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Materiaty powtdrzeniowe

Lekcja 4. Moby i przedmioty
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Celem zaje¢ bedzie poznanie mechanizméw odpowiadajgcych za pojawianie sie

Cel lekgcji

réznego rodzaju mobow oraz przedmiotow w grze z wykorzystaniem petli.

Petla for:

Petla jest to taki element jezyka, ktéry pozwala powtarzac kilkukrotnie pewne fragmenty
skryptow. Wyobrazmy sobie, ze kto$ poprosit nas o napisanie skryptu, ktory wyswietli
liczby od 0 do 100. Teoretycznie moglibysmy napisac sto jeden razy funkcje print(), ale
nie jest to raczej wygodny sposob. Mozemy do tego wykorzysta¢ wspomniang petle for:

i (101):
(1)

range() jest to funkcja, ktéra zwraca kolejne liczby z podanego zakresu, domysinie
zaczynajgc od zera. W kazdym wykonaniu petli do zmiennej “i” przypisywana jest ta
liczba. Liczba podawana jako gorna czes¢ zakresu nie jest do niego

uwzgledniona.

Do funkcji range() mozemy przekaza¢ dwa parametry (oddzielone przecinkiem), wtedy

okreslamy zakres liczb od-do.




programowania

A o

Podany zakres 5 — 10, wypisze liczby od 5 do 9.

Istnieje tez wersja funkcji range() z trzema parametrami, a wtedy trzeci parametr

okresla krok (czyli o ile ma by¢ zwiekszana wartos¢ zmiennej w kazdej iteracji):

Dodanie tuku do ekwipunku gracza:

mobs.give(mobs.target (NEAREST _PLAYER), BOW, 1)

Czyszczenie ekwipunku gracza

Nie ma bezposredniej funkciji, ktéra czysci ekwipunek, ale mozna skorzysta¢ z funkcji
ktéra wywotuje komendy mc na czacie.

Przyktad

player.execute("/clear")

Tworzymy 6 pajgkow:
pozycja=player.position()

x=pozycja.get value(Axis.X)
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y=pozycja.get value(Axis.Y)
z=pozycja.get value(Axis.Z)

for i in range(6):

mobs . spawn (SPIDER, randpos(world(x-4,y+1,z+10), world(x+9,y+7,z+45)))

Questy dla Programisty

Sprébuj swoich sit w Questach Programisty. Jest to
dodatkowy trening na najwytrwalszych programistéw.
f*\m Pamietaj jednak, ze nie jest to praca domowa i nie jest
wymagana na lekcji. Gotowi?

Quest 1.

STEVE ARCHER
Stworz mini-gre, w ktérej bedziesz przy pomocy petli for spawnowac potwory - creepery.
Po utworzeniu potwordw i krotkiej przerwie czasowej naktadamy efekt na potwory, zeby

zaczety sie unosic - wtedy tez dostajemy tuk i strzaty.
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Wykorzystaj funkcje apply_effect(), ktéra powinna natozy¢ na wrogie moby efekt

lewitacji gdzie 20 to czas unoszenia a 1 to sita efektu.

mobs.apply effect(LEVITATION, mobs.entities by type(CREEPER),20,1)
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Chcesz stworzy¢ jeszcze wiecej gier i wyprobowac nowe mozliwosci? Zapraszam Cie na
krotkie kursy online, w ktérych mozesz uczestniczy¢ w dowolnym czasie. Nowe gry, kolejne
wyzwania - dla kazdego, kto w grach | programowaniu chee by¢ mistrzem. Zajrzy|, sprawdz,

skorzystaj!

Akademia ""ﬂdel.lu YouTubera (10-12lat) Miody bworca stron inbernebowych (10-12 at)
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Online

Miody grafik komputerowy - grafika rastrowa (10-121at)
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dapisz sie

S Juz dzis!
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https://www.giganciprogramowania.edu.pl/

sekretariat@giganciprogramowania.edu.pl

tel: 22 112 10 63
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