03 Prikaz give, prikazovy blok
Prikaz /give
/give <cil> <item> [<pocet>]

Tento pfikaz slouzi k pfidavani véci do inventare. Nejdfive si ale musime vysvétlit, co k
tomuto pfikazu budeme potfebovat.

Vybér cile
Cil muZeme vybrat jednou z nasledujicich moznosti

@p - nejbliz8i hrac

@n - nejblizsi entita

@r - nahodny hrac

@a - vSichni hraci

@e - vSechny entity

@s - entita spoustéjici pfikaz

jméno hrace

Pokud pfikaz give zadavame do chatu, tak budeme pouzivat @s , protoze jsme entita, ktera
spousti pfikaz. Ale muzeme pouzit i ostatni moznosti, protoZze hrajeme sami a nikdo dal$i v
nasem svété neni.

Item (predmeét)

VSechny pfedméty v Minecraftu jsou ureny pomoci unikatniho ID ve tvaru

minecraft:nazev_predmetu .

minecraft
Timto se oznaduje skupina pfedméta. V zakladni verzi hry jsou vSechny predméty
oznaCeny minecraft . Tato ¢ast pojmenovani se pouziva napfiklad u modu a
datapacku, které do hry mohou pfidavat noveé bloky. Protoze nemame do hry pfidané
zadné dalsi predmeéty, tak mizeme tuto ¢ast vynechavat, ale v napovédé se nam porad
bude zobrazovat.

nazev_predmetu

Tato ¢ast reprezentuje nazev daného predmétu. Vychazi z anglického pojmenovani, ale



jednotliva slova zacCinaji malymi pismeny a jsou oddélena _ . Oblas se ID mohou od

nazvu bloku trosku lisit viz pfiklady nize.
Priklady:

Kamen (Stone) - minecraft:stone

Hlina (Dirt) - minecraft:dirt

Travnik (Grass Block) - minecraft:grass_block

Diamantovy blok (Diamond Block) - minecraft:diamond_block
Sliz (Slimeball) - minecraft:slime_ball

Kbelik s lososem (Bucket of Salmon)- minecraft:salmon_bucket

Zjisténi 1D predmétu

Pokud nezname ID predmétu, tak ho mizeme zjistit riznymi zplasoby.

Inventar

V inventari si mizeme zobrazit pokrocilé popisky predmétd. Zobrazeni/skryti popiskd
pomoci kombinace klaves F3 + H. Po pfesunuti mysi na pfedmét se nam zobrazi nazev
predmétu a pod nim ID pfedmétu pfipadné dalSi informace.



Blok ve svété

Pokud chceme zjistit ID bloku, ktery uz je polozeny ve svété, tak si mizeme pomoci
klavesy F3 zobrazit obrazovku s informacemi. Zobrazi se nam spoustu informaci, textu a
Cisel. Tuto obrazovku budeme pouzivat i na dalSi véci, ale nyni se zaméfime na pravou cast.
V této Casti mame zobrazené informace o bloku, na ktery se pravé divame. Jednou z téchto
informaci je i ID tohoto bloku.
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Targeted Fl uld

At uz zvolime jakykoliv z téchto zpUsobu, vzdy si ID bloku budeme muset zapamatovat.
Ale stejné jako u ostatnich Casti pfikazu nam staci napsat prvnich par pismen a pak
muzeme z napovedy vybrat pfedmét, ktery chceme.

Doporucuji hrat Minecraft v angli¢ting, protoZze kdyz znate anglické nazvy predmétd, tak je
mnohem jednodussi zadavani ID a nemusite si slozité pamatovat ID , které vam nic
nefika. Zaroven se timto zplsobem naucite spoustu anglickych slovicek, které se vam
mohou hodit.

Nyni se vratme k pfikazu give . UZ vime, jak vybrat cil a zname ID pfedmétu, takze si
pfikaz mazeme vyzkou$et. Napfiklad si mizeme dat do inventafe diamanty /give @p
minecraft:diamond . U tohoto pfikazu stacCi pfi zadavani ID prfedmétu zadat jen dia av
napovédé se nam hned jako prvni zobrazi minecraft:diamond . Timto zpUusobem si pfi
psani uetfime spoustu prace a zamezime pfeklepum, proto bychom napovédu méli
vyuzivat co nejvice. U tohoto pfikazu mizeme zvolit i pocet, kolikrat pfedmét chceme. To
udélame tak, Ze jako dalSi argument uvedeme Cislo napf. u pfedchoziho pfikladu to bude
vypadat nasledovné /give @p minecraft:diamond 64

Retézovy piikazovy blok

Jak uz nazev napovida, tento typ je urCeny ke zfetézeni pfikazovych blokd tzn. muzeme dat
vice pfikazovych blokl za sebe a postupné je spustit.

Jednou z moznosti, jak pfikazové bloky zfetézit je dat je za sebe a pomoci redstonu je
vSechny spustit.

To si mUzeme ukazat na nasledujicim pfikladu. Podle obrazku polozime bloky. Do
pfikazovych blokl postupné napiSeme pfikazy /say 1, /say 2, /say 3.

() Poznamka



Orientace Sipek neni dilezita. Pfi pokladani redstonu musime drzet klavesu SHIFT,
abychom mohli redstone polozit na pfikazovy blok.

Pfed spusténim si zkuste tipnout, co se stane.
Logicky bychom oCekavali, Ze se do chatu vypiSe 1, 2, 3. To se ale nestane a Cisla se
vypiSou v rizném poradi.

Nyni si ukdzeme stejny pfiklad, ale pfikazové bloky pfepneme na fetézove.

/\ Pozor

U retézovych prikazovych bloku uz je orientace Sipek dulezita

Prikazové bloky se spousti ve sméru Sipek - jako dalSi se spusti pfikazovy blok, na ktery
ukazuje Sipka. Bloky mohou byt v jakémkoliv tvaru, ale pro pfehlednost je lepSi je davat do
rovné fady

Pokud ale pfepneme vS8echny bloky na fetézove, tak nam pfiklad nebude fungovat, protoze
jako prvni musi byt vZdy impulsni nebo opakovaci pfikazovy blok.
Kdyz nyni spustime redstone, tak se nam spravné vypiSe 1, 2, 3.

Nastaveni redstone signalu

Abychom ale nemuseli vzdy na celou fadu pokladat redstone, tak si ukazeme dalSi
nastaveni.
Asi jste si uz v8imli, Ze jedno z tlaCitek ukazuje potrebuje redstone. Kdyz tla¢itko



zmackneme, tak se pfikazovy blok pfepne do rezimu vzdy aktivni - tzn. pfikazovy blok pro
spusténi nepotrebuje redstone signal.

/\ Pozor

Toto nastaveni nemuzeme pouzit u impulsniho pfikazového bloku, protoze ten
muazeme spustit pouze pomoci redstonu.

& Tip

Pro nase ucely budeme fetézové prikazové bloky vzdy pouzivat v rezimu vzdy aktivni.

Nyni mizZzeme odstranit redstone a na$ pfiklad bude stale fungovat.




