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Zmienna jest to taki element jezyka, ktoéry pozwala na przechowywanie réznego typu
wartosci. Mozna inaczej powiedziec¢, ze zmienna jest to takie pudeteczko lub szufladka,
do ktérej mozemy wktadac i wyjmowac rézne dane.

Stworzmy w takim razie pierwsza zmienng i wyswietlamy jej zawarto$¢ na konsole za
pomocg poznanej wczesniej funkciji:

imie = "Andrzej"

(imie)

Zwracamy uwage na to, ze wartos¢ zmiennej w tym przypadku jest zapisana w
cudzystowie. To znaczy, ze zmienna ta jest typu tekstowego (string). Zmienne mogg
by¢ tez innego typu: liczby catkowite (int), zmiennoprzecinkowe (float), logiczne (bool)
przyktadowe zmienne.

kolor = "Czerwony"
wiek = 5

liczbaPi = 3.14
czyPadaDeszcz =

(kolor)

(wiek)
(liczbaPi)
(czyPadaDeszcz)

Petle

Petla for:

Petla jest to taki element jezyka, ktory pozwala powtarzac kilkukrotnie pewne fragmenty
skryptow. Wyobrazmy sobie, ze kto$ poprosit nas o napisanie skryptu, ktory wyswietli
liczby od 1 do 100. Teoretycznie moglibysmy napisac sto razy funkcje print(), ale nie

jest to raczej wygodny sposéb. Mozemy do tego wykorzysta¢ wspomniang petle for:

i (100):
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range() jest to funkcja, ktora zwraca kolejne liczby z podanego zakresu, domysinie
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zaczynajgc od zera. W kazdym wykonaniu petli do zmiennej “i” przypisywana jest ta
liczba.

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

okreslamy zakres liczb od-do.

Podany zakres 5 — 10, wypisze liczby od 5 do 9. Liczba podawana jako gérna czesc¢
zakresu nie jest do niego uwzgledniona.
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):

Petla while:

W przypadku petli while nie podajemy zakresu, a jej dziatanie opiera sie na spetnieniu
warunku petli. Dopoki warunek jest spetniony to petla sie wykonuje.
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Instrukcja warunkowa

Instrukcje warunkowe - pozwalajg wykonywac bgadz oming¢ wykonanie fragmentow
kodu w zaleznosci od tego czy zadany warunek jest spetniony.

Konstrukcja:

if warunek:
Ten kod wykona sie, gdy warunek spetniony
elif warunek2:
Ten kod wykona sie, gdy warunek2 spetniony
else:
Ten kod wykona sie, gdy zaden z warunkow nie spetniony
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("b jest mniejsze")
a < b:

("a jest mniejsze ")

("a jest rdéwne b")

Listy

Lista jest to rodzaj zmiennej za pomoca, ktdrej mozemy przechowywac wiele warto$ci.
Po co nam zatem listy? WyobraZzmy sobie, Ze chcemy przechowac w programie trzy
imiona. Jak to zrobimy? W najprostszym przypadku stworzymy trzy zmienne tekstowe:

"Jan"

"Karol"

"Franek"

Co w przypadku, jezeli teraz zmienito sie wymaganie co do naszego skryptu i chcemy
mie¢ mozliwos¢ zapisania dziesieciu imion? Stworzymy kolejne zmienne? A co jak
bedzie potrzeba przechowania tysigca imion? Zdajemy sg sprawe, ze nie do kohca ma
to sens. | wtasnie w takiej sytuacji przydajg sie listy.

W listach elementy sg ponumerowane i mozemy je dowolnie modyfikowaé. Deklarujemy
jak zmienng z tym, ze wartosci wymieniamy po przecinku w nawiasach kwadratowych:
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imiona = ["Jan", "Karol", "Michat"]

(imiona)

Jak dostac sie do konkretnego elementu np. jak pobra¢ z listy imie ,Karol’? Elementy w
listach majg przypisany odpowiedni indeks. Numerowanie zaczyna sie od zero, wiec
»~Jan’ znajduje sie pod indeksem zero, ,Karol’ pod indeksem jeden itd. Pobierzmy

element z indeksu jeden, zapiszmy do zmiennej, a nastepnie wyswietimy jej wartosc:

imiona = ["Jan", "Karol", "Michat"]

X = imiona[1]

(x)

Wykorzystujgc funkcje len() mozemy sprawdzi¢ jak dtuga jest lista, czyli ile zawiera
elementow:

imiona = ["Jan", "Karol", "Michat"]

iloscImion = (imiona)

(iloscImion)

Poznane przez nas wczesniej petle pozwalajg na przegladanie oraz modyfikowanie w
prosty sposéb elementdw listy. Napiszmy skrypt, ktérego zadaniem jest przywitaé
wszystkich znajdujgcych sie w liscie ,imiona”
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(imiona)):

("Witaj " + imiona[i])

W jezyku Python listy moga przechowywac rézne typy danych:

lista = ["Hello", 3, ,» 3.45]

(lista)

Funkcje

Wiasne funkcje:

Funkcje to kawalki kodu, ktére ktos napisat, tak aby mozna byto ich wielokrotnie
uzywac. Taka podrecznikowa definicja funkcji méwi, ze sg to ,bloki kodu, ktére
uruchamiajg sie, gdy sg wywotywane”.

Funkcje tworzymy uzywajgc stowa def podajgc nazwe oraz nawiasy okragte.

import time

powitanie():

print("Witaj Adam!")
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time.sleep(1)

print("Wtasnie stworzytes swojg pierwszg funkcje w jezyku Python™")

Wywotanie funkcji

powitanie()

Funkcje z parametrami

Funkcje moga takze przyjmowac jakies dane, funkcja print() jest dobrym przyktadem, jej
zadaniem jest wyswietlenie tekstu na konsoli, ale zeby wiedziata co ma wyswietli¢ to
najpierw musi jej tg informacje przekazac¢. Moéwimy wtedy, ze funkcja przyjmuje
parametry. Parametry wymieniamy w nawiasach okragtych oddzielajgc je przecinkami.
powitanie(imie):
("Witaj! "+imie)

powitanie("Adam")

powitanie("Darek™)
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Najpopularniejsze funkcje uzywane podczas zajeé

powiedz ":)"

nazwakKursu="Python z Minecraftem"

player.say("Witaj Gigancie na kursie "+nazwaKursu)

teleportujdo +to

player.teleport(world(125, 79, 590))

uruchom kod przy smierci gracza
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pozycja Swiata gracza

aktualnaPozycjaOdrodzenia=player.position()
def smierc():

player.teleport(aktualnaPozycjaOdrodzenia)
player.on_died(smierc)
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def on_block broken():
gameplay.set_game_mode(CREATIVE, mobs.target(NEAREST_PLAYER))
player.teleport(pos(50, @, 50))

blocks.on_block broken(GLOWSTONE, on_block broken)

if blocks.test for_block(SEA_LANTERN, pos(@, -1, 0)):

pozycja=positions.add(player.position(), pos(10, @, 0))

x=pozycja.get value(Axis.X)

y=pozycja.get value(Axis.Y)

z=pozycja.get value(Axis.Z)
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daj target bloklub przedmiot block

liczba 1

ekwipunek():

mobs.give(mobs.

mobs .
mobs.
mobs.
mobs.give(mobs
mobs .

mobs.

give(mobs.
give(mobs.

give(mobs.

give(mobs.

give(mobs.

target (NEAREST_PLAYER),
target(NEAREST_PLAYER),
target(NEAREST_PLAYER),
target(NEAREST_PLAYER),
.target (NEAREST PLAYER),
target (NEAREST_PLAYER),
target (NEAREST_PLAYER),
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("RUNDA", SEA_LANTERN, world(x+35,y+10,z+45), WEST)

DIAMOND_PICKAXE, 1)
DIAMOND SWORD, 1)
DIAMOND CHESTPLATE, 1)
DIAMOND HELMET, 1)
DIAMOND LEGGINGS, 1)
DIAMOND BOOTS, 1)

BOW, 1)
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mobs.give(mobs.target (NEAREST_PLAYER), ARROW, 64)
mobs.give(mobs.target (NEAREST _PLAYER), TRIDENT, 1)

ekwipunek():

przedmioty = [IRON_SWORD,1,IRON_AXE,1,BOW,1,ARROW,64,FIREBALL,10,LA
VA_BUCKET,5,IRON_HELMET,1,IRON CHESTPLATE,1,IRON_LEGGINGS,1,IRON_BOOTS,
1,SPRUCE_DOOR, 20, TORCH, 30, LADDER, 64, ENCHANTED_APPLE, 2]

(0, (przedmioty),2):

mobs.give(mobs.target (NEAREST_PLAYER), przedmioty[i], przedmiot
y[i+1])

player.on_chat("ekwipunek", ekwipunek)
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Zespawnuj CHICKEN W destination

mobs . spawn(CHICKEN, pos(5, @, 5))

apply effect 10 target duration

1e amplifier 1

mobs .apply effect(SPEED, mobs.target(NEAREST_PLAYER),20)
mobs.apply effect(REGENERATION, mobs.target(NEAREST_PLAYER),20)
mobs.apply effect(STRENGTH, mobs.target(NEAREST_PLAYER), 20

zaczaruj target zapomocg

infinity poziomu 1

zaczarowanylLuk():

mobs.enchant(mobs.target (NEAREST_PLAYER), "Power", 5)
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mobs.enchant(mobs.target (NEAREST_PLAYER), "Flame", 1)

player.on_chat("tuk", zaczarowanyluk)

Zmien tryb gry na SURVIVAL dla

player

gameplay.set_game_mode(SURVIVAL, mobs.target(NEAREST_PLAYER))

ustaw czas DayTime.Day

gameplay.time_set(DayTime.NIGHT)
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mobs . spawn(ZOMBIE, pos(@, 5, 9))

player.teleport(world(125, 79, 590))

pozycja=positions.add(player.position(), pos(10, @, 0))

mobs.spawn(ZOMBIE, randpos(world(x+5,y+5,z+5), world(x+35,y+5,z+35)))
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blocks.test_for_block(SEA_LANTERN, pos(@, -1, 0)):

pozycja=player.position()
z=pozycja.get value(Axis.Z)
etapl(z)

loops.pause(3000)

for

i (6):
mobs.spawn(CREEPER, randpos(world(x-8,y+1,z+3), world(x+8,y+1,z+20)))

pauza (ms) 1ee

loops.pause(1000)
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if

Uruchamia kod, jezeli warunek jest spelniony

if else

Uruchamia kod, jezeli warunek jest
spelniony; w przeciwnym wypadku
uruchamia inny kod

and
Uruchamia kod, jesli sq speinione oba
podane warunki

or

Uruchamia kod, jesli spelniony jest jeden z
dwdch okreslonych warunkow

("Jaki potrzebujesz poziom Swiatta?"))

("Mozesz wykorzystaC blok jasnogtazu")

poziom < 15 poziom >=10:

("Wykorzystaj pochodnie albo eteryczna latarenke")
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("Prawdopodobnie podate$ nieprawiditowe dane zakres Swiatta to 1

deski= ("ile masz desek?"))

aktualnalLiczbaTorow += 1

rzad block od pe do pl1

i (15,21):
shapes.line(STONE_BRICK_STAIRS, world(x-4,y,z+i), world(x,y+4,z+i))

kula block Srodek center promier
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shapes.sphere(SLIME_BLOCK, pos(4, -30, ©0), 1, ShapeOperation.REPLACE)
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