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1. Blokkok indulnak es befejezodnak
________________________________________________________
A leiras startblokkokat es vegblokkokat alkalmaz a kod kezdetenek es vegenek meghatarozasahoz. A kod kezdetehez “{”, a befejezesehez “}” kell hasznalni. Itt egy pelda a blokkok kezdetehez es befejezesehez. 
{ //Start Block/

//Code Here/ 

} //End Block/
________________________________________________________
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2. Allitasok
________________________________________________________

Ha az allitasodat arra hasznalod, hogy a jatekoddal kapcsolatos dolgokat kideritsd, akkor nagyon hasznos lehet es a legtobb jatek tartalmaz ilyen allitasokat..
if (expression){ //If something
<statement> //Do this
{ //End Block
Ha egy targyat akarsz rombolni, es az obj_player (objektum_jatekos)x erteke 112, ezt tudod csinalni:
if (obj_player.x == 112){ //If the obj_player's x value equals 112
instance_destroy(); //The instance, "obj_player" is destroyed
} //End Block
obj_player egy targy neve a szobaban es a kod ellenorzi, hogy az obj_player erteke 112. Ha az, a targy lerombolodik. A “==” egyenloseget jelent, de a  "="  is ugyanigy ervenyes.. Tehat ezt hasznalhatod. {if(obj_player.x = 112.)} Ez nem hasznalhato, ha az allitasok forditva vannak. X==30 egy lista uzenetet ad a Game Maker-ben.
________________________________________________________
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3. Valtozok
________________________________________________________
speed = 0; ne felejtsd el, hogy az  "x" last chapter? "x" egy beepitett valtozas, ami az x koordinatat kepviseli. A valtozokat arra hasznaljak, hogy zsinorokat, vagyis igazi ertekeket taroljanak vele. A GML-ben szinten vannak beepitett valtozok, mint a mouse_x, mouse_y, es a vspeed. Felsorolok nehanyat a GM-ben leggyakrabban hasznalt beepitett valtozokbol.
mouse_x //x position of the mouse (numbers)
mouse_y //y position of the mouse (numbers)
x //x position (numbers)
y //y position (numbers)
room_speed //speed of the room (numbers)
vspeed //vertical speed (numbers)
hspeed //horizontal speed (numbers)
speed //speed (numbers)
visible //visibility (true or false)
xprevious //previous x position (numbers)
yprevious //previous y position (numbers)
xstart //x position of when the room started (numbers)
ystart //y position of when the room started (numbers)
direction //direction (numbers)
friction //friction (numbers)
solid //solid (true or false)

Ez itt egy pelda leiras, amiben sok valtozo van..
Create Event:

if (obj_player.x == room_speed){
friction = 0.05;

visible = false;

solid = false;

}
EZ a leiras azt ellenorzi, hogy az obj_player x koordinataja egyenlo-e a room_speed ertekevel. Ha igen, akkor a surlodas 0.05 van beallitva, visibility (lathatosag) false-ra (hamis-ra) van beallitva, es a solid (szilard) false-ra (hamisra) van beallitva.
________________________________________________________
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4. Tombok
________________________________________________________

A tömbök olyan változók, melyek több értéket tárolnak. A tömböknek két fajtája van a GML-ben, az egyik 1 dimenziós, a másik 2 dimenziós. Egy tömbhöz max. 32000 index tartozhat, egy index maximális mérete 1000000. Itt egy tömböket tartalmazó példa:

Create Event (azaz esemény készítése)

Név[0] = get_string("írd be a neved");
Név[1] = get_string("írd be apád nevét");

Draw Event (azaz esemény rajzolása)

draw_text(x,y,string(name[0])+"'s father is "+string(name[1]));

Érted a fenti szöveget? A szöveg két olyan értéket tartalmaz, melyek tömböt használnak. A create event-ben a "name" a tömb neve, a 0 és az 1 pedig a tömb indexei. A get_string egy olyan funkció, melyet szövegbevitelre használnak; szöveget lehet beleírni a megjelenő mezőbe, és OK gomb is van rajta. A name[0] és a name[1] tartalmazza azt, amit a felhasználó begépelt a mezőbe. Aztán, a draw event-ben a draw_text megrajzolja azt, amit begépeltél a get:string szövegbeviteli mezőbe, kombinálva azt más szövegekkel ("string"). 
Szövegeknél (string) kell használnod az idézőjeleket, a változóknál (értékeknél) pedig nem szabad azokat használni. 

{ // Start Block

firstname[1,0]="John" //Name of John

firstname[1,1]="80 lbs." //How much John weighs

firstname[1,2]="16" //How old John is

firstname[1,3]="1972" //Year John was born

} // End Block
Itt a "firstname" (keresztnév) tömb két értéket tartalmaz a szögletes zárójeleken belül. Ezeket a tömböket hívjuk 2 dimenziós tömböknek (míg az előzőleg, fent használt tömbök az egy dimenziósak). A 2 dimenziós tömbök hasznosak az MMORPG-kben (ez mi szent kecskeszőr???), ha családi és keresztnevet, jelszót, felhasználói információt akarsz tárolni, hiszen egy felhasználóhoz tartozóan többféle információt is tudsz így egy tömbön belül tárolni.
________________________________________________________________
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5. A billantyuzet
 ________________________________________________________________
A billentyuzet nagyszeru ezkoze a szamitogepnek, es nagyon gyakran a jatekokban iranyitasra hasznaljak. A joystick-ot is hasznalhatod, de arra ebben az oktatasban nem terek ki. A Game Maker konnzen ellenorizni tudja, hogy a billentyuzeten melyik gombot nyomjuk meg, mint ahogy azt a kovetkezoben latod:
if keyboard_check(vk_enter){ //If the user presses enter
obj_joe.vspeed = 3; //Changes obj_joe's vertical speed to 3
obj_joe.hspeed = 3; //Changes obj_joe's horizontal speed to 3
} //End Block
Alapjaba veve ez a leiras azt ellenorzi, hogy a felhasznlalo megnyomta-e az ENTER-t. Ha igen, akkor megvaltoztatja az obj_joe fuggoleges es vizszintes sebesseget 3-ra. Tudtad, hogy a vk a Virtual Key, azaz magyarul Virtualis kulcs rovidetese? Azt maskepp kell ellenorizni, hogy a fehasznalo betugombot nyomott-e le. Ez annak ellenorzesere egy pelda:




if keyboard_check_pressed(ord('G'))){ //If the user presses 'G'
show_message('Hello if you are reading this, the code worked.'); //Display a message
} //End Block
Ez a leiras azt ellenorzi, hogy a  "G" gombjat, es ha igen, a kovetkezo uzenet jelenik meg: “Hello if you are reading this, the code worked.” Ne felejtsd el, hogy nagy G betut kell alkalmazni, mert maskepp nem fog mukodni. Mas kodok a billentyuzettel kapcsolatban a kovetkezok:  (Ez nem a kod, csak magyarul is leirom: “Szia! Ha ezt elolvasod, a kod mukodott!”)
keyboard_check_released() //Returns whether the key with the particular keycode was released since the last step.
keyboard_check_direct() //Returns whether the key with the particular keycode is pressed by checking the hardware directly.
keyboard_lastkey //Keycode of last key pressed (Variable)
keyboard_key //Keycode of current pressed; 0 if none (Variable)
keyboard_lastchar //Last character pressed (as string)
keyboard_string //String containing the last at most 1024 characters typed.
________________________________________________________________
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6. Alapveto dolgok

________________________________________________________________
Vannak kifejezesek mint peldaul: &&, ||, and !. Ezek mind mas feladatot latnak el. Egy “Allitas”-ban igy lehet hasznalni (“” nelkul es –ban nelkul):
if (!open == 320){ //If variable open is NOT false
obj_joe.x=mouse_x; //Change obj_joe's x position to mouse's x position
obj_joe.y=mouse_y; //Change obj_joe's y position to mouse's y position
} //End Block
Ez azt ellenorzi, hogy az "open" valtozonak NEM 320 az erteke, and if it is, it changes the x and y position of obj_joe to the mouse’s x and y position. This is the also the same thing as below except that the ! expression is not there:
if (open == 320){ //If variable open IS true
obj_joe.x=mouse_x; //Change obj_joe's x position to mouse's x position
obj_joe.y=mouse_y; //Change obj_joe's y position to mouse's y position
} //End Block
A kovetkezo kifejezes, amit hasznalni fogunk, az a II. Kifejezes. Itt egy pelda:
if (open == 5 || joke == 5){ //If variable open is 5 OR joke is 10
with (obj_joe) //With obj_joe
instance_destroy(); //Destroy the obj_joe instance
} //End Block
Most azt ellenorzi, hogy az open valtozo OR, a valtozo vicc ottel egyenlo-e, es ha igen, kivalasztja obj_joe-t es lerombolja a targyat. A “with”  parancsot nem nehez hasznalni, annyit csinal, hogy kivaltja a targyat, es az utolso kifejezes ilyesmi lesz:

if (keyboard_check(ord('G')) &&  open == 2){ //If the user pressed G and the variable open equals 2
with (obj_jack) //With obj_jack
solid = false; //Make obj_jack not solid
} //End Block
Vegul azt ellenorzi, hogy a “G” betu billentyujet nyomtak-e le es az open valtozo a 2-es ertekkel egyenlo.Ha igen, akkor kivaasztja az obj_joe-t, es nem solid-da alakitja.  

________________________________________________________________
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7. Szobak

________________________________________________________________
Szobakat muszaj berakni a jatekba, anelkul nem lehet jatszani. Ezek a szoba funkcioi:
room_goto(numb) //Go to the room with index numb
room_goto_previous() //Go to the previous room
room_goto_next() //Go to the next room
room_restart() //Restart the current room
room_previous(numb) //Returns the index of the room before numb
room_next(numb) //Returns the index of the room after numb
Itt egy pelda arra, hogy lehet a szoba funkcioit alkalmazni/felasznalni:

rp = room_previous(rm_train); //Find index of the room before rm_train
if (rp == 1){ //If the index of the room before rm_train equals 1
room_restart(); //Restart the current room
room_goto_next(); //Go to the next room
} //End Block

________________________________________________________________
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8. Mialatt

________________________________________________________________

A “MIALATT” allitast ugy hasznaljak, mint a “HA” allitast, de a mialatt allitas ciklust kepez (korbemegy). Ime a mialatt allitas egy alap peldaja:

nameb = get_string("Enter a name 5-10 characters long.",""); //Tells the user to enter their name / MEGKERI A FELHASZNALOT, HOGY ADJA MEG A NEVET
namel = string_length(nameb); //Finds the length of variable name that they entered earlier / AZ ELOBB MEGADOTT NEV VALTOZO HOSSZAT HATAROZZA MEG.
while (namel < 5 || namel > 10){ //Checks if variable "namel" is less than 5 or greater than 10 / MEGNEZI, HOGY A NAME1 VALTOZO KISEBB-E, MINT 5, VAGY NAGYOBB-E, MINT 10
nameb = get_string("Enter a name 5-10 characters long.",""); //If not, it tells the user to enter their name again / HA NEM, MEGKERI A FELHASZNALOT, HOGY ADJA MEG UJRA A NEVET, MELY 5-10 BETU LEHET.
namel = string_length(nameb); //Finds the length of variable name they they entered earlier / AZ ELOBB MEGADOTT NEV VALTOZO HOSSZAT HATAROZZA MEG.
} //End Block (exits the loop when the variable namel is less than 5 or greater than 10) / A BLOKK VEGE (KILEP A CIKLUSBOL, HA A NAME1 VALTOZO KISEBB, MINT 5, VAGY NAGYOBB, MINT 10).
A fenti leiras arra utasitja a felhasznalot, hogy gepeljen be egy 5-10 karakter hosszusagu nevet es elraktarozza a mezo erteket a “nameb” valtozoban.Utana megkeresi a “nameb” valtozo hosszusagat es elraktarozza a “nameb” valtozo karaktereinek szamat a “namel”-be. Utana jon a “mialatt ” parancs, ez azt ellenorzi, hogy a “namel” 5 karakternel kevesebb-e vagy 10 karakternel hosszabb-e es ha igen, akkor a “mialatt” alatt levo funkciok ciklust kepeznek (korbemegy) addig, amig a “namel” valtozo 5-nel kevesebb vagy 10-nel tobb nem lesz.

________________________________________________________________
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9. Reszere allitas

________________________________________________________________ 

A “reszere allitas”-t ugyanugy hasznaljak, mint a "mialatt allitast” azzal a kivetellel, hogy ez maskeppen kepez ciklust. Itt van egy alap pelda a reszere allitasra:

for (i=0;i<3;i+=1){ //Initializes the for statement (explained below)
name[i]=get_string("Enter a name.",""); //Tells the user to enter their name
} //End Block
Eloszor a reszere allitas az "i" valtozot beallitja 0-ra, utana ellenorzi, hogy az “i” kevesebb-e 3-nal, ha nem, akkor hozzaad az I-hez egyet. Ezutan a “reszere” allitas tartalma addig megjelenik, amig az “i” valtozo 3-nal kisebb nem lesz.               . Alapjaban veve ez a leiras azt mondja meg a felhasznalonak, hogy irja be 3-szor a nevet es utana egy tombben elraktarozza.

________________________________________________________________
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10. Adat srukturak

________________________________________________________________ 

Az Adat strukturak olyanok, mint a tombok, es igy is ismertek: “ds_list”. Alkothatsz egy “ds_list”-et  by using "ds_list_create()" and it will return the ID of the "ds_list" to use to add data into it by using functions like "ds_list_add()" or "ds_list_insert()". Ime egy pelda a “ds_list” hasznalatara:

global.playerlist = ds_list_create(); //create ds_list named global.playerlist
if(player_join=true){ //if variable player_join is equal to true
ds_list_add(global.playerlist,player_name); //add variable player_name to ds_list
player_join=false;} //set variable player_join to false

Eloszor egy global.playerlist nevu ds_list-et kell letrehozni. Amennyiben egy player_join nevu valtozo igaz ertekua palyer_name valtozo hozzaadodik a fent emlitett global.playerlist azonositojanak ds_listajahoz. Ezutan a player_join  valtozo hamisra allitodik.

________________________________________________________________
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11. Jatekvedelem 




         ________________________________________________________________

Azt szeretned, ha masok nem tudjak olyan konnyen 

Do you not want people to hack your game as easy as it is now? Most game hackers use memory editing to edit the values of the variables in your game. A simple and easy way to protect your game from hacking I know of is to have two variables instead of one. For example look below:

Create Event:

health1 = 100; //Set primary health variable to 100
health2 = health1+50*2; //Set secondary health variable to health1+50*2

All you have to do is have two variables, the first one is just normal, and the second one can be anything you want, but it has to do with the primary variable such as ammo = ammo1+1*2+1. The next step is to add a step event and look below:
Step Event:

if (health1 != health2+50*2){ //If health1 does not equal health2+50*2
game_end(); //End the game
} //End Block

What the above does is if they modify the variable health1, it will be changed right? But remember in the create event we put health2 = health1+50*2? So if the variable "health1" changes, and health1 does not equal health2+50*2, it means it was modified. So you may be wondering how would this would work if when you get hit by a monster the value health1 has to be changed, right? You just change both of them at the same time, for example, look below:

if (playerhit){ //If the player is hit
health1 -= 10; //Subtract health1 by 10
health2 = health1+50*2 //But also make sure health2 is health1+50*2
} //End Block

They can't change the value health2 either, because it would make the game exit, so that's good game protection. But this can be hacked easily if they know what you're adding it and multiplying it by, they can just freeze and change both variables to make it work. So if they wanted to change their health to 1000 they could just change health2 to 2100 and health1 to 1000 if they know the numbers you're adding and multiplying by. 

A better but more time consuming game protection would be to make the variables change every 30 seconds and make the variables randomized. If you really want your game protected don't use the example health2 = health1+50*2 because it can be easily hacked and you should rather use random array indexes that would change every 30 seconds so that the addresses change every time, so that the hacker wouldn't have enough time to change the value, because they will be busy searching the addresses. But a bad thing about this is that if the hacker gets all of the addresses, he can just look at the address that changes so you should try 100 array indexes so that he'll be wasting his time searching 100 addresses.

________________________________________________________________
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12. Befejezes

________________________________________________________________

Ez az oktatas vege, ha segitsegre van szukseged a GML-el kapcsolatban, irj PM-et a Game Maker Community-ba, a felhasznalonevem Stryke (PM= postmaster, tehat a cim: stryke@postmaster.co.uk).

Hogyha meg tobb segitseg kellene a jatekvedelemmel kapcsolatban, nyugodtam irj nekem PM-el a Game Maker Community-ba.
