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Я хотел бы посвятить эту книгу своей семье: жене Элизабет и двум детям, 

Хоуп и Оливеру, которые поддерживали меня, вдохновляли и подталкивали к тому, 

чтобы я мог стать тем, кем являюсь сегодня.

Я также хотел бы посвятить эту книгу всем детям с особыми потребностями 

и их родителям, тем самым напоминая — то, что другие называют инвалидностью, 

на самом деле может стать вашей суперспособностью. Не позволяйте никому 

говорить, что вы не способны стать тем, кем хотите.



ВВЕДЕНИЕ

Уверен, что вы уже достаточно хорошо играете в Roblox-игры. И, возможно, задава-

лись вопросом, как же создатель игры включил в нее такие фишки, как меч в руке или 

домашние животные, следующие за вами. Возможно, вы даже немного знакомы со 

средой для разработки компьютерных игр  Roblox Studio — это приложение, используе-

мое для создания игровых миров Roblox. При этом вы также хотите узнать, как:

• телепортировать персонажа;

• отслеживать инвентарь игрока;

• создавать таблицы лидеров в определенных играх;

• писать собственные коды, если в Roblox нет уже готового подходящего скрипта.

Все это и многое другое вы узнаете из моего руководства. Я научу вас всем хитро-

стям кодирования. А поможет нам в этом  язык программирования Lua для Roblox. Не 

волнуйтесь, написание кодов на самом деле не такая уж и сложная задача!

Уроки  программирования основаны на простых для понимания примерах. Полу-

ченные навыки вы сразу сможете применить в своих играх. После того как вы поймете 

принцип работы предлагаемых нами примеров, сразу сможете, опираясь на свое вооб-

ражение, дополнять их различными фишками, отражающими ваш собственный стиль. 

Не успеете и глазом моргнуть, как ваши игры окажутся настолько увлекательными, что 

пользователям захочется играть в них снова и снова!

Вот что вы узнаете из данного руководства.

• Основы кодирования на скриптовом языке программирования Lua: что же 

такое код и как выглядит его базовая структура.

• Возможности кодирования с использованием «переменных», «циклов» 
и «условий»: несколько простых функций Lua, которые помогут вам задавать 

множество команд в игре.

• Хитрости для управления уровнем здоровья игрока: существует огромное 

количество способов управления уровнем здоровья игрока. Это может быть как 

наделение персонажа большой силой, так и полное лишение его этих самых сил.

10  ВВЕДЕНИ Е



• Перемещение персонажей в игре: изучите различные техники телепортации 

игроков.

• Как сохранить достижения игрока: настройте табло с результатами. Это 

позволит вам сохранять счет при переходе от одной игровой сессии к другой.

• Пошаговая инструкция для создания игры от начала до конца: вы узнаете, 

как проработать концепцию своей будущей игры, определить, какие именно 

скрипты понадобятся, а также как правильно программировать, чтобы достичь 

поставленных целей.

• Неотъемлемые меры безопасности: важно обеспечить безопасность создан-

ной игры.

Самое замечательное в создании игр на Roblox заключается в том, что вы сможете 

создать практически любую игру, какую только сумеете придумать. Как только вы 

освоите азы программирования, уже ничто не сможет вам помешать. Неважно, хотите 

вы просто подурачиться в Roblox Studio на выходных или когда-нибудь профессио-

нально создавать видеоигры, — моя книга станет лучшим помощником в этом деле. 

Погнали!

Самые основы

Новичкам, желающим научиться играть в игры на платформе Roblox, рекомендую 

ознакомиться с руководством Давида Жаньо « «Большая книга Roblox. Как создавать 

свои миры и делать игру незабываемой»* » .  В нем содержится огромное количество 

информации о Roblox, однако это определенно не то руководство, в котором разби-

рается каждый потаенный уголок различных игр. Как добросовестные создатели игр, 

пользователи Roblox постоянно совершенству ют свои возможности и техники. Именно 

поэ тому невозможно уместить все лишь в одной книге.

В этом руководстве также отсутствует информация о схемах, позволяющих быстро 

заработать много денег (робаксов) или получить высокий заработок благодаря созда-

нию и продаже предметов. Неважно, что пишут в Интернете, единственный способ зара-

ботать робаксы в Roblox — усердная работа, творчество и преданность. Вот и все.

* Книга выходила на русском языке в издательстве «Бомбора». — Прим. ред.
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В 
данной главе я покажу вам, как пользоваться программой 

Roblox Studio, чтобы управлять скриптами, а также научу их 

читать и писать. Конечно, я знаю, что информация для начи-

нающих не всегда самая захватывающая, но нам придется с ней 

ознакомиться, прежде чем перейти к действительно интересным 

вещам.
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ЗАГРУЗКА ПРОГРАММЫ ROBLOX STUDIO

 Предполагается, что у вас уже создана учетная запись в Roblox. Если же нет и вам необ-

ходимо кратко ознакомиться с пошаговой инструкцией, обратитесь к книге «Большая 

книга Roblox. Как создавать свои миры и делать игру незабываемой». Войдите в систему, 

а затем сделайте первый шаг — откройте окно программы Roblox Studio.

Roblox Corporation

НАЙДИТЕ ВЫДЕЛЕННЫЙ ЗНАЧОК, ЧТОБЫ ОТКРЫТЬ ОКНО ПРОГРАММЫ ROBLOX STUDIO

Вы можете запустить Roblox Studio двумя способами.

1. В главном меню Windows нажмите кнопку Start (Пуск), а затем откройте папку 

Roblox. Перед вами должны появиться два значка. Щелкните мышью по синему 

значку с надписью Roblox Studio.

2. Зайдите на сайт www.roblox.com, войдите в систему и перейдите на вкладку 

Create. Нажмите кнопку Create New Game и выберите шаблон Baseplate, 

а затем кликните кнопку Create Game.
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Roblox Corporation

РАЗДЕЛ СОЗДАНИЯ ИГРЫ

Вы также можете открыть программу Studio, щелкнув по значку игры, которую 

создали ранее.

Ознакомьтесь с настройками игры

По умолчанию все настройки игры приватны (их не видят другие пользователи, пока 

вы сами не позволите это), а также включен  экспериментальный режим (все нововведе-

ния, касающиеся одного пользователя, распространяются и на всех остальных). Чуть 

позже мы изменим эти настройки.

Roblox Corporation

ЗДЕСЬ ВЫ УВИДИТЕ МИНИАТЮРУ И НАЗВАНИЕ СВОЕЙ ИГРЫ
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Теперь, когда игра создана, в списке My Games появится новый значок. Чтобы запу-

стить Studio, щелкните мышью по нему.

Roblox Corporation

ОКНО ПРОГРАММЫ ROBLOX STUDIO ВЫГЛЯДИТ ПРИМЕРНО ТАК

В вашем случае оформление Roblox Studio может выглядеть немного по-другому. 

Я же внес некоторые изменения, которые мне больше пришлись по душе. Вы можете 

оставить оформление окон, установленное по умолчанию, или же настроить так, 

чтобы было проще пользоваться программой. Большинство окон можно перемещать 

в Studio или же полностью удалять их. Если вы хотите скрыть или вернуть окно, то 

можете сделать это на вкладке View, расположенной вверху.

ЧТО ТАКОЕ СКРИПТ?

 Скрипт — это набор инструкций для выполнения определенных задач конкретным 

образом. Например, вы хотите, чтобы ваш персонаж выпил зелье, добавляющее очки 

здоровья, или ударил дракона мечом, чтобы отнять у него эти очки. Такие вещи про-

исходят благодаря скрипту, который создатели Roblox разработали и встроили в про-

грамму. Прежде чем я объясню подробнее, озвучу несколько терминов, которые вам 

следует запомнить.

• Сервер:  основное место, где хранится и при необходимости запускается 

онлайн-игра.

• Клиент:  программа, позволяющая подключаться к серверу. Через нее вы 

можете видеть других игроков и взаимодействовать с ними и с сервером.


