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B yć może i ty marzysz o tym, aby w przyszłości two-
rzyć swoje własne gry? Lub po prostu ciekawi cię, jak 

robi się mody do Minecrafta? Zacznij naukę programo-
wania od podstaw i jednocześnie świetnie się baw przy 
swojej ulubionej grze. Kto wie, może jak zaczniesz już te-
raz, powtórzysz sukces Notcha.

MINECRAFT – NIEZBĘDNIK MŁODEGO 
PROGRAMISTY

Popularność Minecrafta wynika głównie z otwartego 
świata tej gry – tu możesz samodzielnie zadecydować, 
w jakim grasz trybie, czy wolisz budować, czy wybrać się 
na niebezpieczną przygodę w kopalniach, a może naj-
bardziej kręci cię rywalizacja na serwerze. To od twojej 
pomysłowości zależy, w którym kierunku potoczy się 
rozgrywka. Minecraft to także ciągłe zdobywanie nowej 
wiedzy, czytanie poradników, oglądanie filmików wyja-
śniających działanie mechanizmów redstone czy poka-
zujących nowe pomysły na kreatywne konstrukcje. Nikt 
nie daje ci wiedzy na talerzu – musisz ją odnaleźć, często 
po drodze popełniasz błędy, giniesz i szukasz nowych 
rozwiązań. 

Jeśli te wszystkie rzeczy sprawiają ci przyjemność 
w grze, to znaczy, że możesz mieć zadatki na młode-
go programistę. Wyruszając na intelektualną przygodę 
z programowaniem, trafisz do otwartego świata, gdzie 
działający kod możesz stworzyć na kilka różnych spo-
sobów – musisz zbudować go według własnego pomy-
słu z „bloczków” słów, będziesz poszukiwać informacji 
w sieci, aby znaleźć rozwiązania pojawiających się pro-
blemów i samodzielnie wytyczać swoją ścieżkę. Droga 
jest trudna i kręta, więc postanowiliśmy ci pomóc po-

stawić pierwsze kroki – poniżej znajdziesz szereg narzę-
dzi do nauki kodowania za pomocą gry, ułożonych od 
najprostszych do najtrudniejszych. Pamiętaj, są to jed-
nak tylko drogowskazy, nauka programowania wymaga 
cierpliwości i zaangażowania!

Niezależnie od tego, jaki język programowania wy-
bierzesz do nauki, z którego z poniższych narzędzi sko-
rzystasz, będziesz uczyć się podstawowych konstrukcji 
logicznych i wyrażeń, które są uniwersalne. Warunki, 
pętle, zmienne to ABC kodowania i ich poznanie po-
zwoli ci na dalsze zabawy z programowaniem już poza 
światem gry. Potraktuj naukę programowania jako naukę 
rozwiązywania problemów – to umiejętność, która przy-
da ci się w życiu bez względu na to, czy pójdziesz śladem 
Notcha, czy nie.

GODZINA KODOWANIA MINECRAFT 
– PIERWSZY KOD

Godzina Kodowania to ogólnoświatowa inicjatywa 
pokazująca ludziom w każdym wieku, że mogą zacząć 
uczyć się kodować w przyjemny i przystępny sposób. 
Komputery to ważna część naszego życia, ważne, aby 
współcześni ludzie nie traktowali ich jako „magicznych 
skrzynek”, a chociaż trochę wiedzieli, co się kryje za 
działaniem np. aplikacji w telefonie. Kodowanie pozwa-
la lepiej zrozumieć otaczający nasz świat, dzięki niemu 
możemy nie być tylko biernymi odbiorcami technologii, 
ale zacząć ją samodzielnie tworzyć. To potężna moc.

Pierwsze kroki można postawić na stronie https://
code.org/minecraft Znajdziecie tam samouczki osadzone 
w konwencji Minecraft. Po lewej stronie ekranu mamy 
postać, po prawej pole do układania kodu – tu wydajemy 

Justyna Płatek     

Nie wiesz, jak zacząć naukę programowania?
Odpal Minecrafta!

Wszyscy kochamy gry, szczególnie te dobrze zrobione. A taką bez wątpienia jest Minecraft, 
który zyskał rzesze fanów na całym świecie i jest najlepiej sprzedającą się grą w historii 
cyfrowej rozrywki. Za jej sukcesem stoi „Notch”, czyli twórca kultowego sześciennego 
świata, który zaczął programować już w wieku 7 lat.

https://code.org/minecraft
https://code.org/minecraft
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Nie wiesz, jak zacząć naukę programowania?

polecenia naszemu bohaterowi. Uczymy się w ten spo-
sób myślenia algorytmicznego (krok po kroku docho-
dzenie do rozwiązania zagadki) oraz poznajemy pod-
stawowe konstrukcje programistyczne (np. pętle, czyli 
powtórzenia kodu).

Samouczków jest kilka i spokojnie starczą na kilka 
godzin myślenia. Ich poziom trudności jest zróżnicowa-
ny i nawet jeśli niektóre zaczynają się pozornie prosto, 
dalsze zadania sprawią, że będziecie musieli ruszyć gło-
wą. To dobra rozgrzewka przed ambitniejszymi projek-
tami programistycznymi.

Ilustracja 1. Godzina Kodowania Minecraft – wytrawne 
oko znawcy Minecraft wychwyci niestandardowe tłuma-
czenia zagadek 😉

COMPUTER CRAFT EDU – MOD, KTÓRY 
RUSZY TWOJE SZARE KOMÓRKI

Być może znasz już całego podstawowego Minecra-
fta na pamięć i sądzisz, że gra nie zaskoczy cię niczym 
nowym. To oznacza, że nadszedł właściwy czas na in-
stalację modów, czyli dodatków do gry, które zmieniają 
rozgrywkę. W sieci jest ich mnóstwo – od modów wpro-
wadzających nowe bloki, stwory po nowe światy (np. lot 
w kosmos). Ich instalacja nie zawsze jest prosta i możesz 
traktować wgranie swojego pierwszego moda jako wy-
zwanie informatyczne.

My oczywiście polecamy dodatek do nauki programo-
wania, czyli Computer Craft. Mod ten wprowadza dodat-
kowe elementy, takie jak roboty, komputery, monitory, 
a nawet moduły WiFi pozwalające zautomatyzować wiele 
zadań w grze. Roboty mogą dla ciebie np. wydobywać su-
rowce, patrolować dom w nocy czy budować. Raz piszesz 
kod, a później praca robi się sama za ciebie? Dobre, nie?

Computer Craft Edu sprawdzi się zarówno dla po-
czatkujących (daje możliwość programowania blokowe-
go – za pomocą obrazków symbolizujących fragmenty 
kodu), jak i dla zaawansowanych (programowanie tek-
stowe). Zaletą tego moda jest to, że oparty został o real-
ny „dorosły” język programowania Lua– to już nie czyste 
zabawy-łamigłówki jak w przypadku Godziny Kodowa-
nia, tylko poważne kodowanie w poważnym języku!

Ilustracja 2. Przykładowy kod do robota budujące-
go – czy umiesz rozwiązać zagadkę? Jakie wartości 
powinny być w miejscu znaków zapytania, aby stworzyć 
kwadraty z wełny?

WŁASNY ITEM? MOB? MCREATOR POMOŻE 
GO STWORZYĆ!

Jeśli wgrywanie modów to dla was prosta sprawa, 
możecie zabrać się za ich tworzenie. Minecraft napisa-
ny został w języku Java, utworzenie moda lub plug-inu 
za jego pomocą może być jednak trudne – na szczęście 
istnieją narzędzia ułatwiające cały proces. Najciekaw-
szym z nich jest MCreator. Korzystając z tego programu, 
możecie wyzwolić swoją wyobraźnię – bananowy gra-
nat? Proszę bardzo! Zombie-krowa? Nie ma problemu. 
MCreator daje możliwość kreowania praktycznie dowol-
nych przedmiotów i postaci w grze. Został wzbogaco-
ny o kreator tekstur, więc wasze itemki i moby zyskają 
unikalny charakter. Praca w MCreatorze jest łatwa, jed-
nak niezbędna jest znajomość języka angielskiego. Usta-
wiamy odpowiadające nam parametry nowego obiektu 
w grze, możemy go także zaprogramować (np. dodać 
efekt uderzania piorunem do wymyślonego przez nas 
miecza). W MCreator odnajdą się zarówno początkują-
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Ilustracja 3. Przygotowujemy się do utworzenia własnej tekstury krowy

Ilustracja 4. Moduł do programowania w MCreator – znajomość angielskiego będzie w tym przypadku niezbędna



5[   P RO G R A M I S TA J R . P L   ]

Nie wiesz, jak zacząć naukę programowania?

cy adepci programowania, jak i ci zaawansowani, którzy 
mogą stworzyć złożone mody. Możemy kodować za-
równo z gotowych elementów (wizualnie – podobnie jak 
w Godzinie Kodowania, tylko przy użyciu bardziej skom-
plikowanych bloków), jak i tekstowo.

WĄŻ W ŚWIECIE KLOCKÓW – ZAAWAN­
SOWANE ZABAWY PROGRAMISTYCZNE

Jeśli to wszystko to dla was wciąż mało, możecie się-
gnąć po najtrudniejsze programowanie w Minecraft, czyli 

Just yna PłatekJust yna Płatek
Główny metodyk kursów programowania dla dzieci 
i młodzieży w MindCloud. Prowadzi szkolenia dla 
nauczycieli, tworzy scenariusze zajęć z wykorzy-

staniem Minecraft, prowadzi ogólnopolską szkołę 
programowania.

BIURO@MINDCLOUD.PL

wykorzystanie języka Python do tworzenia np. swoich 
mini-gier. Python jest bardzo popularnym językiem pro-
gramowania wykorzystywanym przez takich interneto-
wych gigantów jak np. Facebook, Google czy YouTube.

Dla was może być o tyle ciekawy, że jego znajomość 
może przydać się w szkole – Python jest bowiem języ-
kiem maturalnym! Warto się więc go uczyć, jeśli progra-
mowanie jest waszą pasją i chcecie uczyć się go na wyż-
szych szczeblach edukacyjnych. Dodatkowo Python jest 
dość prostym językiem do nauczenia się w porównaniu 
do innych wykorzystywanych profesjonalnie. Po jego 
poznaniu nie będziecie mieć trudności z opanowaniem 
kolejnych stopni programistycznego wtajemniczenia.

Co możemy za jego pomocą zrobić w grze? Tu znów 
ogranicza nas tylko wyobraźnia. Możemy np. zaprogra-
mować mini-grę typu Spleef czy TNT Run – poradnik, 
jak napisać proste programy w tym języku, znajdziecie 
w tym numerze. Ciekawym pomysłem jest łączenie róż-
nego rodzaju mikrokontrolerów z Minecraft, np. płytki 
edukacyjnej Micro:Bit czy Raspberry Pi i za pomocą ję-
zyka Python stworzenie własnego „kontrolera” do gry.

Ilustracja 5. Korzystając z Pythona, możemy generować 
w Minecraft struktury – tu ogromny pixelart utworzony 
za pomocą odpowiedniego programu

JAK TO ZAINSTALOWAĆ? 

Strona projektu znajduje się tu: https://computercraftedu.
com/ – można z niej pobrać niezbędne pliki. Pamiętaj, 
że mody instalujemy tylko na Minecraft Java Edition (na 
komputerze stacjonarnym). Aby zainstalować moda, 
potrzebujesz też Forge oraz sprawdzenia wersji gry, którą 
odpalasz (mod Computer Craft działa na wersji 1.79 
i 1.8.9).

Poradnik instalacji krok po kroku znajdziesz na kana-
le YT szkoły programowania MindCloud: https://www.
youtube.com/watch?v=Z9XQsj9LF2Q. Są tam też za-
mieszczone tutoriale i wyzwania do realizacji własnych 
projektów z użyciem moda.

BŁĄD TO TWÓJ PRZYJACIEL

Utworzenie pierwszego moda może być dużym wy-
zwaniem. Nie zawsze wszystko działa tak jak sobie to 
zaplanowaliśmy. Pamiętaj jednak, że ważną częścią 
nauki programowania jest radzenie sobie z błędami 
– to naturalne, że się pojawiają, potraktuj je jako wyzwa-
nie do myślenia. Pokonanie każdej przeszkody w drodze 
do działającego kodu wzbogaci twoje doświadczenie 
i da dużą satysfakcję. Gdy totalnie utkniesz podczas 
pracy, możesz spróbować zastosować metodę gumowej 
kaczuszki – weź dowolną zabawkę (lub zaproś do zabawy 
nieświadomego rodzica) i staraj się wytłumaczyć krok po 
kroku działanie twojego kodu. Prawdopodobnie podczas 
takiego wyjaśniania uporządkujesz swój tok rozumowa-
nia i samodzielnie odnajdziesz miejsce, gdzie popełniony 
został błąd.

Możesz też zacząć naukę od przechodzenia tutoriali i 
uczenia się od innych, bardziej doświadczonych twór-
ców modów. Dużo ciekawych projektów do samodzielnej 
realizacji znajdziesz np. na YT: https://www.youtube.com/
watch?v=Q0LKPK9kDMI&t=941s.

https://computercraftedu.com/
https://computercraftedu.com/
https://www.youtube.com/watch?v=Z9XQsj9LF2Q
https://www.youtube.com/watch?v=Z9XQsj9LF2Q
https://www.youtube.com/watch?v=Q0LKPK9kDMI&t=941s
https://www.youtube.com/watch?v=Q0LKPK9kDMI&t=941s
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OKO W OKO Z PROGRAMISTYCZNYM 
WĘŻEM

OK, masz trochę wolnego czasu i chcesz napisać swój 
pierwszy program w Pythonie. Od czego zacząć? Musisz 
najpierw przygotować sobie narzędzia, za pomocą któ-
rych będziesz tworzyć. Potrzebujesz:

	» Mu – prosty edytor do nauki programowania w Py
thonie. Pobierzesz go ze strony: https://codewith.mu/,

	» Minecraft razem z Forge (narzędziem do urucha-
miania modów),

	» RaspberryJamMod pozwalający połączyć Pythona 
z Minecraft i biblioteką mcpipy, którą należy zain-
stalować w katalogu gry Minecraft. Potrzebne pliki 
znajdziesz pod adresem: https://tinyurl.com/y2kc9cxe.

Jeśli powyżej przedstawione kroki sprawią ci dużo kło-
potów, możesz alternatywnie skorzystać z rozwiązania 
„na skróty” i naszej gotowej paczki materiałów oraz tu-
toriala video – https://tinyurl.com/yyhtpur4.

Praca z plikami, instalacje, uzgadnianie wersji to bar-
dzo ważna umiejętność, która pozwoli ci lepiej zrozu-
mieć relacje między oprogramowaniem.

WITAJ, ŚWIECIE!
Zaczniemy od małej rozgrzewki – zanim połączymy 

Minecraft i Mu, poznamy samego Pythona. Odpalamy 
Mu i piszemy pierwszy program. Tradycyjnie pierwszym 
kodem, od którego zaczynamy naukę danego języka, jest 
wyświetlenie na ekranie hasła „Hello World”.

1. print('Witaj świecie!')

Teraz wykonaj program, klikając w odpowiednią ikonę 
w Mu. Na dole powinien pojawić się napis – wykonany 
program. Pamiętaj, że w programowaniu są ważne deta-
le. Często przytrafią ci się literówki lub innego rodzaju 
błędy. Jeśli się pojawią, Mu podpowie, gdzie ich szukać 
– poda linijkę, w której pojawił się problem. Sprawdź, co 
się stanie, jeśli w twoim kodzie zabraknie np. nawiasów?

Możesz teraz poeksperymentować. Sprawdź, co się 
stanie, gdy wpiszesz te komendy. Która z nich zwróci 
błąd? Czy umiesz go naprawić?

1. print('7*7')

2. print('7'+'7')

3. print(7*7)

4. print('kotek'+'kotek')

5. print(7+'kotek')

6. print('7'+'kotek')

Justyna Płatek     

Wąż w świecie Minecraft
Programowanie Python – poradnik dla początkujących

Python to jeden z najpopularniejszych języków programowania. Nie dość, że jest dość 
prosty do opanowania przez początkujących, to tworzone w nim projekty będą od począt-
ku dawać wam dużo satysfakcji. Z myślą o tym, aby było przyjemnie i efektownie, przy-
gotowaliśmy poradnik, jak wykorzystać świat Python, by wpływać na świat w Minecraft. 
W pierwszej części nauczycie się, jak połączyć je ze sobą, pisząc prostą mini-grę TNT RUN.

BIBLIOTEKI W PYTHONIE

Wyobraź sobie ogromną bibliotekę, w której są spisa-
ne instrukcje działania różnych urządzeń. Ktoś wyko-
nał wcześniej pracę za ciebie i opisał dokładnie łódkę 
albo dźwig. Wystarczy, że wyciągniesz dowolną książkę 
i możesz z nich skorzystać. Ty nie musisz ich już budować 
– po prostu korzystasz z pracy tych, którzy podzielili się 
efektem.

Czymś takim, oczywiście w przenośni, są biblioteki 
programistyczne. To zbiór gotowych programów, danych 
i innych konstrukcji, których możesz użyć jako gotowych 
rozwiązań, pisząc swój kod np. w Pythonie.

https://codewith.mu/
https://tinyurl.com/y2kc9cxe
https://tinyurl.com/yyhtpur4
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Wąż w świecie Minecraft

HALO! CZY TU MINECRAFT?
Istnieje całe mnóstwo książek, które krok po kroku 

opisują podstawy języka  Python – my jednak ominiemy 
nudną teorię i od razu rzucimy się  na głęboką wodę. 
Uruchom Mu i napisz nowy program:

1. from mcpi.minecraft import Minecraft

2. mc = Minecraft.create()

Każdy program, który chcesz wykorzystać w Mine-
craft, powinien zaczynać się od tych dwóch linijek kodu. 
Pierwsza z nich importuje odpowiedni moduł z biblio-
teki, druga tworzy skrót jednej z najczęściej używanych 
funkcji – skraca polecenie Minecraft.create(), naka-
zujące grze reagować na nasz kod, do dwóch liter „mc”. 
Oszczędzi nam to pisania w kolejnych krokach.

Dla przykładu wyświetlimy coś w czacie w grze, aby 
sprawdzić, czy połączenie działa – tym razem zamiast 
funkcji print użyjemy mc.postToChat(), np.:

3. mc.postToChat('Python!')

Wyświetli ona w grze dowolny napis, który podasz w na-
wiasie. Uruchom Minecraft, załaduj dowolny świat i wy-
konaj program z poziomu Mu (zapisz i uruchom). W grze 
powinien pojawić się następujący efekt:

Aby program zadziałał, należy go zapisać w zainstalo-
wanym wcześniej folderze „mcpipy”. Ewentualnie można 
wrzucić folder „mcpipy” do ścieżki Pythona, wtedy nie 

będzie miało znaczenia, gdzie jest skrypt. Staraj się nie 
używać polskich znaków oraz spacji w nazwie zapisane-
go programu. Przejścia między grą a Pythonem najlepiej 
wykonywać, korzystając ze skrótu ALT+TAB.

Sprawdź, jak będzie działać powyższy kod z dowol-
nym wybranym przez ciebie tekstem.

PROGRAMISTYCZNE SUPERMOCE
Przechodzimy do tworzenia naszej mini-gry TNT 

RUN. Chcemy, aby pod graczem pojawiało się TNT (czyli 
dynamit) i wybuchało. 

Najpierw nauczymy się generować bloki pod noga-
mi Steve’a, początek już znamy – to łączenie Minecraft 
z Pythonem. Następnie na czacie gry powinien pojawić 
się tekst oznajmiający rozpoczęcie gry. W czwartej linijce 
określamy zmienną. Pod nazwą blok będziemy trzymać 
ID (czyli identyfikator) bloku, z którego chcemy korzystać.

1. from mcpi.minecraft import Minecraft

2. mc = Minecraft.create()

3. mc.postToChat('Zaczynamy!')

4. blok = 5

W kolejnym kroku (linia 5) musimy pomóc ustalić Py-
thonowi, w jakim miejscu (określonym zmiennymi x,y,z) 
znajduje się gracz. W relacji do zapamiętanej pozycji Ste-
ve’a będzie pojawiał się określony wcześniej blok. 

5. x, y, z = mc.player.getPos()

6. mc.setBlock(x,y-1,z,blok)

Literką y oznaczyliśmy oś góra-dół. Dlaczego daliśmy tu 
-1? Sprawdźcie, co się stanie, jeśli damy po prostu „y” 
lub „y+5”?

ZMIENIAJ ZMIENNE

Komputer wykonując twój program, będzie przechowy-
wać i wykonywać operacje na różnego rodzaju danych. 
Wszystkie informacje, które wykorzystuje program, 
przetrzymywane są w jego pamięci jako zmienne. Możesz 
myśleć o nich jak o cyfrowych pojemnikach, do których są 
włożone np. liczby int() lub słowa str(). 

W każdym momencie program może zerknąć do po-
trzebnego pojemnika i skorzystać z tego, co jest w środku. 
Ważne jest jednak to, że Python przechowuje różnego ro-
dzaje informacje i nie lubi, by mieszać ich typy – dodanie 
tekstu do liczby zwróci nam błąd.

CiekawostkaCiekawostka
Minecraft oprócz trybu indywidualnego oferuje szeroką moż-
liwość gry wspólnej na serwerach. Ogromną popularnością 
cieszą się tam tzw. mini-gry, czyli odpowiednio zaprogra-
mowane dodatkowe zabawy multiplayer. Najpopularniejsze 
z nich to np. parkour (minigra zręcznościowa), spleef (usu-
wanie bloków spod nóg przeciwników) czy wszelkie odmiany 
gier PvP (z elementami walki między graczami).
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Poeksperymentujcie z wartościami x, y i z, aby je le-
piej poznać. Czy umiecie zrobić program, który będzie 
stawiać blok nad głową Steve’a? A za nim? 

Podmień następujące ID w zmiennej blok i sprawdź 
działanie programu – która z nich to TNT, a która to 
bedrock?

	» Blok = 0
	» Blok = 7
	» Blok = 46
	» Blok = 152

Jeśli czujesz się na siłach, możesz teraz dodać kolejne 
linijki kodu i stworzyć program, który uwięzi gracza 
w bedrock’owej klatce!

BIEGNIJ, STEVE!
Kod, którym testowaliśmy nasze TNT, nie wybucha. 

Musimy dodać generowanie kolejnego bloku – będzie to 
blok redstone aktywujący eksplozję. Spójrz:

1. from mcpi.minecraft import Minecraft

2. mc = Minecraft.create()

3. mc.postToChat('Zaczynamy!')

4. tnt = 46

5. redst = 152

6. x, y, z = mc.player.getPos()

7. mc.setBlock(x,y-1,z,tnt)

8. mc.setBlock(x,y-2,z,redst)

W kodzie mamy teraz dwie zmienne (tnt i redst – zmien-
ną blok po prostu usunęliśmy dla czytelności), dodali-
śmy polecenie (linia 8), które pod każdym TNT stawia 
blok aktywujący (pozycja y-2). 

Przedostatnim elementem naszej gry jest zapętlenie 
całego programu. Użyjemy do tego pętli while True:.

1. from mcpi.minecraft import Minecraft

2. mc = Minecraft.create()

3. md.postToChat('Zaczynamy!')

4. tnt = 46

5. redst = 152

6. while True:

7.     x, y, z = mc.player.getPos()

8.     mc.setBlocks(x,y-1,z,tnt)

9.     mc.setBlocks(x,y-2,z,redst)

Odpalenie tego kodu skończy się jednak katastrofą… Naj-
prawdopodobniej Minecraft nie poradzi sobie z wykona-
niem tego programu. Działa on bardzo szybko i naraz 
generuje w jednym miejscu wiele bloków TNT i redsto-

Ilustracja 2. Jeśli nie lubisz wybuchów i więzień, to możesz napisać program stawiający pod twoimi nogami kwiaty 
lub generujący deszcz kurczaków
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Wąż w świecie Minecraft

ne, zmuszając grę do tworzenia ogromnej ilości wybu-
chów. Najczęściej kończy się to crash’em Minecraft.

MOC POWTÓRZEŃ

Pętle to jedne z podstawowych konstrukcji programi-
stycznych – będziecie z nich korzystać, kodując w dowol-
nym języku programowania. Mogą być różnie zbudowane, 
ale sens ich działania jest taki sam – powtarzają dany 
fragment kodu. Do programu TNT RUN użyliśmy pętli 
while True: – zapętla ona kod, dopóki jest to możliwe 
– czyli teoretycznie w sposób nieskończony (dopóki coś 
nie spowoduje jej nagłego przerwania, np. wyjście z gry).

Aby pętla działała, musimy zaznaczyć Pythonowi, które 
linie skryptu mają się wykonywać w kółko. Robimy to za 
pomocą wcięć w kodzie – użyj klawisza TAB, aby wpisywa-
ne polecenie przesunęło się w prawą stronę. Wszystkie 
tak przesunięte polecenia będą się powtarzać.

Jak to naprawić? W ostatnim kroku dodajemy kolejną 
bibliotekę (linia 2) – od teraz Python będzie „rozumiał”, 
czym jest czas. Wprowadzamy małe opóźnienie mię-
dzy pojawieniem się bloku TNT a blokiem aktywującym 
(linia 10) – w naszym kodzie Python „zaspał” (time.sleep) 
na pół sekundy, ale możesz przetestować inne wartości.

Just yna PłatekJust yna Płatek
Główny metodyk kursów programowania dla dzieci 
i młodzieży w MindCloud. Prowadzi szkolenia dla 
nauczycieli, tworzy scenariusze zajęć z wykorzy-

staniem Minecraft, prowadzi ogólnopolską szkołę 
programowania.

BIURO@MINDCLOUD.PL

Ilustracja 2. TNT RUN to wyzwanie dla gracza, jak i twojego komputera

 1. from mcpi.minecraft import Minecraft

 2. import time

 3. mc = Minecraft.create()

 4. mc.postToChat('Zaczynamy!')

 5. tnt = 46

 6. redst = 152

 7. while True:

 8.     x, y, z = mc.player.getPos()

 9.     mc.setBlock(x,y-1,z,tnt)

10.     time.sleep(0.5)

11.     mc.setBlock(x,y-2,z,redst)

Końcowy efekt naszej pracy programistycznej możemy 
podziwiać na Ilustracji 2.



https://programistajr.pl/typy-prenumeraty/

