09 Testovani vzdalenosti hrace

V pfechozich lekcich jsme si ukazovali, jak pomoci pfikazu execute otestovat néjaky blok.
Nyni si ukazeme, jak pomoci tohoto pfikazu otestovat, zda existuje néjaka entita a jak tento
pfikaz vyuzit na otestovani vzdalenosti hrace.

Testovani entit

Entity mizeme testovat nasledujicim pfikazem:
/execute if entity <cil>

Timto pfikazem muzeme testovat, zda dana entita existuje a pfipadné, zda splfuje
vlastnosti, které chceme

cil zadavame bud pomoci @ nebo pfimo jménem hrace

/ Znak @

@ - Ctrl+Alt+V
Misto Ctrl+ Alt mOzeme pouzit klavesu AltGr (klavesa Alt na pravé strané
klavesnice)*

Napfiklad muzeme otestovat, zda ve svété existuje néjaky hrac:

/execute if entity @a

Tento pfikaz nam vypiSe zpravu ZkouSka probéhla tuspésné, pocet: 1. Nejen, Zze nam tedy
zobrazi informaci, zda néjaka takova entita existuje, ale dokonce nam vrati i pocet.

Napfiklad tedy pomoci nasledujiciho pfikazu mizeme otestovat celkovy pocet entit ve svété:

/execute if entity Qe

() Omezeni

Prikaz na testovani entit testuje pouze entity v nactené oblasti. Tedy v oblasti okolo
hrace. Nevraci nam tedy informaci o vSech entitach v celém svété, ale jen okolo hrace.

Testovani viastnosti



Testovani entit dale mizeme omezit tim, Ze uvedeme vlastnosti, které chceme, aby entita
splfiovala. Napfiklad mizeme testovat typ entit (zombie, hrac,...) nebo zda se entita nachazi
v urcité vzdalenosti od pozice, kde se spousti prikaz.

Vlastnosti, které chceme otestovat piSeme pfimo za cil do hranatych zavorek []

¢/ Hranaté zavorky []

[ - CtrlL+ALt+F

] - Ctrl+Alt+G

Misto Ctrl+ Alt mdzeme pouzit klavesu AltGr (klavesa Alt na pravé strané
klavesnice)

Tyto vlastnosti mizeme testovat jen, kdyz pouzijeme vybér pomoci @ . Vlastnost zadavame
jako vlastnost=hodnota a muzeme kombinovat i vice vlastnosti, ty oddélime ¢arkou , .

Napfiklad pomoci nasledujiciho pfikazu mizeme otestovat, zda se v okoli nachazi néjaky
zombie:

/execute if entity @e[type=minecraft:zombie]

Dale mUzeme testovat vzdalenost entity. To udélame pomoci vlastnosti distance . Pokud
bychom ale zadali jen pfesné Cislo, tak nam pfikaz nebude fungovat, protoze by hra¢ musel
byt pfesné v dané vzdalenosti a to se nam jen tak nepovede. Proto u této vlastnosti vétsinou
pouzivame rozmezi hodnot. Testujeme tedy, zda je hrac/entita ve vzdalenosti vétSi nebo
mensi, nez néjaké Cislo nebo testujeme rozsah hodnot. Na ureni téchto rozsahu
pouzivame dveé tecky

..5 jsou Cisla mensSi nez 5
5.. jsou Cisla vétsi nez 5

1..5 jsou Cislavrozmezi1az5

VyzkouSet si to mizeme tak, Ze polozime opakovaci pfrikazovy blok nastaveny na vzdy
aktivni nasledujicim zplsobem:



/execute if entity @p[distance=..5]

Pokud se hrac k prikazovému bloku pfiblizi, tak se rozsviti lampa. Jakmile se hrac vzdali,
tak lampa zhasne.

Dale muzeme stejné jako u testovani bloku pouzit slovo run a spustit néjaky pfikaz.
/execute if entity @p[distance=..5] run say ahoj

Tento pfikaz bude do chatu vypisovat zpravu ahoj, jakmile se k pfikazovému bloku pfiblizi
néjaky hrac.



