
74

Глава 4

АЛГОРИТМЫ 
и  исполнители

§ 22

Работаем со счётчиками

— Я вспоминала алгоритм 
кипячения воды в чайнике — 
написала его более крупными 
командами:

Алгоритм верный, но меня вот что 
смущает. В чайнике уже может быть 
вода. Тогда зачем нам наливать воду?

Интересный вопрос. Давайте разбе
рёмся.

Начало
Возьми чайник.
Наполни чайник.
Включи чайник.
Жди, пока вода закипит.
Конец
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Задание

Могут быть две ситуации: 1) чайник  
пустой; 2) чайник полный.

Тогда выполнение алгоритма может 
пойти разными путями, в зависимости от 
условия. Условие формулируется так: «чай-
ник пустой».

— Я вижу в алгоритме слова 
«если…то». Вспомнил. Мы уже 
встречались с такими алгоритма­
ми в втором классе. Это развет­
влённые алгоритмы. Ещё их на­
зывают алгоритмами с условием.

Правильно!

Начало
Возьми чайник.
Если чайник пустой
  То наполни чайник.
Включи чайник.
Жди, пока вода закипит.
Конец
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Теперь представим алгоритм нагляд-
но  — в виде блок-схемы.

Найдите в блок-схеме условие.

Попытайтесь дополнить алгоритм в ра-
бочей тетради. Включите в него команды 
заварки чая в чашке. Вам надо добавить 
ещё одно условие. Сформулируем его так: 
нужен сладкий чай.
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Работа на компьютере

Вы уже знакомы с цветными счётчика-
ми. Вы могли видеть, как при их измене-
нии цветное число перелетает от предмета 
или персонажа к числу в верхнем правом 
углу экрана и добавляется к этому числу.

Откройте любой ранее сохранённый 
мир, в котором есть цветные счётчики. 
В  параметрах мира выберите «Вывод счё­
та» для того счётчика, который исполь­
зуется, и попробуйте поменять параметры 
вывода счётчика этого цвета.

Кроме цветных счётчиков в Лаборато-
рии игр Коду есть счётчики, которые обо-
значаются латинскими буквами от A до  Z 
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и от a до z. Счётчики от A до  Z — общие 
для всех персонажей. Если один персонаж 
установит в счётчик A число 5, то другой 
персонаж увидит там это число. Счётчик  a  
свой отдельный у каждого персонажа.

Такие счётчики могут управлять рабо-
той программ, а значит, поведением пер-
сонажей или предметов. Например, в за-
висимости от результатов проверки таких 
счётчиков, можно:

1)	 выполнять или не выполнять какое-то 
действие;

2)	 выбирать один вариант из нескольких 
вариантов действия — действие с но-
мером;

3)	 менять свойства объекта: цвет, настро-
ение, размер, скорость движения, ско-
рость поворота, расстояние удержива
ния собранных объектов, вид неба, 
освещение.

Конечно, вид неба и освещение — это 
свойства не одного объекта, а всего мира. 
Например, если у нас есть счётчик време-
ни суток, который связан с каким-то объ-
ектом этого мира, то в зависимости от 
того, который час, можно менять вид неба 
и освещение.
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В цветных или буквенных счётчиках 
могут храниться не только подсчёты чего 
либо: очков, времени, собранных предме-
тов. В них можно хранить и номера: но-
мер действия, номер фразы, номер цвета, 
номер размера. Поэтому часто их называ-
ют не счётчиками, а переменными. С пе-
ременными вы уже знакомы. Слово «пере-
менная» означает, что числа в ней в ходе 
игры могут меняться.

Все свойства объекта, которые могут 
меняться в ходе игры, — это тоже пере-
менные.

Какие переменные — свойства объектов 
вы можете назвать?

Не очень удобно при создании игры 
не видеть значения буквенных переменных 
(то есть не видеть тех чисел, которые в 
них находятся). Для удобства можно вре-
менно записывать буквенную переменную 
в неиспользуемую цветную и видеть, как 
меняется её значение.

Теперь познакомимся с несколькими 
примерами применения цветных и буквен-
ных переменных.
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Внесём изменения в игру, в которой 
летающая тарелка разбрасывает яблоки, 
а  игрок может управлять байкером, кото-
рый при соприкосновении с яблоком съеда
ет его. Когда байкер съедает 5 яблок, игра 
заканчивается победой игрока.

Откройте мир с этой игрой, если он 
был сохранён, или создайте его по опи­
санию из параграфа 19.

Изменения:

1.	 Пусть летающая тарелка разбрасыва-
ет не только красные, но и синие яб
локи.

2.	 Пусть красный счётчик увеличивается 
на 1 при съедании красного яблока и 
уменьшается на 1 при съедании сине-
го яблока.

3.	 Для каждого значения красного счёт-
чика от 1 до 4 установим новый раз-
мер байкера. Пусть байкер растёт при 
поедании красных яблок и уменьшает-
ся при поедании синих. Как и рань-
ше при значении красного счётчика, 
равного 5, игра закончится победой 
игрока.
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Красные яблоки падают каждые 
5  секунд, пусть синие падают каждые 
7  секунд. Для этого добавьте тарелке  
такой блок «Когда»:

Справа от этого блока «Когда» нуж­
но добавить блок «Делать»:

Измените команду байкера, описы­
вающую увеличение красного счётчика. 
Пусть теперь она выполняется только 
для красных яблок:
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Скопируйте команду: щёлкните на её 
номере правой кнопкой мыши и выбери­
те «Скопировать строку». Затем, щёлк­
нув на свободном месте правой кнопкой 
мыши, выберите «Вставить строку». По­
явится такая же новая команда. В ней 
замените карточку «красный» после кар­
точки «яблоко» на «синий», а карточку 
«очки» на «вычесть». Для замены на­
жимайте на заменяемую карточку левой 
кнопкой мыши и держите кнопку на­
жатой, пока не появятся варианты для 
замены.

Впрочем, можно не копировать, встав­
лять и исправлять команды, а просто 
ввести новые:

Теперь добавьте команды изменения 
размера байкера:
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Подскажем, где найти некоторые из 
этих команд.

При создании новой команды с поля-
ми «Когда» и «Делать» выбор поля «Ког-
да» приводит к появлению круга выбора 
условий.

При выборе поля «счёт» карточка 
«счёт» добавляется в команду, а нажатие

 на этой карточке приводит к появле-

нию круга, позволяющего выбрать карточку 
«нет» или любой цвет или букву счётчи-
ка. Карточка «нет» означает действия при 
невыполнении условия.
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После указания цвета или буквы счёт-

чика снова нажимаем  и попадаем 

в круг выбора операции сравнения. «Выше» 
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означает больше, а «ниже» — меньше. 

Следующее нажатие  открывает нам 

круг выбора числа очков.
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На круге выбора действий (смотри 

параграф 17) есть карточка settings  . 

При выборе этого поля появляется круг вы-

бора изменяемых величин — переменных.
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В этом окне карточка scale означа-
ет плавное изменение размера, а карточ-
ка scale(instant) — мгновенное изменение 
размера.

Новое значение не видно в команде. 
Посмотрите на четыре расположенные под-
ряд команды изменения размера в зависи-
мости от значения красного счётчика (стра-
ница 83). У  них на карточке «Делать» видно 
одно и то же действие. Но в окне выбора 
нового значения для первой команды вы-
брано число полтора (1,5), для второй — 
два (2,0), для третьей — два с половиной 
(2,5) и для четвёртой — три (3,0). Счита-
ется, что вначале у всех объектов размер 
равен единице (1,0). Новый размер показы-
вает, во сколько раз вырастет объект.

Сохраните этот мир под другим на­
званием и внесите в его описание сде­
ланные изменения.

Если вы быстро справились с рабо­
той, то поэкспериментируйте.

Сделайте так, чтобы синие яблоки 
падали так же часто, как и красные, и 
попробуйте некоторое время есть толь­
ко синие яблоки. Посмотрите, что будет 
с красным счётчиком. А теперь поешьте 
красных яблок. Как меняется красный 
счётчик? Выйдите из игры с помощью 
клавиши Esc, не дожидаясь победы.
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Можете попробовать самостоятельно 
создать другой мир, используя буквен­
ную переменную (счётчик, обозначенный 
буквой).

1.	 Создайте новый мир, в котором будет 
летать тарелка, разбрасывая монетки.

2.	 Персонаж коду, управляемый игро­
ком, будет собирать монетки. Как бы 
«съедать», ведя счётчик числа моне­
ток.

3.	 Если число монеток, которые собрал 
коду, ноль, то коду будет белого цве­
та. Если монеток от 1 до 4, то он 
будет жёлтого цвета, если от 5 до 9, 
то оранжевого, если 10 или больше, 
то красного.

Подведём итоги

Вы вспомнили, что такое разветвлён-
ный алгоритм и условие.

Вы поработали со счётчиками (пере-
менными) в Лаборатории игр Коду.

Вопросы и задания

1.	 Что такое условие в алгоритме?

2.	 Как вы понимаете, что такое перемен-
ная?
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§ 23

Создаём новые объекты 
в  ходе игры

— Я думаю, что ветвления 
бывают не только такие, как 
в алгоритме кипячения воды 
в чайнике. Там мы отступали 
в сторону от прямого порядка 
действий только по ветви «Да» (если 
чайник пустой). По ветви «Нет» мы 
не выполняли никаких дополнительных 
действий.

Верно, Маша. В алгоритме кипячения 
воды у нас было ветвление вида «если…то». 
А сейчас рассмотрим ветвление «если…  
то…иначе».



90

Задание

Рассмотрим алгоритм.

Здесь мы видим что если условие 
выполняется (ветвь «Да»), то выполняет-
ся одно действие, иначе (ветвь «Нет») — 
другое действие:

Обе ветви не пустые. После прохода 
по одной либо по другой ветви алгоритм 
возвращается на прямой путь.

если условие
то действие 1
иначе действие 2
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Запишите в рабочей тетради алгоритм, 
представленный блок-схемой, в виде текс
товых команд.

Что делает этот алгоритм?

Выполните алгоритм при:
а) А = 78 и В = 54;

б) А = 89 и В = 98.

Работа на компьютере

Часто в компьютерных играх не все 
персонажи сразу находятся в игре. Неко-
торые из них создаются уже в ходе самой 
игры. Иногда они могут быть созданы или 
не созданы в зависимости от хода игры. 
Кроме того, в некоторых играх может со
здаваться много одинаковых персонажей. 
Такие возможности есть и в Лаборатории 
игр Коду. Например, можно создать во 
время игры целую команду байкеров!

Поведение персонажей задано набором 
команд и свойствами. Чтобы создавать 
персонажей во время игры, надо заранее 
описать их поведение.

В Лаборатории игр Коду это делается 
так.

1.	 Создают персонаж. С помощью на
писания команд и выбора свойств за-
дают его поведение.
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2.	 Указывают в свойствах, что это у нас 
не персонаж, а только образец, по ко-
торому во время игры можно созда-
вать персонажей.

3.	 В наборы команд других персонажей 
и предметов добавляют команды со
здания нового персонажа по этому 
образцу.

При запуске мира не будет персо-
нажей, для которых указано, что они об-
разцы. Мы их видим на экране только в 
режиме редактирования. Чтобы персонажи 
появились в ходе игры, кто-то или что-то 
должно их создать.

Попробуйте создать мир, в котором 
будет башня, из которой при каждом на­
жатии какой-нибудь клавиши (например, 
цифры 1) будет выезжать один байкер, а 
при нажатии другой клавиши (например, 
цифры 2) будет вылетать одна летающая 
тарелка. И байкеры, и летающие тарел­
ки будут свободно передвигаться.

В Лаборатории игр Коду башня назы­
вается «замок». Сначала создайте мир с 
одной башней, одним байкером и одной 
летающей тарелкой. Для байкера и для 
летающей тарелки создайте одну команду 
без условия: «двигаться свободно».
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Щёлкните на байкере правой кноп­
кой мыши. В появившемся меню выбе­
рите пункт «Изменить установки». Далее 
найдите свойство «Родитель» и щёлкните 

на кнопке включения  .

Обратите внимание: после того как 
вы включите свойство «Родитель», внизу 
под ним появится новое свойство. Как 
вы думаете, что оно означает?

Вы установили для байкера свойство 
«Родитель». Теперь это уже не байкер, а 
только образец байкера! Как изменился 
его внешний вид?

Сделайте то же самое с летающей 
тарелкой.

Переходим к командам создания байке­
ров и летающих тарелок. Выберите башню 
и перейдите в режим создания её програм­
мы. Наберите из карточек команду:
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Появится круг выбора объектов для 
создания. Выберите пункт «родитель», за-
тем выберите байкера.
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Наберите ещё одну команду — для 
клавиши с цифрой 2 и создания новой 
летающей тарелки (она в программе на­
звана блюдцем).

Сохраните новый мир с новым назва­
нием.

Осторожно! Специально того не заду-
мывая, мы сделали мир, в котором непре-
рывно появляются новые байкеры, пока мы 
держим нажатой клавишу с цифрой 1, и не-
прерывно появляются новые летающие та-
релки, пока мы держим нажатой клавишу с 
цифрой 2. Если объектов будет очень много, 
то Лаборатория игр Коду закончит работу с 
ошибкой. Если при этом мир не сохранён, 
то его последняя версия будет утеряна.

Если вы хотите, чтобы при каждом на-
жатии клавиш создавался ровно один пер-
сонаж, то к команде создания нового пер-
сонажа добавляйте карточку «один раз»:

Но пока что можно воспользоваться 
возможностью непрерывного создания но-
вых объектов и посмотреть, как это выгля-
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дит. Если объектов становится очень мно-
го, то Лаборатория игр Коду предупрежда-
ет об этом, показывая градусник. У этого 
градусника при повышении числа объек-
тов в игре цвет переходит от бесцвет-
ного к  жёлтому, потом  — к оранжевому, 
затем  — к красному.

Запускайте этот мир на выполнение 
и наблюдайте за появлением новых бай­
керов и летающих тарелок.

Теперь создадим случайных персона-
жей.

Создайте мир, в котором кто-то или 
что-то через некоторые интервалы време­
ни (одинаковые или случайные) порожда­
ет случайных персонажей из нескольких 
выбранных вами. Созданные персонажи 
пусть отправляются путешествовать. Под­
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скажем: можно создать переменную, ко­
торая принимает случайное значение, на­
пример от 1 до 3. А команды создания 
каждого персонажа должны содержать 
условие, проверяющее значение этой пе­
ременной. Команда установки в перемен­
ную случайного значения, например от 1 
до 3, выглядит так:

Подведём итоги

Вы познакомились с формой ветвления 
«если…то…иначе».

Вы научились создавать множество 
одинаковых персонажей в Лаборатории игр 
Коду.

ВОПРОСЫ И ЗАДАНИЯ

1.	 Как вы поняли: чем различаются вет-
вления «если…то» и «если…то…иначе»?

2.	 Опишите ситуацию в компьютерной 
игре, в которой потребуется создание 
одинаковых персонажей.
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§ 24

Группы команд

— У меня возникло затруд­
нение. Я  пытался записать в 
виде алгоритма поведение ис­
полнителя «парóм». Этот паром 
шесть раз в день перевозит 

людей через реку. Алгоритм получил­
ся правильный, но очень большой! Его 
трудно понимать и выполнять. В  нём 
слишком много команд  — это неэко­
номно.

Поможем Ивану разобраться.

Задание

Давайте посмотрим, что же получи-
лось у Ивана. Перед нами только начало 
его алгоритма. Что мы видим на нём? Что 
сделает исполнитель?
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Теперь давайте вспомним, что нам не-
обходимо обеспечить работу парома в те-
чение всего дня. Переправиться через реку 
паром должен 6 раз.

Оцените примерно, сколько места зай
мёт полный алгоритм шести переправ.

Внимание! Передаю инфор­
мацию.

Для того чтобы компактно 
записать некоторое количество 
повторений, используется цикл. 
Алгоритм с циклом называется 
циклическим алгоритмом.
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Наш алгоритм с помощью цикла запи-
шется так:

Заметим, что цикл содержит условие и 
действия, которые надо повторять.
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Запишем алгоритм в виде текстовых 
команд:

Попробуйте составить в рабочей тет
ради алгоритм мытья посуды. Пусть вам 
нужно вымыть подряд 20 тарелок.

Работа на компьютере

У каждого объекта в Лаборатории игр 
Коду есть свой набор команд.

Каждая команда состоит из условия и 
действия. В действие могут входить це-
ликом другие команды, которые будут вы-
полняться только тогда, когда выполнится 
общее для них действие. При записи та-
кие команды сдвигаются вправо:

Начало
Повтори 6 раз:
  Пришвартуйся к пристани.
  Погрузи и выгрузи пассажиров.
  Отшвартуйся от пристани.
  Переправься через реку.
Конец цикла
Конец
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Условие 1 Действие 1

Условие 2 Действие 2

Условие 3 Действие 3

Чтобы начало выполняться действие 2, 
надо, чтобы были выполнены условие 1 
и условие 2. Если условия нет, то сразу 
выполняется действие. Например, если 
нет условий 2 и 3, то при выполнении 
условия  1 выполняется действие 1, потом 
действие 2, а потом — действие 3.

Сколько условий на рисунке? Сколь-
ко действий? Назовите все условия и все 
действия.

Но группировать команды можно, не 
только сдвигая их вправо. В Лаборатории 
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игр Коду можно размещать группы команд 
на отдельных страницах. У каждого пред-
мета или персонажа всего может быть 12 
страниц с командами.

Когда вы собираете из карточек с ус-
ловиями и действиями команду за коман-
дой, в верхней части экрана находится 
переключатель страниц.

Откройте любой мир или создай­
те новый. Выберите для любого объекта 
режим «Программа» и пощёлкайте ле­
вой кнопкой мыши на синих стрелочках 
вправо и влево рядом с буквами L и R.

Первыми всегда начинают выполняться 
команды на странице 1.

Есть два способа использовать коман-
ды, расположенные на других страницах: 
встроить их в выполняемые команды или 
перейти на другую страницу. Для каждо-
го из этих способов есть своя карточка. 
Посмотрите на круг выбора действий и 
попробуйте найти на нём эти карточки.
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При выполнении действия на карточ-
ке inline («встроить») команды с указанной 
страницы как будто добавляются к коман-
дам основной страницы.

Встраивание команд удобно использо-
вать, если одни и те же действия надо вы-
полнять в разных условиях. Если мы меня-
ем общие действия, можно не заботиться о 
том, чтобы поменять их во всех местах, где 
они расположены. Достаточно менять их на 
одной странице.

Вспомните: мы говорили о том, как важ-
но включать в игру описание цели игры и 
возможных действий. Этот текст должен по-
являться в сразу при запуске игры, а также 
в ходе игры при нажатии клавиши, напри-
мер F1. Но ведь этот текст мы можем ме-
нять. Чтобы обеспечить его гарантированное 
совпадение в начале игры и по ходу игры, 
можно использовать встраиваемую страницу.

Откройте любой мир. Подготовьте не­
большой текст с описанием этого мира. 
Выберите любой предмет, который не ис­
чезает во время игры. Выберите любую 
свободную страницу, например страни­
цу  2. На этой странице разместите ко­
манду без условий с карточками «ска­
зать» и «один раз». Карточка «сказать» 
должна быть с параметром «Полный 
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экран» и текстом, который будет появ­
ляться на экране. На странице 1 разме­
стите команду без условий с действием 
«встроить» с указанием страницы с ко­
мандой «сказать». Ещё там разместите 
команду с условием «если нажата клави­
ша F1» и действием «встроить» с  указа­
нием той же страницы. Запустите игру 
на выполнение и проверьте её в работе.

При выполнении команды «переход на 
другую страницу» происходит смена стра-
ниц без возврата к начальной странице. 
Переход на начальную страницу произой-
дёт только в том случае, если будет вы-
полнена команда «переход на страницу» с 
номером этой страницы.

Очень часто в игре происходят какие-
то события, после чего у персонажей вре-
менно или постоянно меняется поведение. 
Можно сказать, что они переходят в дру-
гое состояние.

Поведение в разных состояниях опи
сывается командами на разных страницах, 
а переход в другое состояние делается 
командой «перейти на страницу».

Создайте мир, в котором персонаж, 
например коду, догоняет мяч и бьёт по 
нему, а мяч отлетает. Но когда по ва­
шей команде меняется состояние коду, он 
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по-прежнему догоняет мяч, но при каса­
нии с мячом уже сам отлетает от мяча. 
Запустите игру на выполнение и проверь­
те её в  работе.

Помните, как нужно записать, что коду 
догоняет мяч? «Когда видишь мяч, двигать-
ся к нему». А как записать, что при каса-
нии с  мячом мяч отлетает? «Когда коснулся 
мяча — запуск».

Команду на смену состояния мож-
но дать нажатием клавиш «1» и «2». Не 
забывайте, что своё поведение должны 
изменить и коду, и мяч. Это значит, что у 
каждого должно быть две страницы с опи-
санием поведения в разных состояниях.

Обратите внимание: если в разных со-
стояниях у персонажа есть что-то общее 
в поведении, то это общее можно описать 
командами на отдельной странице.

Подведём итоги
Вы узнали, что такое цикл и циклический 

алгоритм.
Вы научились работать с группами 

команд в Коду.

Вопросы и задания

1.	 Как вы понимаете, что такое цикл?
2.	 Какие способы группировки команд 

в  Коду вы знаете?
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§ 25

Звуки и музыка

— А может цикл длиться 
бесконечно?

Иван, вспомни свойства алгоритма. 
Одно из его свойств говорит о том, что 
алгоритм обязательно должен привести к 
результату.

Если цикл повторяется бесконечное 
число раз и условие цикла никогда не вы-
полнится, то результат мы не получим.

Значит, алгоритм составлен с ошибкой!

Задание

Таксист работает в течение смены, 
пока его выручка не составит установлен-
ной суммы.
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Посмотрите на алгоритм его работы.

Здесь А — выручка таксиста, С — 
установленная сумма денег, которую так-
сист должен набрать за смену. В — столь-
ко денег получает таксист с пассажира.

— Непонятно, что означает 
запись А = А + В.

Она означает, что, получив от пассажи-
ра количество денег В, таксист докладыва-
ет В к накопившейся до этого выручке А. 
А  увеличивается на величину В.

Начало
Ввести А и С.
Повторять, пока А < C:
   Ввести В.
   А = А + В.
Конец цикла
Ехать домой.
Конец
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Заметим, что в этом цикле количество 
его повторений неизвестно. Таксист будет 
ездить, пока не соберёт требуемую сум-
му. Поэтому такой цикл называют: цикл 
«пока».

Запишите в рабочей тетради алго-
ритм работы таксиста в виде блок-схемы. 
Выполните алгоритм, используя следующие 
значения переменных:

а) А = 0, В = 400, С = 2000;

б) А = 300, В = 600, С = 3000.

Работа на компьютере

Сегодня у нас будет урок-исследова-
ние. То, чему вы сегодня научитесь, слож-
но нарисовать или описать словами, по-
тому что речь пойдёт о звуке и музыке. 
В  Лаборатории игр Коду мало простых 
команд для работы со звуком и музыкой, 
но много разных звуков и мелодий.

Для того чтобы научиться добавлять 
в  игры звуки и музыку, советуем создавать 
миры с простыми действиями, но с  боль-
шим числом разных звуков, музыки, с  их 
сочетанием, чередованием, одновременным 
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звучанием. Мы только подскажем вам, 
какие команды запускают и останавливают 
звуки и музыку. Пробовать, что получается 
при их использовании, вы будете сами.

Ещё вам предстоит задуматься, как 
подбирать музыку к играм. Подумайте, ка-
кая музыка подходит для гонок, какая — 
для поиска и собирания предметов. Поду-
майте, какое настроение вы хотите создать 
у игрока с помощью выбранной музыки.

Затем можно взять любой ранее со
зданный мир и добавить в него звуки и 
музыку.

Две основные карточки при работе со 
звуками и музыкой:

Они находятся в круге выбора дейст
вий: лепесток «действия», затем — «ещё».
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Теперь можно щёлкать на разных ле-
пестках, разглядывая, какая есть музыка, 
какие звуки и как они сгруппированы, что 
находится в круге «среда», а что — в круге 
«события».

Приступайте к исследованиям звуко­
вых возможностей Лаборатории игр Коду. 
Можете делать это в паре или в неболь­
шой группе с одноклассниками.

Удачи в исследованиях!

Подведём итоги

Вы поработали с циклом в алгоритме.
Вы творили, создавая музыку.

ВОПРОСЫ И ЗАДАНИЯ

1.	 Как вы понимаете, почему бесконеч-
ный цикл не приводит к результату?

2.	 Какие способности вы открыли в себе, 
создавая музыку в Лаборатории игр 
Коду?
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§ 26

гонки

— Мне очень понравилось, 
что мы можем записывать повто­
ряющиеся действия в виде цикла. 
Это компактно и наглядно. Мож­
но делать красивые программы.

Потренируемся составлять алгоритмы 
с  циклами.

Задание

Возьмите лист в клетку и отступите от 
верхнего левого угла две клетки вниз и две 
вправо. Поставьте там точку.

Исполните следующий алгоритм.

Начало
Опустить ручку.
Идти на 2 клетки вниз.
Идти на 2 клетки вправо.
Идти на 2 клетки вверх.
Идти на 2 клетки влево.
Поднять ручку.
Конец
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Что у вас получилось?

Теперь составьте в рабочей тетради 
циклический алгоритм, который позволит 
вам получить такое изображение:

Работа на компьютере
Познакомимся с созданием некоторых 

видов популярных игр в Лаборатории игр 
Коду. Один из таких видов игр — гонки.

Гонки могут быть по заданному марш-
руту. Есть также свободные гонки по без-
дорожью. Можно сочетать дороги и их от-
сутствие. Если гонки идут по указанному 
пути, то его надо прокладывать так, что-
бы игрок не мог нарушить правила гонок 
и пройти короткой запрещённой дорогой. 
Помните про разновидности пути: дороги 
и стены, дороги с растениями. Их тоже 
можно использовать в гонках.

Для гонок лучше отвести побольше 
места. Если гонки проходят по дороге, то 
поверхность с холмами, растениями, озё-
рами, реками, мостами через реки — это 
просто красивое окружение дороги. Мост 
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через реку — это просто дорога, у ко-
торой увеличили высоту узла, попавшего 
в реку. На узле щёлкают правой кнопкой 
мыши и выбирают «изменить высоту».

Дорога может не сразу принять пра-
вильный вид. Можно на миг запустить мир, 
затем вернуться в его редактирование. 
Некоторые персонажи могут проезжать и 
по дороге, которая проходит по дну реки.

В Лаборатории игр Коду вся поверх-
ность может состоять из одной дороги. 
Попробуйте удалить всю поверхность, щёл-
кая правой кнопкой мыши при создании 
поверхности, а потом создать дорогу. По-
лучится дорога, лежащая в небе.

На дороге можно устраивать разные 
препятствия. Можно проложить дорогу че-
рез земли, где падает скорость, можно 
установить мешающие предметы и выпус
тить мешающих персонажей.
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Мешающие предметы могут просто ле-
жать на дороге, не давая проехать, пока 
их не столкнут. Особый мешающий пред-
мет, действующий на расстоянии, — это 
вентилятор:

Впрочем, в зависимости от направ-
ления потока воздуха вентилятор может 
или мешать, или помогать. Воздух может 
дуть или от вентилятора, или к вентилято-
ру. После размещения вентилятора важно 
правильно его повернуть. Для этого надо 
щёлкнуть на нём правой кнопкой мыши и 
выбрать «повернуть».

Вентилятор — это пример объекта с 
особенностями действий в круге выбора 
действий. У него есть действия, которых 
нет у других объектов: «втягивать» (pull) и 
«отталкивать» (push):
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Мешающие персонажи в гонках мо-
гут гулять поперёк гоночной трассы. При 
столкновении с ними гонщик может вы-
бывать из соревнований. Вряд ли в гон-
ках допускаются персонажи, которые едут 
одновременно с гонщиками, толкают их и 
мешают соревнованиям. Впрочем, это ваша 
игра, можете в ней делать, что угодно.

Если вы расставляете препятствия и ме-
шающих персонажей, то надо научить авто-
матических персонажей это всё преодоле-
вать. И  не забудьте указать все опасности 
и способы их преодоления в инструкции и 
в вызываемой по клавише F1 справке.

Там, где гонки должны завершиться, 
установите какой-нибудь предмет. Кто пер-
вым его коснётся, тот и будет победите-
лем гонок.

Попробуйте создать свою игру — гон­
ки с препятствиями.

Подведём итоги

Вы научились создавать популярную 
игру «Гонки».

ВОПРОСЫ И ЗАДАНИЯ

1.	 Какие ещё игры вы хотели бы создать?

2.	 Что в создании игры в Лаборатории игр 
Коду вам удалось? Что не удалось?
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§ 27

Игра от первого лица

— Хотелось бы познакомить­
ся с разными исполнителями.

Хорошо, Иван. Представим тебе испол-
нителя Чертёжник.

Задание 1

Команды исполнителя Чертёжник:

Идти вперёд ... шагов

Повернуть направо

Повернуть налево

Поднять ручку

Опустить ручку

Повторить ... раз

Вспомните: такие команды мы с вами 
уже записывали в параграфе 26.
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Проанализируйте алгоритм для Чертёж-
ника.

Что получится в результате выполнения 
алгоритма? Можете ли вы записать его 
в  виде блок-схемы? Попробуйте сделать 
это в рабочей тетради.

Работа на компьютере

Особенность игр от первого лица в 
том, что игрок видит мир глазами своего 
героя. Часто такие игры проходят в раз-
личных комнатах или лабиринтах, когда 
игрок переходит из одного помещения в 
другое, где его ждут новые приключения. 
При этом разные помещения позволяют 
спрятать игрока от взглядов всех мешаю-
щих ему персонажей. Игрок каждый раз 
сталкивается только с небольшой группой. 
Не забывайте при использовании условий 

Начало
Повернуть направо.
Повторить 5 раз
 Опустить ручку.
 Повторить 4 раза
    Идти вперёд 3 шага.
    Повернуть налево.
 Поднять ручку.
 Идти вперёд 6 шагов.

Конец
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«если вижу» добавлять карточку «на линии 
видимости» (LOS).

Для создания игры от первого лица 
надо построить лабиринт или помещения. 
Это удобно сделать с помощью создания 
стен (режим «Добавление и редактирова-
ние пути»). Созданный лабиринт надо на-
полнить препятствиями и мешающими пер-
сонажами. Надо дать возможность глав-
ному персонажу избегать их и поставить 
перед ним цель: куда-то дойти, что-то со-
брать. Конечно, игрок может встречаться 
со своими союзниками, беседовать с пер-
сонажами и получать от них задания.

Чтобы видеть мир глазами персона-
жа, надо научиться устанавливать каме-
ру. У  каждого персонажа на круге выбора 
действий можно выбрать действие «видеть»:

На появившемся круге можно выбрать 
один из трёх вариантов:

«1 игрок» — смотреть глазами объекта;
«следить» — камера будет следить за 

этим объектом;
«игнор» — отменяет два других режима.
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В разных ситуациях удобны разные 
режимы наблюдения.

Например, при создании игры в фут-
бол хорошо смотреть за мячом, но смот
реть на мир глазами мяча неинтересно: 
всё перед глазами мелькает и скачет.

Возможно, когда вы посмотрите на 
мир глазами персонажа, вы захотите что-
то добавить в этот мир, чтобы он выгля-
дел более привлекательно.

Переключать камеру можно автомати-
чески, не давая выбора игроку, как видеть 
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поле действий. А можно дополнить игру 
возможностью переключать камеру нажати
ем клавиш по усмотрению игрока. Такая 
возможность упрощает игру, но лишает её 
ощущения полного погружения в  создан
ный вами мир. Возможно, переключение 
камеры клавишами будет полезным на 
этапе отладки программы.

Не забывайте подробно описывать пра-
вила игры в инструкции и в вызываемой 
по клавише F1 справке.

Попробуйте создать свою игру от пер­
вого лица.

Подведём итоги

Вы познакомились с исполнителем 
Чертёжник.

Вы узнали, что такое игра, от первого 
лица в Лаборатории игр Коду.

ВОПРОСЫ И ЗАДАНИЯ

1.	 Что может делать исполнитель Чертёж-
ник?

2.	 Как вы думаете, какие возможности 
дают игры от первого лица?
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§ 28

Квесты

— А можем мы поработать 
с циклическими алгоритмами 
из окружающей нас жизни? Та­
кими, где исполнители — мы?

Задание 1

Вспомните алгоритм перехода через 
дорогу, который вы составляли во втором 
классе.

Какие в нём были условия?
Можно ли записать такой алгоритм 

с  помощью цикла?
Попробуйте составить в рабочей тетра-

ди алгоритм действий для перехода через 
дорогу по нерегулируемому перекрёстку. 
Для записи используйте язык блок-схем.

Работа на компьютере

Квест — это игровое приключение, 
в  котором нужно пройти разные препятст
вия для достижения какой-либо цели. 
В  квестах много загадок и головоломок.
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Для квеста в Лаборатории игр Коду 
характерно большое поле, возможно с су-
шей, морями и островами. Могут даже 
быть предложены разные территории. По-
пасть с одной на другую нельзя иначе, 
как при помощи телепорта (мгновенного 
переноса). Если обычный телепорт перено-
сит персонажа при соприкосновении с не-
которым предметом, то телепорт в квесте 
сработает только при выполнении каких-то 
условий. При создании игры-квеста актив-
но используются разные переменные, опи-
сывающие текущее состояние разгаданных 
загадок и выполненных заданий. Чтобы в 
них не запутаться, советуем выписать на 
бумаге, какая переменная что будет обо-
значать.

В квестах, создаваемых в Лаборатории 
игр Коду, нет возможности проверять от-
веты на загадки. Поэтому ответ на загадку 
должен использоваться в поиске очередно-
го места на территории или в выполнении 
условий для того, чтобы сработал телепорт 
или выполнилось какое-то иное действие.

Для загадывания загадок и выдачи го-
ловоломок используйте действие «сказать». 

Необязательно переносить с собой со-
бираемые предметы, достаточно их «съесть» 
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и увеличить счётчик их количества. Если 
вы хотите всё время видеть, сколько 
каких предметов собрано или сколько 
заданий выполнено, то можно использо-
вать для этого цветные переменные, ука-
зав в  установках создаваемого мира их 
названия.

Условием победы в квесте может быть 
касание чего-то или кого-то при выполне-
нии условий по имеющимся к этому момен-
ту предметам и по отгаданным загадкам.

Есть секрет, как сделать в Лаборато-
рии игр Коду телепорт. Для этого надо 
выполнить следующие действия.

1.	 Сделать основного персонажа порожда-
емым (свойство «родитель») с числом 
одновременно существующих объектов 
равным 1 (свойство «сколько можно 
создать»). В самом начале игры пусть 
любой объект породит одного основ-
ного игрока.

2.	 При переносе на другую поверхность 
должно быть проверено условие теле
портации. Затем персонаж должен 
быть уничтожен. После этого в пере-
менной, которую вы выберете для 
телепортации, должен быть установ-
лен номер территории, на которую вы 
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хотите перенестись. В Лаборатории 
игр Коду территории не нумеруются. 
Вы просто запомните, у какой терри-
тории какой номер. Равная нулю пере-
менная телепортации означает, что те-
лепортации нет.

3.	 На каждой территории должен быть 
какой-то неподвижный предмет для 
телепортации, «ворота». В командах 
этого предмета должна быть провер-
ка значения переменной телепортации. 
Если значение этой переменной равно 
номеру территории, то «ворота» созда-
ют главного персонажа и тут же уста-
навливают переменную телепортации 
равной нулю.

4.	 Строго говоря, уничтожение одного 
персонажа и создание такого же ново-
го — это не телепортация, но в игре 
это очень похоже на телепортацию. 
Если какие-то свойства главного персо-
нажа меняются в ходе игры, то, чтобы 
они не изменились при телепортации, 
надо сохранять их значение в  пере-
менных.

В долгой игре в квест игрок может 
забывать, что он уже сделал и что надо 
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делать на следующем шаге. Поэтому вы-
зываемая нажатием F1 подсказка должна 
меняться по ходу игры. Можно выделить 
одну переменную, где хранить номер вы-
даваемой подсказки. А в команде выдачи 
подсказки выдавать текст в зависимости 
от номера подсказки.

Попробуйте создать свой квест. Са­
мый простой квест может быть таким: 
на разнообразной территории разложите 
группу монет. Когда главный персонаж 
соберёт их и коснётся какого-то предме­
та, игра закончится.

Подведём итоги

Вы познакомились с созданием игр-
квестов.

Вопросы и задания

1.	 Как вы понимаете, что такое квест?

2.	 Что вам больше всего понравилось 
при создании квестов в Лаборатории 
игр Коду?
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ПРОВЕРОЧНАЯ РАБОТА № 4

Создайте свою игру в Лаборатории 
игр Коду.

Выберите вид игры, придумайте инте­
ресную игру и создайте её. Обязатель­
но сохраняйте всевозможные наброски и 
вспомогательные записи о будущей игре. 
Они помогут вам продолжить создание 
игры, если вы вернётесь к этому после 
перерыва, когда что-то уже забудете.

Успехов!


