The Click FAQ


Version 1.00


Created and Maintained by Muz





Questions marked with a * are the ones most often asked.





�TM \o "1-3" \h \z \u �Newbie Questions	�RENVOIPAGE _Toc69991057 \h ��1�


What is a «newbie»?	�RENVOIPAGE _Toc69991058 \h ��1�


What is «Clicking»?	�RENVOIPAGE _Toc69991059 \h ��2�


* There are so many Click programs to choose from. Which is the best?	�RENVOIPAGE _Toc69991060 \h ��2�


What’s the difference between MMF 2, MMF 1.5, MMF 1.2, and MMF 1.0?	�RENVOIPAGE _Toc69991061 \h ��2�


I don’t know a thing about programming; I can’t draw, so how do make anything?	�RENVOIPAGE _Toc69991062 \h ��3�


What’s the difference between Multimedia Fusion Pro and Multimedia Fusion Standard?	�RENVOIPAGE _Toc69991063 \h ��3�


What’s a ‘Fueled by Fusion logo’?	�RENVOIPAGE _Toc69991064 \h ��3�


I make all these great games and people still call me a newbie! How do I make them think more highly of me?	�RENVOIPAGE _Toc69991065 \h ��4�


How do I put my game on the internet?	�RENVOIPAGE _Toc69991066 \h ��4�


* What’s the best web host out there?	�RENVOIPAGE _Toc69991067 \h ��4�


Novice Questions	�RENVOIPAGE _Toc69991068 \h ��4�


* How do I do I make my own conditions like checking transparency and other stuff?	�RENVOIPAGE _Toc69991069 \h ��4�


* I don’t like MMF’s in-built movements. How do I make some other movements?	�RENVOIPAGE _Toc69991070 \h ��4�


There were lots of objects I put on screen. Why is it that some objects don’t appear on my screen when I start the game?	�RENVOIPAGE _Toc69991071 \h ��5�


Is there a limit on the amount of events I can put in a game?	�RENVOIPAGE _Toc69991072 \h ��5�


How do I play music files other than MIDI?	�RENVOIPAGE _Toc69991073 \h ��5�


Does the order in which I put my code matter?	�RENVOIPAGE _Toc69991074 \h ��5�


What’s a Pythagoras theorem?	�RENVOIPAGE _Toc69991075 \h ��6�


What does the ‘pow’ in MMF 1.5 mean?	�RENVOIPAGE _Toc69991076 \h ��6�


How do I transfer data between frames?	�RENVOIPAGE _Toc69991077 \h ��6�


Useful Links	�RENVOIPAGE _Toc69991078 \h ��6�


Credits	�RENVOIPAGE _Toc69991079 \h ��7�


Special Thanks	�RENVOIPAGE _Toc69991080 \h ��7�


Disclaimer	�RENVOIPAGE _Toc69991081 \h ��7�


�








Newbie Questions


What is a «newbie»?


There is no precise definition of the word «newbie». Generally, people who are new to clicking are considered ‘newbies’. But in some areas of the community, the word newbie is used more of an insult, like the words ‘simpleton’, ‘idiot’ or ‘fool’.





The word «newbie» has become so common in the Click Community that there are many other variants of the word; the most popular being ‘noob’ or ‘n00b’. The latter is most often used as an insult.








What is «Clicking»?


Clicking is what we call this hobby of ours, making a game/program with a Click program. Click programs are generally what we call the programs sold by Clickteam. This includes Klik N’ Play (KNP, K&P), The Games Factory (TGF), Click & Create (C&C) (also known as Multimedia Fusion Express), and Multimedia Fusion (MMF).





Due to the spelling of Klik & Play, many of the older clickers still prefer to use the word ‘klik’ instead of ‘click’, i.e. «kliker», «kliking». In some cases, you might even find the word ‘klick’.


* There are so many Click programs to choose from. Which is the best?


Around this time, there are only two groups of programs used: The Games Factory (TGF) and Multimedia Fusion (MMF).





TGF is renowned for being one of the easiest programs in the world to use. It runs practically the same way as KNP, which some have said and proven that even a 5-year old could figure out. Many have also claimed that drawing something in TGF, then importing it into MMF is easier than using MMF’s animation editor. If you have plenty of money to waste, you might wish to get TGF as a pair of training wheels. Keep in mind that most people decide to upgrade to MMF after a while.





However, most clickers eventually upgrade to MMF when they need more power. MMF knocks down most of the barriers you’ll find in TGF. However, all that power comes at a slight loss in user-friendliness. If you’re willing to try a little harder and save a lot more money, perhaps you should skip TGF and go ahead to MMF.





Note: Most of the questions here and around the community are directed mainly for MMF 1.5 users, so it’s probably best for you to just get MMF 1.5, or at least wait till MMF 2 comes out...








What’s the difference between MMF 2, MMF 1.5, MMF 1.2, and MMF 1.0?


MMF 1.2 is about the same as 1.0, just with a few less bugs and slightly more features. They’re both about the same thing for most purposes. It’s unable to open applications made in any click files made after MMF 1.5.





MMF 1.5 is a significant upgrade to MMF 1.2, with so many new features that it’s practically a new program. MMF 1.5 can open all the files made in previous versions, and it comes with many new features like a better Expression Evaluator, more Alterable Values, and an in-built ‘loop system’.





At the time this FAQ was written (13/4/04), few people know what exactly is in MMF 2, except Clickteam and the people who have attended a Click Convention.








I don’t know a thing about programming; I can’t draw, so how do make anything?


MMF is very popular just because it’s very simple to use. Almost everything is self-explanatory just as long as you experiment enough. However, MMF comes with an easy tutorial on the second CD.





A good way to learn is to find as many examples and engines as you can. Start with something simple like a pong game or a shooter. Work your way up from there.





If you’ve got a lot of access to the internet, Clickteam’s Knowledge Base is a very good place to start. Besides that, there’s also Klik Academy and The Daily Click forums and articles. A popular member of the community, Tigerworks, also has a few examples on his site. You can find the URL to those sites at the bottom of the page.








What’s the difference between Multimedia Fusion Pro and Multimedia Fusion Standard?


MMF Pro is designed for those who wish to sell games made with Multimedia Fusion. It has many new extensions that make it easier to package your game and allows you to freely sell it without the ‘Fueled by Fusion’ logo. It also means that your program won’t be recognized as a Multimedia Fusion Stand-Alone Application by Clickteam in Windows XP™.





Besides that, MMF Standard isn’t missing much. Unless you mind a little bureaucracy when selling your games and don’t like your games to be labeled a Multimedia Fusion Stand-Alone Application, it’s often not worth the cost.








What’s a ‘Fueled by Fusion logo’?


It’s a logo that has to be placed in your game if you’re trying to sell it. I wouldn’t want to get into the details for fear of being wrong. Check around the Clickteam website and forums for more information.








I make all these great games and people still call me a newbie! How do I make them think more highly of me?


There’s a slightly modified article I, Muz, have written on the matter in the Articles folder of this FAQ under the title «How to avoid looking like a newbie».








How do I put my game on the internet?


First of all, you have to find a website with the space to store your game. Popular web hosts are Tripod, Angelfire, Geocities, Crosswinds, 1asphost.com, Brinkster, Freewebs and many others. Just find something you can agree with and upload your game there.





Your website will give you more information on linking your games. Keep in mind that most web hosts don’t allow remote linking, which means that if you give someone on some other site a link to a picture or game on your site, it might not work.








* What’s the best web host out there?


There’s been much debate on what’s the best host out there, but so far, 1asphost.com seems to be a favorite. There are a few who seem to have trouble with it, so Freewebs is a good secondary choice. If you use your site more for storing stuff rather than actually putting a site people visit every day, Tripod’s a decent choice.











Novice Questions


* How do I do I make my own conditions like checking transparency and other stuff?


Strangely enough, this isn’t a question most newbies ask, yet something almost everyone has had trouble with some time or another. Just go to the special conditions > Compare two general values.





It may not seem like much use now, but it’ll be invaluable to some of the more detailed games you may wish to work on in the future.








* I don’t like MMF’s in-built movements. How do I make some other movements?


Making your own custom movement is somewhat complex. I’ll explain it in greater detail in the Intermediate Questions section. But if you want something simple to work with, get the Bonus Pack for MMF 1.5. It comes with a platform engine extension and an isometric grid extension.





Of course, if you want to make a far better racing car movement, you can get some code on it at Tigerworks’ site. 








There were lots of objects I put on screen. Why is it that some objects don’t appear on my screen when I start the game? 


The more objects that appear on screen, the slower the game will be. Just to prevent people from complaining about the slowness, Clickteam put a default limit of 300 objects per frame in MMF 1.5. You can increase it up to 10000 by going to the properties of your frame and adjusting the «Number of objects at runtime».





If you’re using TGF, it doesn’t go above 256, or so I heard. Same goes for KNP. The only way around it is to get MMF.








Is there a limit on the amount of events I can put in a game?


As far as I’ve heard, there’s a limit of around 1024 events per frame. But that’s only the amount of events that can be displayed. If you want to keep more than that many events, just use event groups. 1024 is more events than most people need in each frame.





Of course, that doesn’t include how many events your players’ computer can actually handle. Even if you do manage to sneak in over a million events, you’ll be lucky to find someone with the RAM need to run your game.








How do I play music files other than MIDI?


There are many extensions designed for it, such as DMC2 and MODFX. Do a search on the internet to find them.








Does the order in which I put my code matter?


Yes, it matters very much. MMF checks everything from top to bottom. The top of your events are checked first, and then it moves down to the bottom. The same goes for the conditions of your events.





So remember, when coding your events, you might want to put the high-memory conditions at the bottom. Calculating the Pythagoras theorem of all your objects in every tick is sure to slow things down like heck.








What’s a Pythagoras theorem?


I don’t know how it’s spelled or pronounced in English, but it’s a mathematical calculation designed to figure out the distance between two objects. The formula’s as follows:


a² =b²+c² where a is the hypotenuse of a triangle 





Due to the fact I learned math in a language other than English, there’s probably some spelling errors up there, but you can learn more from your local math teacher.





Let’s say you want to calculate the distance in pixels between two objects named Active and Active 2. In TGF or MMF 1.2, the formula would look like this:


Sqr( ( X( "Active" ) - X( "Active 2" ) ) * ( X( "Active" ) - X( "Active 2" ) ) + ( Y( "Active" ) - Y( "Active 2" ) ) * ( Y( "Active" ) - Y( "Active 2" ) ) )





However, if you’re lucky enough to have MMF 1.5, it looks more like this:


Sqr( ( X( "Active" ) - X( "Active 2" ) ) pow 2 ) + ( Y( "Active" ) - Y( "Active 2" ) ) pow 2 ) )





If you find it difficult to understand, just feel free to copy & paste it, but remember to change the «Active» and «Active 2» part to the names of whatever objects you’re gonna put in there. And yes, this does belong in the Novice Questions section.








What does the ‘pow’ in MMF 1.5 mean?


It means ‘power’, or in mathematical terms, it’s the same as ^.








What is this «Fast loop» people speak of?


Fast loop was an extension used to loop events so that they can be run faster. Back in the old days, the only way to do so was to copy and paste the events. It became so useful and famous that Clickteam built one into MMF 1.5. It’s now located under Special Conditions.





Fast loop is often used to repeat events, such as repeating Add 1 to X position 10 times to make it move faster. Fast loop can also be used as an ‘event trigger’, something you can use when you want an event to happen after some other event happens first. I believe that there are a few examples on its use, but I can make one if any are interested.








How do I transfer data between frames?


The easiest way is to either use global values or global objects. Global values can be changed just as easily as an alterable value, but there are only 16 of them.





Global objects are objects that exist in whatever frame you put them in. Thus, you can put a value on some counter or the Data Store object and it’ll carry along to the other frames the object’s in. Just go to its properties > Memory > Tick Global object. To use it, just copy it from one frame to another.





You can also use the shared data object to transfer data between frames. It’s quite self-explanatory, so I’m sure most people will be able to figure it out.





Another method to transfer data between frames is of course, saving and loading. See the following question for more details.








How do I let my player save and load the game?


There are a lot of methods to do so. The easiest way would be with INI. INI is fairly easy to use. The second MMF CD comes with an example and the documentation explains INI fairly well. However, if you still insist on another example, there are plenty of articles on it throughout the Click Community.





Another method would be to use the Data Store 2 object. The DS2 object allows you to store values and strings very easily and it also allows 











Unanswered Questions


This is the section for questions that Muz isn’t sure of the answer or is too lazy to figure out. After all, Clicking is a broad hobby… you don’t expect one person to know everything about it, now do you?





If you know the answer to these questions, feel free to contact Muz and you’ll be given credit for it if your answer works.





How do I make an online high score table?


How do I make instant bullet hits?


How do I make an inaccurate bullet?


How do I make a multiplayer game?

















Useful Links


Clickteam website – http://www.clickteam.com   


Clickteam’s Knowledge Base - http://www.clickteam.info/kb/start/


Tigerworks’ site – http://www.tigerworks.co.uk 


The Daily Click – http://www.create-games.com 


Click Academy - http://www.klik-academy.com/
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Disclaimer


The staff of the Click FAQ is not responsible for any of the content mentioned above. In no event will Syed Muzani (AKA Muz) nor any other contributor to the Click FAQ be responsible to any loss of information, data, life, or anything otherwise unmentioned due to the existence of this FAQ or anything included or associated with it.





In plain English, please don’t bother to sue anyone. Thank you.








TRADUCTION FRANÇAIS


(Approximative, utilisez l’anglais au dessus si vous ne saisissez pas une expression)





La version 1,00 de FAQ Click créée et maintenue par des questions de Muz marquées avec a * est celui le plus souvent demandé.  L'internaute novice interroge 1 ce qui est un "internaute novice"?  


1 qu’est ce que « clicker » ?  


2 *  Il y a tant de programmes click à choisir.  Quel est le meilleur?  


2 What?s la différence entre MMF 2, MMF 1,5, MMF 1,2, et MMF 1,0? 


Je ne sais pas une chose au sujet de la programmation;  L'aspiration du can?t I, ainsi comment font n'importe quoi?  


What?s la différence entre la fusion de multimédia pro et la norme de fusion de multimédia? 


 3 What?s a?Fueled par logo de Fusion??  


3 j'incite toujours tous ces grands jeux et personnes à m'appeler un internaute novice!  Comment est-ce que je les fais penser plus fortement à moi?  


4 comment  je mettent mon jeu sur l'Internet? 


 4 *  What?s le meilleur hôte d'enchaînement dehors là? 


 4 questions 4 de débutant * comment est-ce que je me fais fais mes propres conditions comme vérifier le transparent et toute autre substance?


  4 *  Le don?t I aiment les mouvements incorporés de MMF?s.  Comment est-ce que je fais quelques autres mouvements?  


4 il y avait un bon nombre d'objets que j'ai mis dessus l'écran.  Pourquoi est-il que le don?t de quelques objets apparaissent sur mon écran quand je commence le jeu? 


 5 y a-t-il une limite sur la quantité d'événements que je puis mettre dans un jeu?  


5 comment  je jouent des dossiers de musique autres que le MIDI?  


5 l'ordre dans lequel je mets mon code importe-t-il?  


5 What?s un théorème de Pythagoras? 


 6 ce qui  le?pow?  dans le moyen de MMF 1,5?


  6 comment  je transfèrent des données entre les armatures?  


6 liens utiles


 6 crédite 7 à déni spécial des mercis 7





qu’est ce qu’un Noob ? (internaute novice)


Il n'y a aucune définition précise du mot "internaute novice".  D'une façon générale, les gens qui sont nouveaux à cliqueter sont considérés des?newbies?.  Mais dans quelques secteurs de la communauté, l'internaute novice de mot est employé plus d'une insulte, comme le?simpleton de mots?,    ou?fool?.  Le mot "internaute novice" est devenu si commun dans la Communauté de déclic qu'il y a beaucoup d'autres variantes du mot;  être le plus populaire?noob?  ou?n00b?.  Le dernier le plus souvent est employé comme insulte. 





 Qu’est ce que clicker ?


  Est click ce que nous appelons ce passe-temps à nous, faisant un game/program avec un programme de déclic.  Sont généralement les programmes de déclic ce que nous appelons les programmes vendus par Clickteam.  Ceci inclut Klik N?  Jouez (KNP, K&p), l'usine de jeux (TGF), déclic et créez (C&c) (également connu sous le nom de fusion de multimédia exprès), et fusion de multimédia (MMF).  En raison de l'épellation de Klik et de jeu, plusieurs des clickers plus anciens préférez toujours employer le?klik de mot?  au lieu du?click?,  c.-à-d..  "kliker", "kliking".  Dans certains cas, vous pourriez même trouver le?klick de mot?.  *  





Il y a tant de programmes de déclic à choisir.  Quel est le meilleur?  


Autour de ce temps, il y a lieu seulement deux groupes de programmes utilisés:  L'usine de jeux (TGF) et fusion de multimédia (MMF).  TGF est renommé pour être un des programmes les plus faciles au monde à employer.  Il s’utilise pratiquement de la même manière que KNP, que certains ont indiqué et montré que même un vieux de cinq ans pourrait figurer dehors.  Beaucoup ont également réclamé que le dessin de quelque chose dans TGF, l'important alors dans MMF est plus facile qu'en utilisant le rédacteur d'animation de MMF.  Si vous avez l'abondance de l'argent à gaspiller, vous pourriez souhaiter obtenir TGF comme paire de roues de formation.  Maintenez dans l'esprit que la plupart des personnes décident d'améliorer à MMF après un moment.  Cependant, la plupart des clickers améliorent par la suite à MMF quand ils ont besoin de plus de puissance.  Coups de MMF vers le bas la majeure partie de la trouvaille de you?ll de barrières dans TGF.  Cependant, toute cette puissance vient à une légère perte dans la convivialité.  Si you?re voulant essayer plus dur et économiser beaucoup plus l'argent, peut-être vous devriez sauter TGF et aller en avant à MMF.  Note:  La plupart des questions ici et autour de la communauté sont dirigées principalement pour des utilisateurs de MMF 1,5, ainsi des it?s probablement mieux pour que vous obteniez juste MMF 1,5, ou au moins l'attente jusqu'à ce que MMF 2 vienne hors de...  





Quelle est la différence entre MMF 2, MMF 1,5, MMF 1,2, et MMF 1,0?  


MMF 1,2 est plus ou moins comme 1,0, juste avec quelques moins de bogues et légèrement plus de dispositifs.  They?re les deux chose à peu près identique pour la plupart des buts.  It?s incapable d'ouvrir des demandes faites dans tous dossiers de déclic faits après MMF 1,5.  MMF 1,5 est une mise à niveau significative à MMF 1,2, avec tant de nouveaux dispositifs ces des it?s pratiquement un nouveau programme.  MMF 1,5 peut ouvrir tous les dossiers faits dans des versions précédentes, et il vient avec beaucoup de nouveaux dispositifs comme un meilleur expert d'expression, des valeurs plus alterable, et un système incorporé de?loop?.  Lorsque ce FAQ a été écrit (13/4/04), peu de gens savent ce qui est exactement dans MMF 2, excepté Clickteam et le peuple qui ont servi une convention de Click.  





Je ne sais savent une chose au sujet de la programmation;  L'aspiration du can?t I, ainsi comment font n'importe quoi?  


MMF est très populaire juste parce que des it?s très simples pour employer.  Presque tout est comme long juste explicite que vous expérimentez assez.  Cependant, MMF vient avec un cours d'instruction facile sur le deuxième CD.  Une bonne manière d'apprendre est de trouver autant des exemples et moteurs comme vous pouvez.  Commencez par quelque chose de simple comme un jeu de pong ou un tireur.  Travaillez votre chemin vers le haut de là.  Si le you?ve obtenait beaucoup d'accès à l'Internet, la base de connaissance de Clickteam?s est un endroit très bon à commencer.  Sans compter que cela, de there?s l'académie de Klik également et les forum et les articles quotidiens de déclic.  Un membre populaire de la communauté, Tigerworks, a également quelques exemples sur son emplacement.  Vous pouvez trouver le URL à ces emplacements en bas de la page.  





What?s la différence entre la fusion de multimédia pro et la norme de fusion de multimédia?  


MMF pro est conçu pour ceux qui souhaitent vendre des jeux faits avec la fusion de multimédia.  Il a beaucoup de nouveaux prolongements qui le facilitent pour empaqueter votre jeu et vous permet de le vendre librement sans?Fueled par Fusion?  logo.  Il signifie également que votre won?t de programme soit identifié comme application autonome de fusion de multimédia par Clickteam dans Windows XP?.  Sans compter que cela, isn?t standard de MMF manquant beaucoup.  À moins que vous vous occupiez d'une petite bureaucratie en vendant vos jeux et don?t comme vos jeux à marquer une application autonome de fusion de multimédia, it?s souvent pas en valeur le coût.  





What?s a?Fueled par logo de Fusion??  


It?s un logo qui doit être placé dans votre jeu si you?re essayant de le vendre. Je ne veux pas entrer dans les détails pour la crainte d'être erroné.  Vérifiez autour du website et des forum de Clickteam plus d'information.  





J'incite toujours tous ces grands jeux et personnes à m'appeler un internaute novice!  Comment est-ce que je les fais penser plus fortement à moi?  


There?s un article légèrement modifié I, Muz, ont écrit sur la matière dans la chemise d'articles de ce FAQ sous le titre "comment éviter de ressembler à un internaute novice".  





Comment est-ce que je mets mon jeu sur l'Internet? 


 Tout d'abord, vous devez trouver un website avec l'espace pour stocker votre jeu.  Les centres serveurs populaires d'enchaînement sont trépied, Angelfire, Geocities, vents latéraux, 1asphost.com, Brinkster, Freewebs et beaucoup d'autres.  Trouvaille juste quelque chose que vous pouvez convenir avec et télécharger votre jeu là.  Votre website vous fournira plus d'information sur lier vos jeux.  Maintenez dans l'esprit que la plupart de don?t de centres serveurs d'enchaînement permettent l'enchaînement à distance, qui signifie que si vous donnez à quelqu'un sur un autre emplacement un lien à une image ou à un jeu sur votre emplacement, il ne pourrait pas travailler.  





 What?s le meilleur hôte d'enchaînement dehors là?  


There?s été beaucoup de discussion sur des what?s le meilleur hôte dehors là, mais jusqu'ici, 1asphost.com semble être un favori.  Il y a quelques uns qui semblent avoir des ennuis avec lui, ainsi Freewebs est un bon choix secondaire.  Si vous employez votre emplacement davantage pour stocker la substance plutôt que mettre réellement un peuple d'emplacement visite chaque jour, Tripod?s un choix décent.  





Questions de débutant 





comment est-ce que je me fais fais mes propres conditions comme vérifier le transparent et toute autre substance?


Assez étrangement, cet isn?t une question que la plupart des internautes novice posent, pourtant quelque chose presque chacun a eu des ennuis avec d'la certaine heure ou une autre.  Allez juste aux conditions spéciales > comparent deux valeurs générales.  Il ne peut pas sembler comme beaucoup d'utilisation maintenant, mais l'it?ll soit de valeur inestimable à certains des jeux plus détaillés que vous pouvez souhaiter pour travailler dessus à l'avenir.  *





je n’aime pas les mouvements incorporés de MMF?s.  Comment est-ce que je fais quelques autres mouvements? 


 La fabrication de votre propre mouvement fait sur commande est quelque peu complexe.  I?ll l'expliquent plus en détail dans la section intermédiaire de questions.  Mais si vous voulez quelque chose de simple pour travailler avec, obtenez le paquet de bonification pour MMF 1,5.  Il vient avec une prolongation de moteur de plateforme et une prolongation isométrique de grille.  Naturellement, si vous voulez faire un mouvement bien meilleur de voiture d'emballage, pouvez-vous obtenir un certain code là-dessus chez Tigerworks?  emplacement.  





Il y avait un bon nombre d'objets que j'ai mis dessus l'écran.  Pourquoi certains n’apparaissent pas sur mon écran quand je commence le jeu?  


Plus semblent sur l'écran objets, plus le jeu sera lent.  Empêcher juste des personnes de se plaindre au sujet de la lenteur, Clickteam a mis une limite de défaut de 300 objets par armature dans MMF 1,5.  Vous pouvez l'augmenter jusqu'à 10000 en allant aux propriétés de votre armature et en ajustant le "nombre d'objets au temps d'exécution".  Si le you?re en utilisant TGF, il doesn?t vont au-dessus de 256, ou ainsi j'ai entendu.  Même va pour KNP.  La seule manière autour d'elle est d'obtenir MMF





.  Y a-t-il une limite sur la quantité d'événements que je puis mettre dans un jeu?


  Jusque I?ve entendu, there?s une limite d'environ 1024 événements par armature.  Mais that?s seulement la quantité d'événements qui peuvent être montrés.  Si vous voulez garder plus que cela beaucoup d'événements, les groupes justes d'événement d'utilisation.  1024 est plus d'événements que la plupart des personnes ont besoin dans chaque armature.  Naturellement, ce doesn?t incluent combien d'événements vos joueurs?  l'ordinateur peut réellement manipuler.  Même si vous parvenez à partir furtivement dans au-dessus d'million d'événements, le you?ll soit chanceux trouver quelqu'un avec la nécessité de RAM de courir votre jeu.  





Comment est-ce que je joue des dossiers de musique autres que le MIDI? 


 Il y a beaucoup de prolongements conçus pour lui, tel que DMC2 et MODFX.  Faites une recherche sur l'Internet pour les trouver.  L'ordre dans lequel je mets mon code importe-t-il?  Oui, il importe beaucoup.  MMF vérifie tout de haut en bas.  Le dessus de vos événements sont vérifiés d'abord, et alors il abaisse au fond.  Il en va de même pour les conditions de vos événements.  Rappelez-vous ainsi, en codant vos événements, vous pourriez vouloir mettre les conditions de haut-mémoire au fond.  Le calcul du théorème de Pythagoras de tous vos objets dans chaque coutil est sûr de ralentir des choses vers le bas comme l'estacade à claire-voie.  





Qu’est ce qu’un théorème de Pythagoras?  


Le don?t I savent des it?s écrits ou prononcés en anglais, mais des it?s un calcul mathématique conçu pour figurer hors de la distance entre deux objets.  Les formula?s comme suit:  l'a² = le b²+c² où a est le hypotenuse d'une triangle étant donné que j'ai appris des maths dans une langue autre que l'anglais, there?s probablement quelques erreurs d'orthographe d'orthographe vers le haut là, mais vous peuvent apprendre plus de votre professeur local de maths.  Parole de Let?s que vous voulez calculer la distance dans les Pixel entre deux objets appelés Active et 2 actifs.  Dans TGF ou MMF 1,2, la formule ressemblerait à ceci:  Sqr((X("actif") - X("2 actifs")) * (X("actif") - X("2 actifs")) + (Y("actif") - Y("2 actifs")) * (Y("actif") - Y("2 actifs"))) cependant, si le you?re assez chanceux pour avoir MMF 1,5, il semble plus comme ceci:  Prisonnier de guerre de Sqr((X("actif") - X("2 actifs")) 2) + (Y("actif") - prisonnier de guerre de Y(le "2 actifs")) 2)) si vous le trouvez difficile à comprendre, sentir juste libre pour le copier et coller, mais se rappellent de changer 2" les parties "active" et "active en noms de quelque you?re d'objets allant mettre dedans là.  Et oui, ceci appartient dans la section de questions de débutant. 





 Qu’est ce qu’une boucle rapide ?  


La boucle rapide était une prolongation employée pour faire une boucle des événements de sorte qu'ils puissent être courus plus rapidement.  En arrière en vieux jours, la seule manière de faire ainsi était copier et coller les événements.  Il est devenu si utile et célèbre que Clickteam a construit un dans MMF 1,5.  It?s maintenant situé dans des conditions spéciales.  La boucle rapide est souvent employée pour répéter des événements, tels que la répétition additionnent 1 à la position de X 10 fois de rendre lui le mouvement plus rapide.  La boucle rapide peut également être employée comme déclenchement?event?,  quelque chose vous pouvez employer quand vous voulez que un événement se produise après qu'un autre événement se produise d'abord.  Je crois qu'il y a quelques exemples sur son utilisation, mais je puis faire un si en sont intéressés. 





 Comment est-ce que je transfère des données entre les armatures?  


La manière la plus facile est aux valeurs globales d'utilisation ou aux objets globaux.  Des valeurs globales peuvent être changées juste comme facilement qu'une valeur alterable, mais il y a seulement de 16 d'entre elles.  Les objets globaux sont des objets dans lesquels existez dans quelqu'armature vous les mettiez.  Ainsi, vous pouvez mettre une valeur sur un certain compteur ou l'objet et l'it?ll de magasin de données portent le long aux autres armatures les object?s dedans.  Allez juste à ses propriétés > objet global de mémoire > de coutil.  Pour l'employer, copie juste il d'une armature à l'autre.  Vous pouvez également employer l'objet partagé de données pour transférer des données entre les armatures.  It?s tout à fait explicite, ainsi I?m sûr la plupart des personnes pourra le figurer dehors.  Une autre méthode pour transférer des données entre les armatures est naturellement, économisant et chargement.  Voyez la question suivante pour plus de détails.  





Comment permettre au jouer de sauver et charger mon jeu? 


 Il y a beaucoup de méthodes de faire ainsi.  Il serait avec INI. INI est assez facile employer la manière la plus facile.  Le deuxième CD de MMF vient avec un exemple et la documentation explique INI assez bon.  Cependant, si vous insistez toujours pour un autre exemple, il y a d'abondance des articles là-dessus dans toute la Communauté Click.  Une autre méthode serait d'employer l'objet du magasin 2 de données.  L'objet DS2 vous permet de stocker des valeurs et les strings très facilement 


