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ВВЕДЕНИЕ

«Еще пара алмазов – и перерыв!», – вспоми-
наю я, как играл в Minecraft. Мне кровь из 
носу нужны были алмазы для крафта новой 
кирки. А кирка была нужна для добычи обси-

диана. Обсидиан же требовался, чтобы постро-
ить портал в Незер. Я хотел отправиться в Незер 

за лавой. А лава была нужна… ах, для чего же мне была 
нужна лава? А, точно! Я обнаружил гигантскую статую фе-
никса в скалах и хотел сделать так, чтобы лава вылива-
лась из глаз и клюва этой потрясающей птицы. Спустя два 
часа я все еще играл, не в силах оторваться.

Minecraft – захватывающая игра. К началу 2018 года 
продано свыше 144 миллионов1 копий этой игры, благо-
даря чему Minecraft стал второй по популярности компью-
терной игрой всех времен и народов, уступив только леген-
дарному «Тетрису». Minecraft – это открытый креативный 
мир, созданный для сбора ресурсов и строительства самых 
невероятных конструкций. Ты можешь возводить замки 

1 expandedramblings.com/index.php/minecraft-statistics/ 

ВВЕДЕНИЕ
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для защиты от наседающих орд зомби, засеивать поля по-
лезными культурами и разводить скот на фермах, или же, 
объединившись с друзьями, воссоздавать в виртуальном 
мире шедевры искусства. Minecraft нацелен на самую раз-
ную аудиторию: в восторге от этой игры дети, подростки и 
даже взрослые.

В этой книге ты займешься изучением мода Computer-
Craft (также известного под кодовым названием CC), ко-
торый превратит твое желание крафтить в желание про-
граммировать. Но что такое моды и сам ComputerCraft?

ЧТО ТАКОЕ МОДЫ ДЛЯ MINECRAFT?
Сама по себе игра Minecraft, называемая ванильной 
версией Minecraft, – это только основа. Minecraft может 
быть модифицирован и расширен программным обеспече-
нием сторонних разработчиков, называемым модами. Эти 
моды предоставляют игроку дополнительные функции, в 
том числе новые блоки, устройства, предметы, мобов и да-
же миры, которые не включены в ванильную версию игры. 
Благодаря своей популярности игра Minecraft собрала во-
круг себя одно из крупнейших сообществ фанатов-модеров 
компьютерных игр.

Эти фанатские моды можно скачать совершенно бес-
платно. Одни моды добавляют возможность исследования 
космоса и запуска ракет. Другие – магию и заклинания. 
Ты даже можешь встретить моды Minecraft для строитель-
ства собственных парков Юрского периода, высокоскорост-
ных железнодорожных сетей и пчеловодных хозяйств. Для 
этой книги я выбрал мод ComputerCraft – он поможет тебе 
научиться программировать.

ЧТО ТАКОЕ COMPUTERCRAFT?
ComputerCraft – это мод для игры Minecraft, который до-
бавляет в нее программируемых роботов, называемых 
черепашками. Эти роботы невероятно круты и способны 
делать почти все, что может игрок: копать шахты, рубить 
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деревья, строить здания, крафтить предметы, сажать семе-
на, доить коров, выпекать торты и многое другое (см. рис. 1). 
Армия таких квадратных черепашек может автоматически 
выполнять все рутинные действия, которые игрок обычно 
делает самостоятельно.

Рис. 1. Черепашки, добывающие древесину (слева), и добыча (справа)

Фишка в том, что сначала ты должен научиться про-
граммировать. Черепашки из мода ComputerCraft пони-
мают код, написанный на языке программирования Lua 

(«луна» в переводе с португальского), который использу-
ется профессиональными  разработчиками ПО в таких 
областях, как встраиваемые вычислительные системы и 
видеоигры. Программное обеспечение интерпретатора, вы-
полняющего сценарии на языке Lua, «весит» всего 100 Кб, 
поэтому его можно легко встроить в другие программные 
элементы, например моды для Minecraft. Язык Lua часто 
используется при разработке видеоигр, например World of 
Warcraft, Dark Souls, Portal 2, Factorio и многих других.

Хотя Lua и проще других языков программирования, он 
быстрый и мощный. Это пойдет и нам на пользу. Благода-
ря своей простоте Lua – отличный язык для развития про-
граммистских навыков, если у тебя нет опыта программи-
рования.

КАК ПОЛЬЗОВАТЬСЯ ЭТОЙ КНИГОЙ?
Тебе нужно приобрести копию игры Minecraft для опера-
ционной системы Windows или macOS, а также скачать 
бесплатный мод ComputerCraft и бесплатную программу-

ВВЕДЕНИЕ
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лаунчер ATLauncher. См. главу 1, в которой я привел все 
инструкции по загрузке и установке.

При наборе примеров исходного кода из этой книги не 
вводи номер в начале каждой строки. Например, если ты 
встретил указанную ниже строку кода, тебе не нужно бу-
дет вводить число 9, указанное слева, точку и пробел сле-
дом за ней:

9. print ("Как тебя зовут?")

Ты должен ввести только это:

print ("Как тебя зовут?")

Номера строк нужны для того, чтобы по тексту книги 
ссылаться на те или иные строки в коде программы. Они 
не относятся к исходному коду программы.

В некоторых случаях в листингах кода ты можешь 
встретить ненумерованные строки с текстом ...пропуск.... 

Такие строки указывают на то, что часть кода была пропу-
щена для экономии бумаги. Сами строки ...пропуск... не 
относятся к исходному коду программы.

СТРУКТУРА КНИГИ
Прочитав первые несколько глав, описывающие основные 
концепции программирования, ты приступишь непосред-
ственно к программированию. Каждая последующая гла-
ва этой книги посвящена написанию программы, которую 
может выполнять твоя черепашка, чтобы помочь тебе вы-
живать и процветать в игре Minecraft. Ты также встретишь 
дополнительные задания, которые позволят проверить 
твои навыки программирования.

Вот что ты узнаешь в каждой главе.
 ► Из главы 1 ты узнаешь, как установить и настроить 

игру Minecraft и мод ComputerCraft, чтобы начать изучать 
программирование.
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 ► В главе 2 представлены основные концепции про-
граммирования и описана интерактивная оболочка.

 ► Глава 3 знакомит с редактором файлов, который ты 
будешь использовать для написания кода первой програм-
мы.

 ► Глава 4 рассказывает, как написать программу для 
перемещения черепашек в мире Minecraft.

 ► Глава 5 научит тебя добавлять к танцевальной про-
грамме из предыдущей главы новые инструкции програм-
мирования.

 ► В главе 6 ты узнаешь, как научить черепашку рубить 
деревья и собирать древесину.

 ► Глава 7 научит экономить время: писать код один раз 
и использовать его в разных программах.

 ► Глава 8 развивает тему главы 6: ты создашь полно-
стью автоматическое деревообрабатывающее предприятие, 
на котором черепашки смогут собирать древесину с разных 
деревьев.

 ► Глава 9 направлена на разработку программы для до-
бычи неограниченных запасов булыжника, который чере-
пашки будут использовать в качестве строительного мате-
риала в главах 10–13.

 ► В главе 10 ты построишь кирпичный заводик, превра-
щающий булыжник, производимый программой из главы 9, 
в каменные кирпичи.

 ► Глава 11 рассказывает о программе, которая помогает 
строить каменные стены из кирпичей.

 ► Из главы 12 ты узнаешь, как написать программу для 
формирования комнат из стен.

 ► Глава 13 посвящена созданию полов и потолков в ком-
натах.

 ► Глава 14 направлена на добычу еды: черепашки будут 
сажать и собирать различные виды сельскохозяйственных 
культур, чтобы твой герой не умер с голоду.

ВВЕДЕНИЕ
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 ► В главе 15 ты разработаешь программу для копания 
шахт и добычи руды и других полезных ископаемых.

 ► В справочнике функций перечислены и описаны все 
функции из этой книги.

Справочник идентификаторов содержит список из наи-
более популярных блоков и предметов Minecraft с указани-
ем их идентификаторов, которые используются в програм-
мах.

ПОЛУЧЕНИЕ ПОМОЩИ
В игре Minecraft очень не хватает инструкции для нович-
ков. В ней нет руководства пользователя или даже меню 
«Справка». Играя в Minecraft, ты сам несешь ответствен-
ность за свое обучение. Тебе нужно будет искать в Интерне-
те способы решения актуальных задач, задавать вопросы и 
искать на них ответы, а иногда попросту экспериментиро-
вать на свой страх и риск. Minecraft культивирует у игро-
ков гибкий тип мышления. Даже после того, как они упали 
в лаву или натолкнулись на нее, пробив стену, они возвра-
щаются к этому месту, чтобы научиться преодолевать про-
блему.

Тем не менее эта книга посвящена моду ComputerCraft, 
а не основам игры в Minecraft. Чтобы полноценно восполь-
зоваться этой книгой, в Minecraft ты должен уметь следую-
щее:

 ► добывать руду, камень, уголь, древесину и другие 
блоки;

 ► крафтить верстак и инструменты, такие как топоры, 
лопаты, факелы и кирки;

 ► крафтить печь, наполнять ее топливом и переплав-
лять в ней блоки руды или жарить мясо;

 ► крафтить ступеньки, лестницы, сундуки, двери, забо-
ры и другие архитектурные элементы, которые будешь ис-
пользовать при строительстве сооружений;

 ► сеять семена и собирать урожай.


	Blank Page
	Blank Page
	Blank Page
	Blank Page

