujeme pouzivat g’ednu starsi kopii pro tvoji
praci! V poli Maximalni pocet kopii (Maximal number of backups) muzes nastavit, kolik kopii souboru zpétné je tfeba uchovavat.
® Zobraz postup nahravani a ukladani souboréi (Show progress while loading and saving files). Pokud zaskrtnes$ tuto
volbu, bude pt¥i nahrévani a ukladani souborl zobrazen indik&tor postupu.
* PFi startu odstran docasné soubory (At startup check for, and remove old temporary files). Game Maker a hry
v ném vytvorené vytvareji do¢asné pomocné soubory. Normalné byvaji automaticky smazany, ale nékdy, napfiklad kdyz hry
spadvne, mohou zlstat nesmazany. Pokud zadkrtne$ tuto volbu, Game Maker pti startu zjisti, zda docasné soubory existuiji a
smaze je.
* Spoustéj hry v zabezpeceném razimu (Run games in secure mode). Pokud zaskrtne$ tuto volbu, budou vSechny hry
vytvorené v Game Makeru spousténé na tvém pocitadi, nebudou povoleny externim program@im zmény, nebo mazéni soubord.
(To je ochrana proti Trojskym konim, ale Uspéch neni zarucen.) Kdyz zaskrtnes$ tuto volbu, externi soubory a utility nebudou
spoustény spravné.

* FormulafFe (Forms)
® Zobraz u vzhledu okraje a pozici (Show the origin and bounding box in the sprite image). Pokud zaSkrtnes tuto
volbu, bude ve formulaFi vzhledu u obrazku vzhledu zobrazen okraj (ramecek) a pozice (bod urcujici polohu vzhledu).
® Zobraz ve formulafFi objektu napovédu pro akce (In object properties, show hints for actions). Pokud zaskrtnes
tuto volbu, bude ve formulafi objektu pfi podrZzeni mysi nad akci zobrazen jeji popis.
* PFi zavieni odstran instance mimo mistnost (When closing, remove instances outside the room). Pokud zaskrtnes
tuto volbu, program ti pfi ukonéeni formulafe nabidne moznost odstranit instance mimo mistnost.
* Uloz nastaveni mistnosti pfi zavieni formulaFe (Remember room settings when closing the form). Pokud
zaskrtnes tuto volbu, nastaveni mistnosti budou uloZzena pro pozdéjsi Upravy.

® Skripty a barvy (Scripts and code and colors). Blizsi informace o téchto predvolbach neleznes v kapitole Skripty.

* Obrazkovy editor (Image editor). Game Maker pouzivé vestavény editor obrazkd. Pokud ale pouziva$ radé&ji jiny editor, mdze$

ho zde nastavit.

e Zvukovy editor (External sound editors). Zde miize$ nastavit, jaké externi editory se budou pouzivat pro rlzné typy

zvukovych souborll. (Gane Maker nemé vestavény zvukovy editor.)

Upravy (Edit)

V menu Upravy pFbyly nasledujici ptikazy:

* PFidej skupinu (Add group). Zdroje miZou byt pro pfehlednost rozdé&leny do skupin. To zvla$té ocenid u rozsahlejdich her.
Napriklad méze$ véechny zvuky, které se vazou k jednomu objektu uloZit do podslozky (skupiny), nebo mézes mit skupinu objektl
pro kazdy jednotlivy level, apod. Tento pfikaz vytvoii novou skupinu (slozku) na zvoleném misté. Skupiny miZou mit samozirejmé
dal$i podskupiny, atd. Jednd se o stejnou adresadfovou strukturu, jako znas z Windows. Slozky, podslozky i zdroje, mize$ volné
pietahovat, tak jak znas z prizkumnika ve Windows.

* Najdi Zdroj (Find Resource). S timto piikazem mize$ najit libovolny zdroj podle jména. Otevie se pfislusny formuldr.
* Rozevii Zdrojovy Strom (Expand Resource Tree). PIné rozevie zdrojovy strom a zobrazi vSechny zdroje.

* Skryj zdrojovy strom (Collapse Resource Tree). PIné zavie zdrojovy strom a skryje vSechny zdroje.

* Zobraz informace o objektech (Show Object Information). Tento pfikaz zobrazi ptehled véech objektl ve hre.
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Pfidej (Add)

V tomto menu miize$ nyni ptidavat nové zdroje. Pro kazdy z nich pribyla také ikona na panelu nastrojd a kldvesova zkratka.

Skripty (Scripts)

V menu skripty mze$ najit nasledujici prikazy:

* Nahrej Skript (Import Scripts). Tento pfikaz miZe$ pouzit pro nahrani uZivatelskych skriptd ze souboru.

® Uloz Skripty (Export Scripts). Tento piikaz m(ze$ pouzit pro uloZeni skriptl do souboru pro jejich daldi pouziti. Kdy? vybere$
konkrétni skript, uloZi se pouze tento skript. Kdyz vybere$ skupinu skriptl UloZi se tato skupina. KdyZ nevybere$ 7adny skript, ulozi
se vSechny skripty ve hre.

* Ukaz vestavéné proménné (Show Built-in Variables). Zobrazi seznam vestavénych proménnych, lokalnich iglobalnich.

® Ukaz vestvéné funkce (Show Built-in Functions). Zobrazi seznam funkci.

® Ukaz konstanty (Show Constants). Zobrazi seznam konstant.

* Ukaz seznam zdroj& (Show Resource Names). Zobrazi seznam viech dostupnych zdrojl. Kliknutim je otevFe$ pro Upravy.
* Hledej ve skriptech (Search in Scripts). Vyhledava zadany textovy fetézec ve vSech skriptech.

® Zkontroluj nazvy zdroj (Check Resource Names). Zkontroluje jména viech zdrojd. Zobrazi hldgeni, pokud n&jaky nazev neni
v pofadku, pokud se né&jaky nazev opakuje, nebo pokud je nazev zdroje shodny s ndzvem proménné, funkce, nebo konstanty.

® Zkontroluj vSechny skripty (Check All Scripts). Zkontroluje pfipadné chyby ve vSech skriptech.

Vice o vzhledech

PFibyly néjaké funkce pro Upravu a vytvéfeni tvych vlastnich vzhledd.

Upravuj své vzhledy

Do ted jsme nahravali vzhledy ze souboru. Mnohem zajimavéjsi je vytvaret a upravovat je v Game Makeru. Kdyz otevies formular
pro Upravu a nastavenivzhledu, klikni na tlac¢itko Uprav Vzhled (Edit Sprite). Otevie se novy formular:

™ Sprite Edior
Fie Edt Transfom Images Ammstion

v A H DX H A =

P
EHE B
mape [ maps 1

image 2 mage 3

Spesd 20

Blackpound Color

Fr.amaieg: 4 Size: 32--4 32 Trarsparard
———

Vpravo vidi§ rlzné obréazky, které dohromady tvoii animaci vzhledu. V&echny podobrézky by mély mit stejnou velikost. Vlevo vidis
spuSténou animaci. (Pokud nechce$ vidét animaci, odskrtni policko Spust Animaci (Show Preview). Dole mdZe§ ménit rychlost
animace a barvu pozadi. Timto zplisobem mlZe$ provéfit, jak bude animace vypadat ve hie. (Tato rychlost je pouze pro piehravani
animace. Rychlost animace ve hte je uréena rychlosti mistnosti.)
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Editor vzhledu obsahuje spoustu pfikazll pro vytvareni a Upravu vzhledll. Véechny miize$ pouzivat prostfednictvim menu. (Nékteré
maji vlestni tlacitko na nastrojové listé.) Nékteré prikazy pracuji s jednotlivymiobrazky. Pro jejich pouziti musi§ nejprve vybrat mysi
patfi¢ny podobrazek.

Soubor (File) menu

Menu Soubor obsahuje nékolik pFikazl pro nahrévéni a ukladani vzhledd.

* Novy (New). Vytvof novy, prazdny vzhled. Nastavujes velikost. (VSechny obrazky v jednom vzhledu musi mit stejnou velikost.)

® VytvoF ze souboru (Create from file). Vytvoii vzhled ze souboru. Mize$ pouzit mnoho typl soubord. Véechny obsahuji pouze
jednotlivé obrazky, pouze animovany GIF soubor je slozen z nékolika podobrézkd. Mize$ vybrat nékolik soubord obrazk{ najednou
pro nahrani. Museji mit ale vSechny stejnou velikost.

* Pfidej ze souboru (Add from file). Pfida obrazek (nebo obrazky) ze souboru ke stavajicimu vzhledu. Pokud obrazek nema
stejnou velikost, miZe$ zvolit kde se poloZi, nebo Ze se roztédhne.

® Uloz jako GIF (Save as GIF). Ulozivzhled do externiho souboru jako animovany gif.

* Uloz jako pasek (Save as strip). UloZi vzhled do externiho souboru ve formé bmp, jako filmovy pasek, tedy vSechny obrazky
jeden vedle druhého.

® VytvoF z pasku (Create from strip). Umozni vytvorenivzhledu z pasku. Nize najdes vice informaci.

* Pfridej z pasku (Add from strip). Podobné jako pfedchozi pfikaz.

® Zavfi a uloz zmény (Close saving changes). Ukondi formuldf a ulozi vsechny zmény. Pokud nechceS ukladat zmény, zavii okno
kFizkem.

Upravy (Edit) menu

Menu Upravy obsahuje nékolik prikazl pro praci s aktudinim vzhledem. Mdze$ kopirovat, vkladdat, mazat, Cistit a presunovat
jednotlivé obrazky v animaci. Nakonec je zde piikaz pro Gpravu jednotlivych obrazk{ pouzitim vestavéného kresliciho programu (viz.
nize).

Pretvofeni (Transform) menu

V menu pretvoreni najde$ nékolik prikaz( pro transformaci obrazkd.

® Zrcadli vodorovné (Mirror horizontal). Vodorvné zrcadli obrazek.

* Pieklop svisle (Flip vertical). Pfeklopi obrazek svisle.

* Presun (Shift). Timto pfikazem mize$ posovat obrazek vodorovné a svisle.

* Oto¢ (Rotate). Mize$ otocit obrazek o 90, nebo 180 stupili, nebo plynule po stupnach.

* Zmén platno (Resize Canvas). Timto piikazem mizes upravit velikost platna.

* Roztahni (Stretch). Timto piikazem muZe$ obrézek roztdhnout (nebo smrsknout) na poZadovanou velikost.

* MéFitko (Scale). Tento piikaz méni méfitko obradzku (ale ne jeho velikost!).
Obrazky (Images) menu

V menu obrazky jsou pfikazy pro pracis obrazky.

* Posuii doleva (Cycle left). Posune véechny obrazky o jedno misto doleva. To zplsobi, e animace bude zacinat jinym obrazkem.
® Posun doprava (Cycle right). Posune vSechny obrazky o jedno misto doprava.

¢ Cernobile (Black and white). Vytvofi ¢ernobily obrézek (nemé vliv na prihlednou barvu!).

® Obarvi (Colorize). Zméni barvu obrazku.

® Obarvi ¢astecné (Colorize Partial). Zméni pouze vybranou barvu v obrazku.

* Pridej barvu (Shift Hue). Jind cesta pro zménu barvy obrazku. Ale tantokrét je nova barva prictena ke staré.

* Jas a kontrast (Intensity). M{Ze$ zménit jas a kontrast obrézku.

* Pievrat barvy (Invert). Pfevréati barvy v obrazku.

® Odstin (Fade). Zadas barvu a &slo. Odstin barvy obrazku bude nyni posunut smérem k této barvé.

¢ Prithlednost (Transparency). Zde mize$ nastavit Groveri prihlednosti a to poétem prihlednych bod@ v obrazku.

* Rozmazat (Blur). RozmazZe obrazek, tim, e smicha jednotlivé body. Cim vys§i ¢islo, tim vétsi rozmazani.

* Obrys (Outline). Vytvofi obrys okolo obrézku. Zada$ barvu obrysu a mize$ zvolit zda mé byt stavajici obrazek smazan, nebo
obrys pfidéan do obrazku.

* Obvod (Boundary). Stejné jako Obrys, ale tentokrat jsou vybarveny body uvnitf obrazku.

® OFezat (Crop). Tento pfikaz ofeZze nepotiebné ¢asti obrazku. To je velmi dileZité, protoze mensi obrézek zabere méné paméti.
Zadévas velikost okraje obrazku (pocet bodd).

Nau¢ se trochu experimentovat s témito pfikazy, tak abys dosahl poZzadovaného obrazku.

Animace (Animation) menu
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Pomoci prikazi v menu animace mize$ vytvaret a upravovat animace. Je zde mnoho moZnosti, proto zkus trochu experimentovat
abys dosahl poZzadovaného vysledku.

* Nastav délku (Set Length). Zde mize§ zménit délku tvé animace. Animace je opakovana tak dlouho, dokud nedosahne
pozadovaného podu obrazkd.

* Roztdhni (Stretch). Tento pfikaz také méni délku animace, ale tentokrat jsou obrdzky opakovény kazdy zviast. Takze pokud
zadas vétéi ¢islo, animace pljde pomaleji a naopak.

* Oto¢ (Reverse). Tento piikaz obrati animaci, takze ptjde pozpatku.

* Pridej obracené (Add Reverse). Tentokrat bude obracend sekvence pfidéna ke stavajici, ¢imz se zdwojnasobi pocet obrazkd.

* Posun sekvenci (Translation sequence). Vytvofi§ animaci ve které se obrazek pomalu posouva v kazdém kroku.

* Rotujici sekvence (Rotation sequence). Vytvofi animaci, ve které obrazek rotuje. MiZe$ zvolit rotaci po sméru, nebo proti
sméru hodinovych ruci¢ek. Zadas pocet obrézkl a Ghel rotace (360 je kompletni otodeni kolem dokola).

® Obarvi (Colorize). Vytvofi animaci kterd méni barvu ze stavajici barvy na novou.

® Uprav barvu (Fade to color). Vytvori animadi, kterd meéni barvu smérem k nové barvé.

e Zprahledni (Disappear). Vytvofi animaci, kterd se zprihledfuje aZ do neviditelnosti.

® Scvrkni (Shrink). Scvrkne obrazek do prazdna. Zvoli§ smér.

® Vzrist (Grow). Obrazek vyroste z ni¢eho.

® Zplosti (Flatten). Zplosti obrazek az do prazdna.

® Zvedni (Raise). Zvedne obrazek z ni¢eho.

® Pokryj (Overlay). Pokryje animaci jinou animaci nebo obrazkem ze souboru.

* Pfemén (Morph). Pfeméni animaci na jonu animaci, nebo obrazek ze souboru.

Posledni dva prikazy jsou velmi mocné. Napriklad vezmi libovolny obrdzek objektu, pridej nékolik kopii a potom nékolik prézdnych
obrazk{. Potom je Pokryj animaci exploze. Alternativné ji zkus PFeménit na explozi. Timto zplsobem mized vytvéaiet nadhemé
animace.

Pasky (Strips)

Jak jiz bylo feceno, vzhled se da uloZit jako animovany gif soubor, nebo jako pasek. Pasek je jeden velky bmp soubor, ktery
obsahuje véechny obrazky z animace, jeden vedle druhého. V jednom souboru miize byt dokonce ulozeno nékolik riznych animaci.
NapFiklad v nésledujicim obrézku jsou ulozeny &tyfi riizné animace.

Pro vybrani jednotlivého vzhledu z tohoto souboru pouzij prikaz VytvoF z pasku, nebo Pfidej z pasku v menu Soubor. Po vybrani
strip souboru se otevre nasledujici okno:
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Naprava vidi§ vybrané animace ve formé& paskd. Nalevo mdZe$ zadat nékolik parametrl uréujicich se kterymi podobrazky chce$
pracovat. Vybrané obrazky jsou oznaceny zvyraznénym obdélnikem. Mize§ nastavovat nasledujici parametry:

* Pocet obrazk (Number of images). To je polet obrazk{, které chce$ vybrat z pasku.

* Obrazki na Fadek (Images per row). Kolik obrazk{ chce$ vybrat z jednoho radku. Napfiklad pokud zada$ 1, bude vybran
jeden obrazek z kazdého Fadku, tedy svisly sloupec.

¢ Sifka obrazku (Image width). Sitka jednotlivého obréazku.

® Vyska obrazku (Image height). Vyska jednotlivého obrazku.

* Vodorovné presko& (Horizontal cell offset). Pokud nechce$ vybrat levy horni obrazek, zde miZe$ nastavit kolik obrazkii se ma
preskocdit vodorovné.

* Svisle presko& (Vertical cell offset). Kolik obrazkd se mé preskocit svisle.

* Vodorovné pridej (Horizontal pixel offset). Nékdy je potfeba pfidat prostor vlevo nahofe. Zde nastavi$ kolik (v bodech).

¢ Svisle pfidej (Vertical pixel offset). Totéz jako predchozi, ale svisle.

®* Vodorovné oddél (Horizontal separation). V nékterych pascich jsou jednotlivé obrazky oddéleny céarou, jinde volnym
prostorem. Zde mize$ nastavit vodorovnou mezeru mezi obrazky (v bodech).

* Svisle oddél (Vertical separation). Totéz jeko pfedchozi, ale svisle.

Jakmile vyberes ty spravné obrazky, stiskni OK.

Upravy jednotlivych obrazka

Mize$ také samoziejmé upravovat jednotlivé obrézky. Vyber zvoleny podobrazek a pouzij pfikaz Uprav Obrazek (Edit Image).
Otevfe se vestavény kreslici program. Tento program ma limitované moznosti a je urcen spiSe na drobné Gpravy v obrazcich, nez na
vytvareni novych. Na to jsou lepsi externi programy a vytvorené obrazky potom jednosuse prenese$ pomoci kopiruj a vioz.
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Formulai se otevie, uproctied vidi§ upravovany obrazek a nalevo nékolik zakladnich kreslicich funkci ve formé tlatitek. Zde miizes
zvétsovat a zménsovat (lupa), kreslit body, ¢ary, tvary, texty, atd. Napravo vybirds barvy, jednu pro levé tlacitko mysi a druhou pro
pravé. U nékterych kreslicich funkcich se daji nastavovat jeSté néjaké parametry. Najdes zde také jedno zvlastni tlacitko pro zménu
barvy, které nahradi véechny body v levé barvé body v pravé barvé. Pokud mas obrazek zvétseny, mize$ si zapnout miizku.

Pomoci tladitka s preruSovanym obdélnikem mize$ oznadit ¢ast obrézku. Tuto oznacenou ¢ast mize$ potom jednoduse pretdhnout
mysi na zvolené misto. Normainé se oblast z obrazku vyfizne, pokud podrzi§ <Shift>, tak se zkopiruje. Pokud bude$ oblast
pretahovat pravym tla¢itkem, misto levym, prihledné body budou prihledné.

Pomoci tladitka text mize viozit do obrdzku libovolny textovy Fetézec. Klikni na tlacitko a potom do obrazku na misto kde chced
text mit. Otevie se okno, do kterého napi$ zvoleny text. Symbol # znamena novy fadek. Potom stiskni OK a text se vlozi do

obrazku. Nyni ho miize$ jesté presunou, pokud s jeho polohou nejsi spokojen. Text mize$ zménit, pokud na n&j klikne$ pravym
tlacitkem. V menu Text mZe& nastvovat typ a velikost pisma.

Napravo vybira$ barvy. Jsou ¢tyfi zplisoby jak zvolit barvu. Nejjednodussi kliknout pFislusnym tlacitkem na jednu ze 16 zakladnich
barev. Je zde také jedna zvlastnibarva a ta je priihlednd (Siroké poli¢ko pod vybranymi barvami). Dlasi zp(isob je policko s ménicimi
se barvami ve kterém je mnohem vice barev (vpravo dole). Za tfeti, pokud klikne$ do policka urcujiciho vybranou barvu, otevie se
zvldstni dialog pro vybér barev. Nakonec mize$ pouzit kapatko a vybrat barvu pfimo z obrézku.

Jsou tu dvé specidlni zkratky. Pokud podrzi§ <Ctrl> mize$ vybrat barvu piimo z obrdzku (kapétko). Pokud podrzi§ <Shift> pfi
kresleni ¢ary, bude ¢ara pouze svisla, vodorovna, nebo 45 stupill. Pokud podrzi§ <Shift> pfi kresleni elipsy, nebo obdélniku,
vytvoFis kruh, nebo ¢tverec.

V menu najdes stejné prikazy pro Pretvofeni (Transform) a Obrazek (Image) jako u editoru vzhledu. Tentokrat je pouZije$ pouze
na aktudlni obrézek. Obrazek mize$ ulozit jako bmp soubor. V menu Obréazek jsou navic tyto dva prikazy:

® Vydisti (Clear). Vycisti obrazek levou barvou (vSechny body budou této barvy).

* Vytvor prechod (Gradient fill). S timto piikazem mdze$ vytvaret pirechody dvou barev (piili§ se nehodi pro vytvareni vzhledd,
ale je velmi vhodny pro vytvéreni pozadi, které pouzivé tentyz kreslici program).

RozsiFené nastaveni vzhledu

V rozsifeném modu je ve formuldfi pro Upravu vzhledu nékolik novych moznosti o kterych si ted néco povime.

V prvni fadé je zde volba PFesné stietnuti (Precise collision checking). Kdyz se potkaji dvé instance, nastane uddlost stfetnuti.
Stretnuti vznikd nasledujicim zplsobem. Kazdy vzhled mé ohranicujici schréanku. Tato schrénka je takovy obal nepriihlednych &asti
véech podobrazk(. Pokud je zaskrtnuté volba PFesné stietnuti, nastane stretnuti tak ze se prekryvaji alespori dva body u aktualnich
podobrazkd dvou instanci. Tento zplsob je presny, ale vyzaduje velké mnozstvi paméti a vykonu. Pokud u né&jakého objektu
nepotiebujed presné stietnuti, mize$ pouzit druhy zplsob (kdy? ods$krtnes tuto volbu). V tomto pFipadé se posuzuji pouze
ohraniéujici schranky. Ohranicujici schranku mdze$ také upravit, ale je to pomérné slozité. Nékdy véak mizes potiebovat schranku
zménsit, protoZe stfetnuti nékterych okrajovych &sti vzhledu neni dllezité.
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Okraje vzhledd mézou byt trochu hranaté. Abys to odstranil, zaskrtni volbu Hladké okraje (Smooth edges). Potom budou okrajové
body vzhledu (to znamena body té&sné u prihlednych bodd) vykresleny &steéné prihledné. To je mlZe udélat hez&i. Uéinek této
volby bude viditelny jenom ve hte, nikoli v editoru!

Béhem spusténé hry se obrdzky pohybuji po texture (pozadi). Textura musi byt uloZzena do videopaméti. Pokud je zaSkrtnutd volba
Prehravej texturu (Preload texture) bude to program pozadovat neustéle okamzité b&hem hry. Pokud mas nékolik velkych obrazk,
mized udetfit vykon poditace tim %e oddkrtne$ tuto volbu. Game Maker bude pFehravat texturu do videopaméti a zpét, jenom kdyZ
to bude potreba.

Nakonec, mlize$ nastavit po&tek (origin) vzhledu. To je bod ve vzhledu, ktery koresponduje s jeho pozid. KdyZ nastav® instancina
presnou pozid, bude na této pozic pravé tento bod. Zakladni nastaveni je levy horniroh vzhledu, ale nékdy je vhodnéjsi stfed, nebo
néjaky jiny bod. Mdze$ dokonce nastavit pocatek i mimo vlastni vzhled. Pocatek nastavi§ na stied stisknutim tlacditka center, nebo
ho miize$ nastavit ru¢nég, zadanim ciselné pozice, nebo ho také mize$ nastavit kliknutim piimo do obrézku vzhledu.

Vice o zvucich a hudbé

V roz$ifeném modu mas vice moznosti nastaveni zvuku a hudby, které pfidas do své hry. Kdyz pfidas zvukovy zdroj otevie se
nasledujici okno:
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Vedle tladitek pro nahravani, ukladani a pfehravani zvuku je zde nékolik dalsich nastaveni, které si ted probereme.

Nejdfive zevéeho mize$ nastavit druh zvuku. Jsou zde ¢yFi moznosti. Normaini zvuk (Normal sound) je obecné pouzivan pro
zvukové efekty wave souborl (ackoliv mlze byt dobfe pouzit i pro midi soubory). Normaini zvuk mize hrat nékolikandsobné
v jednom okamziku. Mize$ spoustét nékolik kopii jednoho zvuku soudasné&. Hudba na pozadi (Background music) je totéZ co
normalni zvuk, ale mZe hrat pouze jeden soudasné. Takze kdyZ spust® novou hudbu na pozadi, ta stavajici je ukoncena. Midi
soubory pouZivaji jako zakladni nastaveni Hudbu na pozadi. Prostorovy zvuk (3D sound) je zvuk pro ktery miZe$ pouZit prostorové
nastaveni pomoci specidlnich funkci. Budes ho potiebovat pouze pro pokrocilé zvukové efekty.

Zvukové soubory jsou normalné prehravany pomoci DirectX. Ten funguje velmi spolehlivé, ale je omezen pouze na wave a midi
soubory. Pokud chced prehrévat ostatni zvukové soubory, tfeba mp3 soubory, mize$ pouzit volbu Pouzij prehrdvaé (Use muttimedia
player). To je presto velmi omezené. Nem(ze$ nastavovat hlasitost a pouzivat efekty a mize hrat soucasné pouze jeden zvuk.
Radéji nepouzivaej ve svych hrach mp3 soubory, protoze mps je komprimovany formét a jeho dekomprese zabird néjaky cas a
mize spomalovat hru.

Za druhé mize$ nastavovat zvukové efekty: Sbor (Chorus), Ozvéna (Echo),Vibrato (Flanger), Odrazeny (Reverb), Klokot (Gargle)

(pouze v regostrované verzi Game Makeru!) Mize$ nastavit libovolnou kombinaci. Vysledek si mize$ ihned poslechnout. (Pouzitim
GML miZe§ ménit parametry téchto efektl.)
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Také mize$ nastavit zékladni hlasitost (Volume) a balanc (Pan) jestli bude hrét zvuk vice zprava, nebo zleva.
Pro véechny zvuky miize$ nastavit jestli bude hrat opakované (Preload), nebo ne.

Game Maker nema vestavény zvukovy editor. Ale v prfedvolbach Ize nastavit libovolny externi zvukovy editor. Pokud ho nastavis,
oy P . wx A
muzes pouzit tlacitko Uprav zvuk (Edit Sound) pro spusténi Upravy aktualniho zvuku.

Kromé nahravani ze souboru, mize$ také vytvaret svoje vistni pozadi. Pro tento pfipad stiskni tla¢itko Uprav pozadi (Edit
Background). Otevie se vestavény kreslici program (stejny jako u vzhled() a ty mdze$ vytvaret nebo uparvovat tva pozadi. Pokud ti
tento jednoduchy program nebude stacit, mdze$ samoziejmé pro pokrodilé funkce vyhledat a pouzit libovolny externi program. Je
zde jeden zajimavy prikaz, ktery Ize pravé pro pozadi velmi dobfe vyuZzit, a to je VytvoF PFechod (Gradient Fill) v menu Obrazek
(Image).

V rozsifeném modu ma formular pro nastaveni pozadi nékolik novych nasatveni.

Okraje pozadi, pokud hrani& s prihlednymi body m(Zou né&kdy plsobit trochu hranat&. Proto mdZe$ pouzit volbu Hladké okraje
(Smooth edges). Potom budou okrajové body pozadi sousedici s prihlednymi body vykresleny ¢aste¢né prihledné. Pozadi tak bude
vypadat pfirozené&ji. Tento efekt je viditelny pouze ve hfe, nikoliv editoru!

Bé&hem hry je pozadi pfevedeno na textury. Textury musi byt presunuty do videopaméti (na grafické karté) pred tim nez mdzou byt
pouzity. Pokud je zaskrtnutd volby PFehravej textury (Preload texture) déje se to béhem hry. Pokud pouzivas velkd pozadi tuto
volbu nezakrtavej, mize to zpomalovat hru.

Nékdy mized potifebovat pouzit pozadislozené z dlazdic, to je velky obrazek slozeny z malych dlazdic. PFi vytvoFeni mistnosti potom
mize$ pridévat tyto dlazdice na rlizna mista v mistnosti. To je velmi dobfe pouZitelné tfeba pro vytvéreni péknych levell. Pokud
chce$ pouzit pozadi z dlazdic, zaskrtni volbu PouZij nastaveni dlaZdic (Use as tile set). Formulaf se zméni takto:
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Ted mize$ udélat nékolik nastaveni pro dlazdice. MdZze$ nastavit rozméry dizdic (Vechny dlazdice v jedné sad& musi mit stejné
rozméry. Pokud potfebujes dlazdice rliznych rozmérd, musi§ vytvofit dvé, nebo vice sad dlazdic.) MGze$ nastavit odstup (offset),
tedy levy horni roh kde budou dlazdice za¢inat. Nakonec miize§ nastavit také rozestupy (separation) mezi dlazdicemi (normalni je 0
nebo 1). Vice informaci najdes v kapitole Vytvareni mistnosti.

Bame | backgoundD

Je zde namisté malé varovani. Pokud vlozi§ oddélujici hranice mezi vzhledy a pouZijes interpolaci mezi body (viz. Celkové hemi
nastaveni) mdze to byt pficinou trhlin mezi dlazdicemi. Aby ses toho vyvaroval, je lepéi délat body okolo dlazdic skute¢né
odpovidajici boddm t&sné uvnit¥.

Vice o objektech

Kdyz vytvoFié objekt v rozéifeném médu, mize$ ménit nékterd nova nastaveni.

Hloubka (depth)

Nejdiive ze véeho mize$ nastavit Hloubku instanci objektd. Kdyz jsou instance kresleny na obrazovku, jsou kresleny v poradi podle
hloubky. Instance s vétsSi hloubkou jsou nakresleny dfive a instance s mensi hloubkou pozdé&ji. Pokud ma vice instanci stejnou
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hloubku, jsou kresleny v pofadi, v jakém byly vytvofeny. Pokud chce$ mit jistotu, Ze néjaky objekt bude vzdy leZet pred ostatnimi,
pouzij zapornou hloubku. Pokud chce$ mit né&jaky objekt iplné vzadu za ostatnimi, pouzij velkou kladnou hloubku. MiZe$ také ménit
hloubku instance béhem hry pouZitim proménné, ktera bude hloubku definovat.

Trvalé objekty (persistent)

Za druhé mize$ délat trvalé objekty. Trvaly objekt bude stale existovat i kdyz se presunes z jedné mistnosti do druhé. Zmizi pouze
pokud ho vyslovné zni¢i§ pomoci akce. TakZe potiebujes vytvofit instanci takového objektu pouze v prvni mistnosti a ona bude ve
véech mistnostech. To je dobré, kdy? mas hlavni postavu, kterd se piresouvé z mistnosti do mistnosti. Pouziti trvalych objektl je
velmi silny nastroj, ale mdze byt také snadnym zdrojem chyb.

Rodice (parents)

Kazdy objekt miZze mit rodiovsky objekt. Pokud ma né&jaky objekt rodi¢e, dédijeho chovani. Jinak feceno, objekt je druh zvidtnio
obalu objektu-rodi¢e. Naptiklad, jestlize ma$ 4 rlzné mice, nazvané mi¢l, mic2, mi¢3 a mi¢4, které se véechny chovaji stejné, ale
maji rizné vzhledy, mdze$ udélat mi¢l jako rodi¢e ostatnich tii. Nyni potifebuje$ nastavit pouze udalosti pro mi¢l. Ostatni tfi tyto
uddlosti zdédi a budou se chovat UplIné stejné. Takze, pokud pouzijes néjakou akci pro instand rodice, bude stejnd akce pouzita i u
déti. Napriklad, pokud znici$ v§echny instance mi¢el, instance mic¢e2, mi¢e3 a mice 4 budou také zni¢eny. To ti uSetfi spoustu prace.

Casto se budou nékteré objekty chovat velmi podobné, ale budou zde malé rozdily. Napfiklad, jedna pfiera se pohybuje nahoru a
dolu a druhd doleva a doprava. Zbytek chovani potfebujes Upiné stejny. V tom pFipadé Témér vSechny udalosti maji stejné akce, ale
jedna nebo dvé budou rozdiné. Op&t miZeme jeden objekt udé&lat rodiéem pro ostatni. Ale v tomto pfipadé nastavime né&jakou
udalost také pro objekt-dité. Tato udalost ,prepisell stejnou udalost u objektu-rodice. Takze kdykoli néjaka udalost u objektu-ditéte
obsahuje néjaké akce, budou tyto provedeny namisto akci u stejné udalosti objektu-rodiCe. Pokud potfebujeS provést i akce
zdédéné udalosti, pouzij prislusné akce.

Velmi dobra praxe je vytvofit jeden zdkladni objekt. Tento zakladni objekt obsahuje veSkeré zakladni chovani, ale nikdy nebude
pouwzit ve hite. V&echny pouzité objekty maji tento zakladni objekt jako rodice. Objekt-rodi¢ mize mit také svého rodice, a tak ddle.
(Samoziejmé neni pripustné vytvaret cykly.) Timto zplsobem mdzes vytvorit hierarchii objektd. To je se vyborné hodi pro udrzeni
struktury hry a doporucujeme naucit se pouzivat tyto mechanismy.

Je zde také dalsi powziti objektu-rodice. Dédi se také chovani pfi stfetnuti s jinym objektem. Vysvétlime si to na prikladu.
Predpoklddejme, Ze ma$ ctyfi rizné objekty pro podlahu. Kdyz se mi¢ dotkne podlahy musi zménit smér. To by mélo byt
specifikovano v uddlosti stfetnuti s podlahou u objektu mi¢. ProtoZe jsou zde &tyfi rlizné podlahy, potiebujes vytvofit ctyfi rlzné
udalosti stfetnuti mice s podlahou. Ale kdyz vytvofis jeden zdkladni objekt podlaha a udéldS z ného rodi¢e vSech ctyr podlah,
potfebujes zadat pouze jednu uddlost stfetnuti mice s touto zékladni podlahou. Ostatni stfetnuti provedou tuto stejnou udalost. Opét
ti to uSetfi spoustu kopirovani.

Jak jiz bylo feceno, kdykoli pouZijes objekt, totéz se pouzije i na potomky. To znamena, kdyz, v né&jaké akci, zadas Ze akce musi
byt aplikovana na vSechny instance n&jakého objektu. To také znamenad, kdyZ pouzije$ prikaz W t h() v programu (viz. dale). A
také pokud vyvolavas funkce jako i NStance_position, i nstance_numnber, atd. Nakonec, také kdy? odkazuje$

proménnou v jiném objektu. Napiiklad, kdy# nastavié bal | 1.speed (rychlost mi¢el) na 10 bude to aplikovano také na mi¢2, mi¢3
a mic4.

U EH CAMERIO)

Kdyz se dvé instance stretnou, nastane udalost Stretnuti. Pro rozhodnuti zdali se dvé instance stretly pouzivame vzhledy. To je ve
spousté piipadl vhodné, ale né&kdy potiebuje$ stietnuti v jiném tvaru. Napfiklad, kdy? udé&ld$ izometrickou hru, objekty vétSinou
maji néjakou vyséku (tu jim da trojrozmérny pohled). Ale pro stfetnuti potfebuje$ jenom zékladnu vzhledu. Toho mizeme dosahnout
vytvofenim dalSiho vzhledu, ktery pouZijeme jako masku objektu pro stietnuti.

Tladitko Zobraz Informace (Show Information) zobrazi ve zviastnim okné piehled vech informaci o objektu, které mlzou byt
vytisknuty. To je vétSinou vhodné, pokud chce$ mit celkovy prehled vSech udalosti a jejich akdi.

Vice akci

V rozsifeném modu je nékolik novych akci, které si nyni popiSeme.

Vice pohybovych akci

V rozsifeném modu pribyly néjaké pohybové akce. Jsou to:
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IE Nastav cestu pro instanci (Set a path for the instance)

Pomoci této akce mize$ vytvofit zvldétni cestu, po které se bude instance pohybovat. Nastavujes cestu, kterd ma byt projita a
rychlost v bodech za krok. Pokud je rychlost kladna, instance zacina cestu na jejim zacatku. Kdyz je rychlost zaporna, zacina cestu
od konce. Déle zadd$ koncové chovani, to znamend, co se stane, kdy? dojde na konec cesty. Mize$ zadat zastaveni pohybu,
opétovny start od zacdtku, start z n&aké pozice, nebo obraceny pohyb. Nakonec mize$ zadat, zda mé byt cesta absolutni (to
znamena, ze zacind vzdy na stejném misté v mistnosti), nebo relativni (podle aktudlniho umisténi instance. Vice informaci naleznes
v kapitole Cesty.

Konec cesty pro instanci (End the path for the instance)
PouZij tuto akci pro ukonceni cesty instance.

@ Nastav pozici na cesté (Set the position on the path)
S touto akci mized nastavit urcitou pozici instance na cesté. Hodnota musi byt mezi0 a 1 (0O=zac¢atek, 1=konec).

b

Nastav rychlost cesty (Set the speed for the path)

S touto akci miiZe$ nastavit rychlost instance na cesté&. Zaporna rychlost pohybuje instanci po cesté& zpét. Pokud nastavi§ 0 instance
z{stane statna cest&, tam kde pravé je.

Udélej krok smérem k bodu (Perform a step towards a point)

Tato akce mlize byt umisténa v udélosti Krok a instance udéld krok smérem k zadané pozici. Pokud je instance na pozici, nikam se
nahybe. Zadavas pozic, ke které ma instance smérovat, rychlost pohybu, to je velikost kroku, a jestli bude pohyb zastaven pfi
narazu do pevné instance, nebo jakékoliv instance.

@ Udélej krok smérem k bodu a vyhni se objektiim (Step towards a point avoiding objects)

Toto je velmi mocna pohybova akce. MiZe byt umisténa v udélosti Krok. Stejné jako predchozi akce posune instanci o krok smérem
k zadanému bodu. Ale tentokrat se zkousi vyhnout prekazkam. Pokud instance narazi na pevny objekt (nebo jakykoli objekt) zméni
smér pohybu a zkusi objekt obejit. Vysledek nelze zarucit, ale ve vétdiné pripadi funguje bezvadné. Nastavuje$ cilovou pozici,
rychlost a jestli ma obchazet pevné, nebo vsechny objekty.

Vice hlavnich akci

V rozsifeném modu pribyly také néjaké hlavni akce, a to:

@ Nastav ¢asovou osu (Set a time line)
S touto akci nastavujes néjakou casovou osu pro néjakou instanci néjakého objektu. Uréujes ¢asovou osu a startovni pozici casové
osy (0 je zadatek). MOze$ také tuto akd pouZit pro ukonéeni ¢asové osy zadanim No Time Line jako hodnoty.

Nastav pozici ¢asové osy (Set the time line position)

S touto akci miZe$ nastavit pozici v n&aké ¢asové ose (absolutn&, nebo relativnd). To miiZe byt pouZito k preskoceni néjaké &asti
Casové osy, nebo navrat k néjaké Casti Casové osy. Napriklad, pokud potfebujes udélat zasmyckovanou ¢asovou osu, na konec
¢asové osy pridej tuto akci s nastavenim pozice zpét na 0. M3ze$ ji také pouzit pro ¢ekani na n&jakou udalost. Pridas testovaci akci
a jestli neni pravdiva, nastavis ¢asovou osu relativné -1.

Prehraj video (Show a video)

S touto akci mize$ prehrdvat video soubory. Zadd$ nadzev souboru a jestli ma byt pFehran v oknovém, nebo celoobrazovkovém
rezimu. PouZivej pouze existujici video soubory. Pokud pouzijes néjaky externi video soubor, musi§ ho potom distribuovat spolcné
s hrou.

@ Prepis vzhled ze souboru (Replace a sprite from a file)

Tato akce miZe byt pouZita pro prepsani vzhledu obsahem souboru. Nastavuje$ vzhled, ktery chce$ prepsat, jméno souboru
(.bmp, .jpg, nebo .gif) a pocet podobrézkd, pokud pouzijes bmp nebo jpg soubor. Pro gif se pocet podobrazki nastavuje
automaticky, podle poctu podobrézkl v gif souboru. Ostatni nastaveni vzhledu, napf. jestli je priihledny, nebo ne, se neméni. Tuto
akci mazes pouzit, pokud nechce$ skladovat viechny vzhledy uvnitf programu. Napfiklad, na zacatku levelu mize$ prepsat vzhledy
objektl. NEMEN vzhled instanci, které jsou momentéainé pouzity v mistnosti. To vytvofi nezadouci efekt pro stfetnuti. Tato akce je
dostupna pouze v registrované verzi.

Piepis$ zvuk ze souboru (Replace a sound from a file)

S touto akci mdze$ prepsat zvuk obsahem souboru (.wav, .mid, nebo .mp3). Zadavas zvuk a jméno souboru. Tuto akci mdze$
pouzit, pokud nechce$ skladovat vSechny zvuky uvnitf programu. NEMEN zvuk, ktery je momentalné prehravan. Tato akce je
dostupna pouze v registrované verzi.
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Prepis$ pozadi ze souboru (Replace a background from a file)

S touto akci miZe$ prepsat pozadi obsahem souboru (.bmp, nebo .jpg). zadavas pozadi a jméno souboru. Tuto akci mizes pouZit,
pokud nechce$ skladovat véechny pozadi uvnit¥ programu. NEMEN pozadi, které je momentéiné pouzito v mistnosti. Tato akce je
dostupna pouze v registrované verzi.

Vice ridicich akci

V roz$ifeném modu pribyly néjaké Fidici akce, a to:

Proved’ skript (Execute a script)
S touto akci mbze$ provadét skripty, které jsi ptidal do své hry. Zadavas skript a maximalné 5 argument{ pro skript.

Vyvolej zdédénou udalost (Call the inherited event)
Tato akce je pouzitelnd pouze pokud méa objekt néjakého rodice. Vyvola odpovidajici udalost rodice.

Vice kreslicich akci

V roz$ifeném modu pribyla tato kreslici akce:

Nastav pismo (Set a font for drawing text)

MUze$ nastavit pismo, které bude od tohoto okamziku pouzito pro psani textli. Musi byt jednim z pisem pridanych do zdrojl tvé hry.
Pokud zadas No Font pouzije se zakladni Arial 12.

Casticové akce (Particle actions)

Skupina akci pracujicich s ¢asticemi je dostupna na zéloZzce Extra. Tyto akce jsou dostupné pouze v registrované verzi.

Césticové systémy jsou uréeny k vytvareni zvlastnich efekt(l. Castice Jjsou malé prvky (zastoupené bodem, nebo malym tvarem).
Tyto &astice se pohybuji podle pfedem stanovenych pravidel a ty mize$ nastavit barvy. Hodné malych &astic pohromadé mize
vytvafet napf. ohfiostroj, oher, dét, snih, souhvézdi, létajici trosky, atd.

Game Maker obsahuje rozséhly &asticovy systém pristupny prostifednictvim funkci. Mald &ast Easticového systému mdZe byt
pristupna také pomoci akci popsanych nize.

Casticovy systém mize pouzivat rlizné druhy astic. Po vytvoreni ¢asticového systému je prvni véci nastaveni typu astic. PouZij
nize popsané akce pro nastaveni az 16 typl ¢astic. Kazdy typ ma tvar, velikost, pocatecni barvu a koncovou barvu. Barva se pomalu
méni ze startovni na koncovou. Céstice maji omezenou zivotnost. Céstice maji také rychlost a smér. Nakonec mize$ u &stic pouzit
také gravitacia tfeni.

Jakmile ur€is typ &stic, musi§ je umistit do mistnosti. M@ieé rozstrelit urcity pocet ¢astic néjakého typu z mista, nebo miizes
vytvofit staly proud ¢astic. Castice vychazeji z vysilach. Casticovy systém mize mit az 8 vysiladd pracujicich v jednom okamziku.
Takze az vytvoFis typ Castic, musi$ vytvorit vysilace a urcit, zda maji vystrelovat z mista, nebo soubézné.

Zde je kompletni skupina akci. Nejlepsije experimentovat s nimi pro dosaZeni pozadovaného efektu.



VytvorF ¢asticovy systém (Create the particle systém)

Tato akce vytvori ¢asticovy systém. Musi byt pouzita pfedtim nez bude pouZita néjaka dalsi akce Casticového systému. Stadi ji
vyvolat pouze jednou. Nastavuje$s hloubku, ve které budou Castice zobrazeny. Pokud nastavi§ velkou kladnou hodnotu, castice
budou za instancemi. Pokud pouzijes zapornou hodnotu, ¢astice budou vpredu pred instancemi.

*

Zni¢ &asticovy systém (Destroy the particle systém)

Tato akce zni¢i ¢asticovy systém, uvolni celou pamét. Nezapomeri vyvolat tuto akci (napf. kdyz prechazi§ do jiné mistnosti) protoZze
Casticovy systém vyuziva dost paméti.

Odstrarn vSechny castice (Clear all particles in the systém)
Tato akce odebere véechny viditelné &stice. To nezastavi vysilade, takze mlzou byt tvoieny nové &astice, pokud mas proudové
vysilace (viz. nize).

. Vytvor typ castice (Create a type of particle)

S touto akci vytvori§ typ ¢astic. MGze$ pouzit jeden ze 16 dostupnych typll. Pro typ ¢astic mizes nastavit tvar, nebo vzhled, ktery
pro né bude pouzit. Pokud nastavi§ vzhled na zadny vzhled (no sprite), bude pouzit tvar. Je spousta zajimavych vestav&nych tvard.
Také nastavid minimaini a maximalni velikost (¢astice maji ndhodnou velikost mezi témito dvéma hodnotami). Nakonec nastavi§ rdst
(zvétSovani) velikosti v kazdém kroku. Pro zmensovani pouzij zadpornou hodnotu. To je pouze pro vytvarené ¢astice, ne pro aktualni
Castice. Pro ty potfebujes vysilace (viz. nize).

Nastav barvu pro typ ¢astic (Set the color for a particle type)

Céstice mizou mit barvu (zakladni barva je bild). Pomoci této akce miize$ nastavit barvu, kterd bude pouzita pro aktudini typ. Musis
nastavit typ castic, a barvu. Potom zaddvas jak se barva pouzije. Bud' je pouzita ndhodna barva mezi dvéma zadanymi barvami,
nobo barva zacina na startovni barvé a po dobu Zivotnosti ¢astice se postupné méni na druhou barvu. Obé barvy musi byt zadany.
Nakonec mize$ nastavit prihlednost. Nastavuje$ prihlednost ¢astice v okamziku vytvoreni a v okamziku zaniku. Prlhlednost se
pomalu méni mezitémito hodnotami. V&tsinou je péknd klesajici hodnota prihlednosti ¢astice v priibéhu jeji Zivotnosti.

vﬂ Nastav Zivotnost pro typ éastic (Set the life time for a particle type)
Castice existuje omezeny pocet krokd. Potom zmizi. S touto akci nastavuje$ Zivotnost pro urity typ &astic. Nastavujes dvé krajni
hodnoty a skute¢na Zivotnost se tvofi nahodné v rozmezi téchto dvou hodnot.

E Nastav pohyb pro typ castic (Set the motion for a particle type)

S touto akci miize$ nastavit rychlost a smér pohybu pro urcity typ ¢astic. Opét nastavuje$ dv& hodnoty mezi kterymi se ndhodné
tvori aktudini hodnota. Napiiklad, pro vytvoreni ¢astice s ndhodnym smérem pohybu, zadej 0 a 360 pro limity sméru. MGzes
nastavit také tFeni. Tato hodnota se odecitd od rychlosti v kazdém kroku, dokud nedosdhne 0. (MiZe$ zvySovat rychlost pouZitim
zaporného treni.)

E Nastav gravitaci pro typ ¢astic (Set the gravity of a particle type)
S touto akci mized nastavit hodnotu a smér gravitace pro né&jaky typ &astic. 270 je dold.

VytvoF druhotné éastice (Create secondary particles)

Tohle je troéku komplikované. Castice miZou vytvaret jiné &astice bé&hem jejich Zivotnosti a na konci jejich Zivotnosti. Pomoci této
akce to mlze$ nastavit. MGzes zadta typ a pocet astic, které musi byt vytvoreny v kazdém kroku b&hem Zivotnosti ¢astice a mizes
zadat typ a poclet ¢astic, které budou vytvoreny az castice dozije. Tady bud velmi opatrny. Touto cestou mize$ snadno vytvorit
obrovské mnozstvi ¢astic, co? mize znaéné zpomalovat systém. Pro pocet miZe$ pouZit i zdpornou hodnotu. Zapornad hodnota x
udava, ze v kazdém kroku bude ¢astice vytvorena s pravdépodobnosti -1/x. Takze napfiklad, pokud potfebujes generovat druhotnou
Castici jednou za C¢tyri kroky, pouzij hodnotu -4.

VytvorF ¢asticovy vysila¢ (Create a particle emitter)
Tato akce vytvari sticovy vysilac. Céstice jsou tvoreny vysilatem. Mize$ mit az osm vysilacd. Vyber vysila¢ a urdi jeho tvar a jeho
velikost a pozici.

Znic¢ vysila¢ (Destroy an emitter)
Tato akce znidi zadany vysila¢. Pokud existuji ¢astice pochazejici z tohoto vysilate, nebudou zniceny.

Rozstrel pocet castic z vysilace (Burst a number of particles from an emitter)

I kdyZz nastavi$ typ Castic a vysila¢, stale jeSté nemas Castice. Musi$ jesté Fict vysiladi, Ze ma vytvaret ¢astice. S touto akci Feknes
urédenému vysiladi, aby vytvoril urdity pocet ¢astic n&jakého typu. Véechny tyto &astice budou vytvoreny najednou. Pro pocet miizes
zadat také zapornou hodnotu. Zapornd hodnota x udava, Ze Castice bude vytvofena s pravdépodobnosti -1/x. TakZe napfiklad,
pokud potfebujes generovat Castici s pravdépodobnosti 25%), pouzij hodnotu -4.
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L:l VytvoF proud &astic z vysilace (Stream particles from an emitter)

S touto akci feknes vysilaci aby vytvoril proud urcitého poctu castic néjakého typu. V kazdém kroku vytvofi vysila¢ tento podet
Castic v souvislém proudu. Vysila¢ bude neustale vytvaret proud castic, dokud ho nezni¢is, nebo mu nifeknes aby vytvarel 0 pocet
¢astic. Pro pocet ¢astic mize$ pouzit zapornou hodnotu. Zapornd hodnota x udavd, Zze v kazdém kroku bude &astice vytvorena
s pravdépodobnosti -1/x. Takze napfiklad, pokud potfebujes generovat druhotnou ¢astici jednou za Ctyfi kroky, pouZij hodnotu -4.

Zvlastni akce

Na zdloZce Extra najdes také néjaké akce pro prehravani CD. Tyto akce jsou dostupné pouze v registrované verzi.

Piehraj CD (Play a CD)

S touto akci mize$ prehrat néjakou stopu z CD nosice v zakladni CD mechanice. Zadavas pocatecni stopu a koncovou stopu.

©
Zastav CD (Stop the CD)

Zastavi aktualné hrajici CD.

@ Pierus CD (Pause the CD)

Pozastavi aktudlné hrajici CD.

@ Pokracuj v piehravani CD (Resume the CD)
Bude pokracovat v prehravani preruseného CD.

O

Jestlize je CD v mechanice (If a CD exists in the drive)
Pokud je v zékladni mechanice néjaké CD, provedou se nasledujici akce.

@ Jestlize CD hraje (If the CD is playing)

Pokud néjaké CD v zakladni mechanice hraje, provedou se nasledujici akce.
Nakonec tu pfibyly nasledujici dvé akce pro pouziti ve tvé hre.

@ Nastav kurzor mysi (Set the mouse cursor)

MGze$ pouzit tuto akci pro prekryti standardniho kurzoru mys$i néjakym vzhledem. Zadavas vzhled a jestli mé byt kurzor zobrazen.
Vzhled mdZe byt animovany. Tento vzhled bude zobrazen pouze v okné hry, nikoli mimo néj.

Otevfi internetovou stranku v prohlizeci (Open a webpage in a browser)
MOze$ zadat internetovou adresu v této akdi. Tato strdnka se otevie ve standardnim prohlizedi poditace. (Tato akce mize byt také
pouzita pro otevieni jinych dokumentd.) Akce nepracuje v zabezpeceném médu.

Vice o mistnostech

ostatnich. Kdyz otevies formular mistnosti v rozsifeném modu bude vypadat takto:
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Jak vidis, pFibyly néjakd nova tlacditka na listé. Jsou zde tlacitka pro urovnani instanci vodorovné nebo svisle. To je pouzitelné kdyz
se instance &stecné prekryvaji. Také jsou zde tlacitka pro zaméeni a odemdeni vdech instanci. Zamdené instance nemdzou byt
presunuty, nebo smazany. To ti zdbrani, abys je ndhodné smazal. Pouzitim menu pod pravym tla¢itkem mysi (drz <Ctrl> a klikni
pravym tla¢itkem na instanci) miize$ také zamkout, nebo odemknout jednotlivé instance.

Nakonec miize$ nastavit jestli chce$ pouzit izometrickou mizku. To je velmi dobré pfi vytvareni izometrickych her. Nejdfive ze
vS§eho, jsoun nyni ¢ary v mfizce Uhlopficné. Také prilepovani instand je odliSné. (Pro tuto praci je nejlepsi kdyz je pocatek instanci
v levém hornim rohu, jak je standardné nastaveno.)

Také jsou zde dvé nové zaloZky, které si brobereme nize.

RozsiFené nastaveni

V zéloZzce Nastaveni (Settings) jsou dva prvky, které jsme jesté neprobrali. Je zde zaskrtavaci policko Trvaly (Persistent).
Normalné, kdyz opusti§ mistnost a vrati§ se do té samé mistnosti pozdé&ji, bude mistnost vymazéana do zakladniho nastaveni. To je
normalni jestlize mas nékolik leveld ve tvé hie, ale neni to normaini napiiklad u RPG. Zde mistnost, kdyz se do ni vrati§, bude
takova jako kdyz jsi ji opustil. Kdyz zaskrtnes policko Trvaly, bude to presné tak. Pouze kdyz restartujeS hru bude mistnost
resetovana. Vlastné, je zde jedna vyjimka. Pokud oznac néjaky objekt jako trvaly (viz. kapitola o objektech), instance tohoto
objektu nezlistanou v mistnosti, ale presunou se do dal$i mistnosti.

Také je zde tlaéitko Kéd pro stvoFeni (Creation code). Sem mize$ napsat podprogram v GML (viz. déle), ktery bude proveden pfi
stvoreni mistnosti. To je pouzitelné pro zadani urditych proménnych pro mistnost, vytvoieni né&akych instanci, atd. Je dllezité
pochopit co pfesné se stane, kdyz se presunes do urcité mistnosti ve hre.

® Nejprve, v aktudlni mistnosti (pokud néjaka je) vSechny instance obdrzi uddlost Konec mistnosti. Potom jsou ne-trvalé instance
smazany (uddlost Znieni nenastane!).

® Potom jsou trvalé instance pfidény do nové mistnosti.

® VSechny nové instance jsou vytvoreny a nastane pro né udalost Stvoreni (pokud mistnost neni trvald, nebo nebyla dosud
navstivena).

® Pokud je toto prvni mistnost, nastane pro vSechny instance udalost Zacatek hry.

® Nyni se provede Kéd pro stvofeni mistnosti.

® Nakonec vSechny instance obdrzi uddlost Zacatek mistnosti.

TakZe napFiklad uddlost Za&tek mistnosti miZe pouZit promé&nné nastavené v Kédu pro stvofeni mistnosti a v Kédu pro stvoreni
mize$ odkéazat na instance (nové i trvalé) v mistnosti.

Je zde je$té jedna volba. V pop-up menu, kdyz klikne$ pravym tla¢itkem na instanci a podrz& pfitom <Ctrl> m{ze$ nyni nastavit

Kéd pro stvofeni pro tuto jednotlivou instand. Tento kdd se provede pri startu mistnosti, tésné pred udalosti Stvoreni instance. To je
velmi dobfe pouzitelné naptiklad pro nastaveni parametr(l které jsou specifické pro konkrétni instanci.
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Pozadi z dlazdic

Mize$ také vytvorit dlazdicové pozadi. Dlvod pro to je nasledujici: Ve spousté her bude$ chtit mit péknd pozadi. Napiiklad
v ploginové hfe chce$ vidét pékné nakreslené plodiny, stromy, atd. MiZe$ to samoziejmé v Game Makeru udélat pomoci spousty
objektl. Problém ovéem je, Ze je to moc pracné, zabere velké mnozstvi zdrojd, a velmi zpomaluje hru. Napfiklad pro bludiété
potfebuje$ pro vytvoFeni péknych zdi 15 rlizné ohrani¢enych objektd zdi.

Standardni cesta jak to obejit, pouzita ve spousté her, je ta, ze zdi a jiné statické objekty jsou nakresleny pouze na pozadi. Ale,
urcité se ptas, jak potom udéldm Ze néjaky objekt narazi do zdi, kdyZz je zed nakreslend na pozadi? Trik je nasledujici: Vytvoris
pouze jeden objekt zed ve tvé hie. Ten musi mit spravnou velikost, ale nemusi mit hezky vzhled. PFi vytvareni mistnosti umistis tyto
objekty na mista kde ma byt zed. A ted pfijde ten trik. Udélas tento objekt neviditelny. Takze kdyz hraje$ hru, nevidis objekt zed.
Vidi§ pékné pozadi. Ale pevny objekt zed je tam kde méa byt a ostatni objekty ve hie na néj reaguji.

Tuto techniku miZe$ pouzit pro jakykoliv objekt ktery nebude ménit tvar ani pozici. (Nelze pouzit pro naimované objekty.) Pro
plodinové hry potiebujes pravdépodobné jenom jednu podlahu a jednu zed, ale miize§ udélat velice krédsné pozadi, kde bude na
zemi krasna trava, na stromech vétve, atd.

Pro pridani dlazdic do hry nejprve potfebujes pridat do hry zdrojové pozadi obsahujici dlazdice. Kdyz p¥idas pozadi do zdroijl, oznac
ho pro pouziti jako sada dlaZdic. Potom nastav velikost dlazdic a mezery mezi nimi. Bliz§i informace o nastaveni najdes v kapitole
Vice o pozadi.

Nyni pfivytvareni mistnosti klikni na zélozku Dlazdice (tiles). Uvidi$ nasledujici formular:
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Vlevo nahofte je aktualné pouzivana sada dlazdic. Pro vybrani sady klikni na rozbalovaci seznam hned pod ni.

Nyni mize$ pridavat dlazdice do mistnosti, a to tak, Ze vybere$ dlazdici vievo nahofe a potom klikned na pozadované misto
v mistnosti. Tento postup je Uplné stejny, jako kdyz pridavas instance. Podklad dlazdic je smazan, ledaze bys odskrtnul volbu Smaz
podklad (Delete underlying). Mize$ pozit pravé tla¢itko pro vymazani dlazdic. Podrz <Shift> pro pFidani vice dlazdic a <Ctrl> pro
presunuti dlazdice. Kldvesa <Alt> rusi zarovnani dlazdice do mfizky. Také je zde malé pop-up menu dostupné pravym tlacitkem pFi
souc¢asném drzeni <Ctrl>. Tlacitka na li§té funguji stejné jako u objektd.

V nékterych pripadech budes chtit pridat do mistnosti ¢ast pozadi, kterd nebude mit pfesné velikost dlazdice, nebo bude obsahovat
nékolik dlazdic. To Ize udélat nasledovné. Ve zdrojovém obrazku klkni levym tlagitkem se sou¢asnym drzenim <Alt>. Nyni m(ze$
oznadit ibovolnou oblast dlazdice, kterou potom miZe$ umistit do mistnosti stejnym zplsobem jako dlazdice. Pro vybrani nékolika
dlazdic podrz klavesu <Shift>. Tato funkce funguje spravné pouze kdyz nejsou mezi dlazdicemi mezery.

Dlazdice mohou byt poklddany do vrstev (layers) s riznou hloubkou. Dole vidi§ aktualni hloubku. Z&kladni nastaveni je 1000000,
coZ je normalné za v§emi instancemi. Takze instance se budou pohybovat pred dlazdicemi. MGze$ pouzit tlacitko PFidej (Add) pro
pridani dladi vrstvy dlazdic s jinou hloubkou. Zdporna hloubka mlize byt pouzita pro umist&ni dlazdic pred instancemi. Pokud méas
instance umistény v rlizné hloubce, mize$ vrstvy dlazdic umistit i mezi né. Tla¢itko Smaz (Delete) vymaze vrstvu se viemi jejimi
dlazdicemi. Tlagitkem Zméh (Change) mdze$ ménit hloubku vrtsvy.

Pouziti dlazdic je velmi vyhodny néstroj. Je to velmi rychlé a mize$ pouzivat velmi rozsahlé mistnosti s velmi malym zatizenim
pameéti.
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Pohledy (Views)

Nakonec je zde zalozka Pohledy (Views). Ta umoziiuje zobrazovat riizné ¢asti mistnosti na rliznych ¢astech obrazovky (okna). To je
velmi uZzite¢né. Ve spousté her budeS potfebovat zobrazit v jednom okamziku pouze Cast mistnosti. Napfiklad ve spousté
plosinovych her se pohled pohybuje spole¢né s hlavni postavou. U her pro dva hrace zase bude$ potfebovat rozdéleny obraz, kde
v jedné &asti uvidis jednoho hrace a ve druhé &asti druhého hrace. Treti pouZiti je ve hrach, kde ¢ast obrazu se pohybuje (napf.
s hrdinou) a zbyvajici ¢ast stoji (napfiklad néjaky vysledkovy panel). To vSechno Ize v Game Makeru lehce udélat.

Kdyz kliknes na zdlozku Pohledy (views) objevi se toto:
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Nahofte je tady zaskrtavaci politko Povolit pouZiti pohled@i (Enable the use of Views). Toto policko musi$ zaskrtnout, pokud chce$
pouzivat pohledy. Pod nim vidi§ seznam az osmi pohledd, které miize$ nadefinovat. Pod seznamem mze$ vybrany pohled nastavit
pomoci nasledujicich parametri. Nejprve musi§ nastavit, jestli bude pohled viditelny pFistartu mistnosti. Nejméné jeden pohled
musi byt viditelny. Viditelné pohledy jsou napsany tucné.

Pohled (View in room) je vymezen obdélnikovou ¢asti mistnosti. To je oblast, kterd musi byt zobrazena v pohledu. Zadas polohu
levého horniho rohu (X,Y) a délku (W) a vySku (H) této oblasti. Potom musi$ nastavit kde bude tento pohled zobrazen v okné hry
(Port on screen). Opét musi$ zadat pozici levého horniho rohu a velikost. Pokud pouzijes jenom jeden pohled byva pozice vétsSinou
nastavena na (0,0). Velikost vyhledu v okné miZe byt jind nez velikost vyfezu z mistnosti. V tom pfipadé bude pohled zvétSen
(zmenéen) na velikost v okné. (V kédu Ize také nastavit otoceni pohledu.) Okénka se v okné miZou piekryvat.

Jak bylo fe¢eno, miize pohled sledovat né&jaky objekt. Tento objekt mlize$ specifikovat dole. Pokud je zde nékolik instanci tohoto
objektu, bude nasledovéna pouze prvni. (V kédu mdZe$ nastavit i jinou konkrétni instanci.) Normalné by se hlavni postava méla
kousek pohybovat bez zmény pohledu. Teprve kdy? se postava pFiblizi hranici pohledu, vyhled se zaéne posouvat. MdZe$ nastavit
polohu hranice u které se vyhled zacind pohybovat s objektem. Nakonec mizes také omezit rychlost kterou se vyhled pohybuje. To
by mohlo znamenat, 7e postava miize odejit z obrazovky, ale dé&l& to hrani hry mnohem hlad&i. PouZij -1 pokud chce$ aby se vyhled
pohyboval okamzité.

Pokud chces zobrazit ve hfe néjaky text, zobrazi se standardné fontem Arial 12. Pokud chce$s pouzit ve hfe jiné druhy a/nebo
velikosti pisma, musi$ nejprve vytvofit zdroj poZzadovaného pisma do zdrojové sloZzky pisem (fonts). Pro kazdy druh a velikost pisma
musi$ pridat jeden zdroj a takovy typ pisma potom méze$ pouzit ve své hfe pomoci akce Nastav pismo (Set a font).

Pro pridani pisma do zdroji mdzes pouzit prikaz PFidej pismo (Add Font) v menu PFidej (Add), nebo pouzit odpovidajici tlacitko na
listé. Otevre se toto okno:
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Kazdy tvij zdroj pisma by mél, stejné jako ostatni zdroje, mit svij ndzev. Potom mdzes vybrat ze seznamu pozadovany font. Déle
zada$ velikost pisma a mize$ zaskrtnout tuéné plsmo (bold), a/nebo naklonéné pismo (italic). Cim vétsi pismo, tim vétsi zabird ¢ast
paméti. Doporucuje se nepouwzivat pisma vétsi nez 32. Nahled zvoleného pisma vidis dole.

Vétsina pisem obsahuje 256 znakd, omslovanych 0 az 255. Ale obvykle pouzije$ pouze malou ¢ast z nich. Normalné _]SOU ulozeny
pouze znaky od 32 do 127. ¢im vice znakd do pisma ulozi§, tim vice bude zabirat paméti. Mize$ ménit oblast znakl (Character
Range) kterd bude uloZena. PomdZe ti standardni mapa znak{ ve Windows (Start/PrlsIusenstw/Systemove nastroje/Mapa znakd).
Neékteré standardni nastaveni jdou nastavit pomoci tlaCitek: Normalni (Normal) jsou znaky 32 aF 127, VSechny (All) JSOU znaky 0
az 255, Cisla (Digits) je pouze deset ¢&islic, Pismena (Letters) obsahuje véechna mald a velkd pismena. Jiné oblasti mdZou byt
nastaveny pomoci Cislic prvniho a posledniho znaku poZadované oblasti. Pokud zobrazovany znak neni v zadané oblasti, zobrazi se
misto ného mezera.

Vétdina lidi ma na svém pocitadi nainstalovano velké mnoZstvi rlznych pisem a je$t& mnohem a mnohem vice jich Ize najit a
stdhnout na internetu. Problém je ten, Ze, s vyjimkou nékolika mélo nejobvyklej$ich druhl pisem, kterd jsou vétsinou jiz
predinstalovana v operacnim systému, je velmi velkd pravdépodobnost kdyz poskytne$ svoji hru nékomu jinému, nebude mit tato
osoba na svém pocitadi pouzity font nainastalovan. Abychom tomu predesli, Game Maker uklada vSechny pisma pouZitd ve hre
pfimo do souboru hry, lae plati to pouze pro vygenerované exe soubory. Pokud bude$ poskytovat nékomu editovatelnou formu tvé
hry, pouzij radé&ji néktery z obvyklych druhd pisem (Arial, Times, Courier, ...)

Ve spousté pokrodilejéich her uréité bude$ potiebovat, aby se né&jaké instance pohybovaly pouze po pfedem stanovené cesté. Slo by
to samozrejmé nastavit i pomoci udalosti, nebo kddu, ale bylo by to zbytené komplikované. Cesty (Paths) jsou pro tneto Ucel
mnohem jednodu&di. Jednodu$e nadefinujed cestu tim Ze ji nakresli§. Potom milzed viozit pfislusnou akci do udalosti Stvoreni
pozadovaného objektu. V této kapitole si to probereme detailnéji.

Vytvareni cest

Pro pridani cesty pouzij pfikaz PFidej Cestu (Add Path) v menu PFidej (Add). Otevie se nasledujici okno:
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V levém hornim rohu formuldfe zadds nazev cesty, jako obvykle. Pod nim vidi§ body definujici cestu. Kazdy bod obsahuje pozici
(souFadnice) a rychlost (sp). V zavislosti na tom jak cestu pouZije§, mdZe byt pozice absolutni (na zadanych soufadnicich), nebo
relativni (cesta bude zacinat tam kde instance zrovna je). Rychlost se pouziva nasledovné. Rychlost 100 znamena originalni rychlost
instance (100%). Nizsi hodnota instand zpomaluje a vy$si zrychluje (v procentech).

Pro ptidani bodu stiskni PFidej (Add). Vytvori se kopie aktudlné zvoleného bodu. Nyni mdze$ upravit pozici a rychlost bodu zménou
hodnot v poli¢kach. Kdykoli zvoli§ libovolny bod v seznamu, mdze$ upravovat jeho hodnoty. Stisknutim VloZ (Insert) pro vloZeni
bodu pfed aktualné vybrany bod a Smaz (Delete) pro smazani aktualniho bodu.

V pravé Casti formulare vidi$ aktudini cestu. Cerveny puntik oznacuje aktudiné upravovany bod. Modré puntiky jsou ostatni body.
Zeleny ¢tverec oznaduje zacatek (startovni pozid) cesty. Cestu mizes také vytvaret a ménit primo mysi. Klikni kdekoli pro pridani
dalsiho bodu. Klikni na existujici bod a mize$ ho libovolné pretahovat. Pokud podrzi§ <Shift> a klikne$ na bod, viozis dalsi bod,
ktery pak mize$ pretdhnout. A nakonec miize$ pouzit pravé tlacitko mysi pro smazani bodu. (Touto cestou nem{ze§ ménit rychlost).
Normalné se body pfichycuji k mFizce. Pokud chce$ bod umistit na jiné misto, pfidrz pfi vkladani, nebo presouvani klavesu <Alt>,
nebo zadej presné soufadnice pomoci Cisel.

MGze$ ovliviiovat tvar cesty dvéma zplisoby. Zaprvé, mize$ nastavit typ spojeni bod{ (connection kind). Mdze$ vybrat bud rovné
spojeni (Straight lines), nebo plynulou cestu (Smooth curve). Zadruhé mize$ nastavit, jestli mé byt cesta uzaviend (Closed), nebo
ne.

Na li§t& je nékolik ddleZitych pFikazl. Z leva doprava maji nasledujici vyznam. Prvnitlagitko uzavie formuldF a uloZi viechny zmény.
(Pokud nechce$ ukladat zmény, zavFi okno kfizkem.) Potom je zde tlacitko zpét, pro vymazani posledni Gpravy.

Nésledujici sada tlacitek ti umozni vymazat cestu, prevratit poradi bodli cesty, posunout cestu, zrcadlit cestu vodorovné, prevratit
cestu svisle, otocit cestu, a zvétsit/zmeénsit cestu. Potom je zde sada tladitek pro posun a vycentrovani obrazu (nikoli cesty; aktuainé
zobrazend oblast je oznacena dole na stavové listé).

Nasledujici sada tlacitek nastavuje mrizku. Nakonec je zde tlacitko umoznujici zobrazeni odpovidajiciho pozadi mistnosti pro cestu.

PouZijes to jednoduse tak, ze cestu vlozis na odpovidajici misto v mistnosti. (To funguje pouze pokud pouzijes absolutni cestu; viz.
nize.)

PFifazeni cesty k objektu

Pro ptifazeni cesty instanci néjakého objektu, mized vlozit akci Nastav cestu pro instanci do n&jaké udalosti, napriklad do udalosti
StvoFeni. V této akci musi$ vybrat cestu z rozeviraciho menu. Je zde nékolik hodnot, které mize$ nastavit.

Musi§ zvolit cestu pro prifazeni a nastavit rychlost v bodech za krok. Pokud je rychlost kladna instance startuje od zacatku cesty,
pokud je rychlost zaporna instance startuje od konce cesty. Je zde také akce pro nastaveni rychlosti cesty. Pomoci ni mizes
napfiklad udélat to, aby instance na cesté zrychlovala, nebo zpomalovala.

Déle musi§ zadat chovani na konci, to znamena co se méa stat az bude cesta dokonéena. Mize§ dat zastaveni pohybu, opétovny
start cesty od za¢atku (to jez plvodnistartovni pozice), op&tovny start cesty ze souasné pozice, a zpétny pohyb po cesté zpét.
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Nakonec zadas, jestli ma byt cesta absolutni, nebo relativni. Absolutni cesta se provede na pozici, na kterou byla zadana. Instance
se umisti na startovni pozici (pokud je zdporna rychlost tak od konce). Pokud zadas relativni cestu, cesta bude zahajena z aktudini
pozice na které se instance nachazi.

Pokud chce$ umistit instanci na jiné misto na cesté, nez je start, pouzij akci Nastav pozici na cesté. Pozice je mezi 0 a 1. O znamend
zacatek a jedna konec cesty.

PFi pouZiti skriptu mas jesté vice moznosti kontroly nad cestou. Je zde funkce pro zahdjeni cesty pro instanci. Proménna
pat h_posi tion oznatuje aktudini pozici na cesté (mezi 0 a 1). Proménna pat h_speed oznatuje rychlost na cesté.
Proménna pat h_scal € miZe byt pouzita pro zvétSeni (zmenseni) cesty. Hodnota 1 znamena plvodni velikost, Vét$i hodnota
cestu zvétduje a mendi zmenduje. Proménna path_ori ent ati on oznatuje otoleni cesty (ve stupnich proti sméru
hodinovych rugi¢ek), tak?e mize$ pouzit cestu otocenou tfeba o 90 stupil. Je zde také proménna pro kontrolu chovéni na konci
cesty. Nakonec je zde nékolik funkci pro zji$tovani viastnosti cesty (napF. x a y aktudlni pozice) a funkce pro vytvoreni cesty. Je zde
dokonce funkce pro vytvoreni bezkolizni cesty aby instance s jistotou doséhla cile. Detailni popis téchto funkci naleznes v kapitole o
GML.

Urdité té zajima, co se stane kdyZ se instance stfetne s jinou instanci pfi pohybu po cesté. V principu se stane totéz, jako pfi
stfetnuti instance pfi normalnim pohybu. Pokud dojde ke stfetu s pevnym objektem, instance se umisti zpét na predchozi pozici.
Pokud dojde ke stfetu s nepevnym objektem, instance se umisti na jeji novou polohu a dojde k dal§imu stfetnuti a tak dale, dokud
nebude kolize vyreSena. Pokud ne a objekt je pevny, instance se zastavi, a provede to co ma (provede co je definovano v udalosti
stietnuti). Také proménna pat h_pOSI t1 on zdstane stejnd a nezvysi se. Kdyz objekt zmizi, instance bude pokracovat v cesté.
Pro Fizeni stfetl mdze$ pouzit proménnou pat h_pOSi ti onpr €Vi OUS. To podrzi ptedchozi pozidi cesty a ty mize$ nastavit
pozici cesty touto proménnou a zabranit tzak dalsimu pohybu.

Udalost Konec cesty

Jak jiz bylo napséno, miize$ nastavit co se stane kdyz instance dojde na konec cesty. V tom okamziku nastane udalost Konec cesty
(End of Path). Najde$ ji mezi ostatnimi udalostmi a mdze$ ji pfiradit libovolné akce. Napiiklad mize$ nastavit Zze instance bude
zni¢ena po dokonceni cesty, nebo zacne novou (jinou) cestu.

Casové osy

Ve spousté her urdité nékteré véci musi nastat v predem uréeném okamziku hry. MOze$ to zkusit Fedit pomoci alarmi, ale ve
sloZitéjsich pfipadech to bude pfrilis komplikované. Pro tento pfipad jsou zde Casové osy (Time lines). V Casové ose zadas které akce
se maji provést v urditém daném case. Mze$ pouzit jakékoliv akce dostupné v jinych uddlostech. Jakmile vytvoiis ¢asovou osu,
mézes ji pritadit né&jaké instanci libovolného objektu. Tato instance provede zadané akce ve stanoveny ¢as. Pojdmé si to objasnit na
prikladu. Predpokladdejme Ze chce$ vytvorit hlidku. Tato hlidka se ma pohybovat 20 (¢asovych) krokd doleva, potom 10 nahoru, 20
doprava, 10 doll a zastavit. Vytvori§ ¢asovou osu s pocatednim pohybem doleva. V okamziku 20 nastavi§ pohyb nahoru, v okamziku
30 pohyb doprava, v okamziku 50 pohyb dolli a v okamziku 60 zastaveni pohybu. Nyni mZe§ tuto ¢asovou osu ptifadit hlidce a
hlidka vykond presné to co jsi ji naplanoval. Mize$ také pouzit ¢asovou osu pro oviddani tvé hry celkové. Vytvor neviditelny objekt
kontroler, vytvoF ¢asovou osu, kterd bude v zadané okamziky vytvaret protivniky a pfifad’ji tomuto objektu-kontroleru.

Pro vytvoteni ¢asové osy pouzij piikaz PFidej Casovou osu (Add Time Line) v menu PFidej, nebo prisluéné tladitko na li§té.

B Time Line Properties
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Formulaf vypada trochu jako formuld¥ objektl. Nalevo miZe$ ¢asovou osu pojmenovat a najde$ zde tlacitka pro pridavéni a Gpravu
jednotlivych okamzikd v ¢asové ose. Potom je zde seznam okamzikd (Moments). Tento seznam udava okamziky (v poctu krokd) ve
kterych se provadé&ji zadané akce. Potom je zde znémy seznam akci pro pridavani akci k jednotlivym okamzikiim. A nakonec je zde
kompletni piehled akci stejné jako u objektd.

Pro pridani okamziku stiskni tlac¢itko PFidej (Add). Zadej okamzik (to je pocet krokll od zacatku ¢asové osy). Nyni mize$ pridavat
akce do seznamu stejné jako u objektl. Je zde také tladitko pro odstranéni vybraného okamziku (Delete), pro zménu &asu
vybraného okamziku (Change), pro zkopirovani okamziku (Duplicate) a pro vycisténi casové osy (Clear).

Nakonec jsou tu také dvé specidini tladitka. S tlaéitkem Slouéit (Merge) mize$ sloucit viechny okamziky v ¢asovém intervalu do
jednoho. S tlatitkem PF¥esuf (Shift) mize$ presunout véechny okamziky v ¢asovém intervalu dopfedu, nebo dozadu. Nevytvarej
zaporné okamziky. Nikdy se neuskutecni.

Jsou zde dvé akce souvisejici s ¢asovou osou.

IE Nastav casovou osu (Set a time line)
S touto akci pFifadis casovou osu néjaké instanci néjakého objektu. Vyberes ¢asovou osu a nastavis pocatecni pozici uvnitf casové
osy (0 je zacdtek). Mize$ také pouzit tuto akci pro ukonceni ¢asové osy pouzitim hodnoty No Time Line.

Nastav pozici Casové osy (Set the time line position)

S touto akci mize$ ménit pozici ve stavajici ¢asové ose (absolutné, nebo relativné). To se d& pouzit pro preskoceni ¢asti asové osy,
nebo pro opakovani ¢asti Casové osy. Napriklad, jestlize chces vytvorit opakujici se ¢asovou osu, vioz do posledniho okamziku akci
nastavujici pozici zpatky na 0. Mize$ ji také pouzit pro ¢ekdni az se néco stane. Jenom pridej testovaci akci a pokud neni pravdiva
nastav pozici ¢asové osy na relativné -1.

Skripty

Game Maker ma vestavény programovaci jazyk. Jakmile se blize sezndmis s Game Makerem a budes$ chtit naplno vyuzit vSechny
jeho moznosti, mas$ nejvyssi ¢as zadit se udit pouzivat tento jazyk. Jsou dvé cesty pro pouziti tohoto jazyka. V prvni Fadé miizes
vytvéret skripty. To jsou ¢asti programu, kterym das néjaké jméno. Tyto se zobrazuji ve zdrojovém stromé a mohou byt ukladany
do souboru a nahravany ze souboru. Ty mohou byt pouzity ve formé& knihoven rozdifujicich moznosti Game Makeru. Nebo miizes
pridat akci s kddem do néjaké udalosti a zapsat ¢ast programu zde. Pridani kddové akce a pridani skriptu se, kromé dvou vyjimek,
nijak nelidi. Kédovéa akce nemé jméno a nemiZe pouzivat argumenty. Také maji zndmé pole pro nastaveni objektu, kterého se ma
program tykat. Jinak se program piSe Uplné stejné jako do skriptu. Déle se v této kapitole zaméFime na skripty.

Jak jiz bylo receno, skripty se piSi v jazyku GML (vestavény programovaci jazyk - Game Maker Language). Skripty mohou pfijimat
vstupni proménné volané argumenty (nékdy volané parametry). Pro provedeni skriptu mze$ pouzit bud akci (Proved skript), nebo
mized pozit kod. V akci proved skript specifikuje$ skriEt, ktery chces provést spolecné s az 5 argumenty. Pokud pouZije$ kdd, je to
stejné jako kdyz voldd GM funkci. V tomto pFipadé mize$ pouzit az 16 argumentl. Skript mize vritit jednu hodnotu. To se Casto
pouziva pro vytvareni pocitacich metod (matematickych metod). Pouziva se pro to pfikaz return. Zadny pfikaz za pfikazem return
se jiz neprovede!!l Kdyz skript vrati n&jakou hodnotu, mize$ ji pouzit do funkce v jiné akci.

Pro pridani skriptu do tvé hry pouZzij prikaz Pfidej Skript (Add Script) v menu PFidej, nebo pouZij pfislusnou ikonu na panelu.
Otevie se nasledujici okno.

M s ript Properties
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(Vlastné je to vestavény skript editor. V predvolbach si mize$ nastavit jestli chce$ pozit n&jaky jiny externi editor.) Vpravo nahote
zada$ jméno skriptu. V okné& editoru miZe$ normaln& zapisovat kéd. Dole je seznam vsech funkci, vestavénych proménnych a
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konstant. Jednodu$e dvakrat klikni na potiebny vyraz (nebo pouzij <Ctrl>P). Zobrazovani tohoto seznamu mize$ zménit
v predvolbach. Editor ma néjaké vestavéné funkce, nékteré dostupné pomoci tlacitek (pro dalsi funkce stiskni pravé tlacitko mysi):

® Mnohonasobné Zpét a Opakuj budto po klédvesach, nebo po skupindch (mdZze$ zménit v predvolbéch)

* Inteligentni automatické odrazky, které se zarovnavaji podle predchoziho Fadku (mdze$ zménit v predvolbach)
* Inteligentni odsazovani az do prvniho neprdzdného znaku na predchozim fadku (m@ze$ zménit v predvolbach)
® Pouzij <Ctrl>I pro odsazeni vybraného Fadku a <Shift> <Ctrl>I pro zruseni odsazeni

® Vyjmout a viozit

® Najit a Nahradit

® Pouzij <Ctrl> + up, down, page-up, nebo page-down pro rolovani bez zmény pozice kurzoru

® Pouzij F4 pro otevieniskriptu, nebo néjakého zdroje, jehoz jméno je na pozici kurzoru

® Ukladani a nahravani skriptu do a z textového souboru

Také je zde tlagitko, kterym miiZe$ testovat spravnou syntaxi programu (spravny zapis jednotlivych ptikazd a funkd).

Jak sis uz mozna vsiml, nékteré &sti textu programu jsou rlzné barevné. Editor rozeznava existujici objekty, vestavéné proménné
a funkce, atd. Barvy v zépisu ti pom{Zou vyvarovat se dopFedu spousty omyld. Pfesn&ji fe¢eno, okamzité vidi§, jestli zapsal spravné
néjaké jméno, nebo pouzil ptikaz jako proménnou. Barevny zapis je preci jenom trochu pomalej$i. V predvolbdch mize$ proto
zapnout a vypnout tento barevny zapis, a také zménit barvy pro jednotlivé ¢asti programu. (Pokud néco nejde v barevném kodu,
poZij F12 pro rychlé pFepnutiz a do barevného rezimu.) Také mize$ zménit font pouZity pro zapis programd.

Skripty jsou velmi dobie pouzitelné pro dalsi rozSifovani moznosti Game Makeru. Ale je potfeba, abys psal programy velmi peclivé.
Skript mize byt uloZzen v knihovné, kterd miize byt pridéna do tvé hry. Pro nahrani knihovny pouzij piikaz Nahrej skript (Import
scripts) v menu Soubor. Pro ulozeni tvého skriptu jako knihovnu pouzij pfikaz Uloz skript (Export scripts). Knihovna skriptu je
jednoduse textovy soubor (ackoli ma pfiponu .gml). Radéji jej needituj primo, protoZze zapis ma specifickou strukturu. Nékteré
knihovny s pouzitim skriptl jsou vestavéné.

PFi vytvéreni skriptd miZe snadno dojit k chybdm. VZdycky otestuj skript pfislunym tlacitkem. Vzdy kdyZ? nastane chyba pfi
provadeéni skriptu, chybové hlaseni typ chyby a chybny pfikaz. ZFidkakdy uvidis§ chybovou hlasku s textem "Unexpected error
occurred during the game" (Nezndméa chyba v prlib&hu hry). Toto chybové hlaeni oznaduje néjaky problém s Windows, nebo
s hradwarem. “Asto je zplsobena nedostatkem paméti, nebo nespravnym hardwarem, ovladad, nebo firmwarem. Obecné se da fici,
7e tato chby neni zplsobena uvniti prostfedi GM. Pokud potiebuje$ néco prozkoumat obzvlast pedivé, mize$ spustit hru v rezimu
ledéni (debug mode). Objevise formulaF ve kterém miize$ monitorovat nékteré informace o hte.

Debug Informaton
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V menu Spustit (Run) najdes prikazy pro zastaveni hry (pause), krokovani (step by step) a dokonce restartovani hry. V. menu Sleduj
(Watch) miize$ nastavit sledovani hodnoty libovolnych vyrazt. Pomoci Pridej (Add) napi§ libovolny vyraz, jehoz hodnotu chces
sledovat v kazdém kroku hry. Timto zplsobem milZe$ zjistit zda hra funguje tak jak ma. Mdze$ sledovat mnoho vyraz{. Mizes je
také ulozit pro pozdéjsi pouziti (napf. po Upravé hry). V. menu Nastroje (Tools) najdes polozky pro sledovani jesté dalSich informaci.
MUze$ sledovat seznam véech instanci ve hie, viechny globalni proménné i lokaIni proménné instanci. Nakonec mize$ také ménit
rychlost hry. Pokud vytvaris sloZité hry, urcité se nauc pouZivat rezim ladéni.
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