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EINLEITUNG 0

Herzlich willkommen in der Welt der Programmierung!

Ich will nicht lügen – es ist manchmal eine frustrierende Welt (ich muss
wenigstens einmal in der Woche einen Wutanfall unterdrücken). Aber der
ganze Frust lohnt sich. Du kannst diese Welt nach deinen Vorstellungen
gestalten. Du kannst deine Welt mit anderen teilen. Du kannst Dinge bau-
en, die wirklich etwas bewegen.

Dieses Buch ist eine großartige Möglichkeit, um mit dem Programmieren
zu beginnen. Wieso? Weil es die Meinung vertritt, dass Spielen die beste
Methode darstellt, um das Programmieren zu lernen. Ja, natürlich, es gibt
ein paar Kapitel, in denen Grundlagen beschrieben werden, aber dazu
kommen wir erst, nachdem wir ein bisschen Spaß hatten. Wir beginnen
also gleich in Kapitel 1 mit einigen ziemlich coolen 3D-Animationen.

Das wird richtig klasse!

Wie ich programmieren gelernt habe 
(und warum das für dich wichtig ist)
Als Kind habe ich die Programme für Computerspiele aus Büchern kopiert.
Das ist schon lange her. Ich kaufte Bücher, in denen nichts weiter als die
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Programme zu lesen waren, und tippte sie in den Computer ein. Als ich da-
mit startete, hatte ich keine Ahnung, was ich eigentlich tat.

Schließlich fing ich an, bestimmte Dinge zu erkennen, und begann damit,
Dinge zu ändern – zuerst nur Kleinigkeiten –, um zu sehen, was passierte.
Danach kamen größere Änderungen. Schließlich wurde ich recht gut darin.
Und irgendwann konnte ich meine eigenen Programme schreiben.

Ich hoffe, dass dieses Buch auch dir das ermöglicht, allerdings mit einem
großen Unterschied: Ich erkläre dir, was passiert, sodass du nicht so viel ra-
ten musst.

Wie DU programmieren lernen kannst
Jeder ist anders. Jeder lernt anders.

Deshalb gibt es mindestens drei verschiedene Möglichkeiten, wie du mit-
hilfe dieses Buchs lernen kannst:

1. Spiele mit dem coolen Kram herum und lies dann ab und zu ein Kapi-
tel über die Grundlagen.

2. Lerne die Grundlagen kennen und mache dann was Cooles mit dem,
was du weißt.

3. Tippe einfach den Code ab (wie ich es als Kind gemacht habe).

Du entscheidest, was für dich am besten ist.

Falls du zunächst spielen möchtest (die erste Möglichkeit), fängst du mit
Kapitel 1 an und gehst dann der Reihe nach das restliche Buch durch. Du
wirst sicher vor allem an den Spielen und Simulationen in den Projektkapi-
teln arbeiten – also den Kapiteln, deren Titel mit dem Wort »Projekt« be-
ginnen –, gefolgt von gelegentlichen Kapiteln zu den grundlegenden Fertig-
keiten. Wenn du dir nicht sicher bist, was am besten für dich ist,
entscheide dich für diesen Weg. Ich wünschte, ich hätte auch so gelernt.

Bist du eher der Typ, der die Grundlagen verstehen möchte, bevor er sich
an größere Dinge wagt (die zweite Möglichkeit), dann lies zuerst die
Grundlagenkapitel – alle Kapitel ohne »Projekt« im Titel. Hier gibt es im-
mer noch eine Menge Code und in einigen auch 3D-Spaß. Verglichen mit
anderen Programmiersprachen, ist der Kern von JavaScript recht klein. Be-
reits durch das Lesen dieser Kapitel kannst du 80 bis 90 Prozent des Kerns
von JavaScript kennenlernen. Eine andere Sache ist es, dies dann auch
wirklich anwenden zu können – hier kommen die Projektkapitel ins Spiel!

Falls du nur Code schreiben möchtest, blättere zu Anhang 1, Der Projekt-
code, vor. Dort findest du den gesamten Code aller Spiele. Solltest du ir-
gendwo hängen bleiben, schau in das Kapitel, aus dem der Code stammt.
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Dort findest du dann eine genauere Erklärung. So habe ich gelernt, und im
Großen und Ganzen war das okay.

Egal für welche Möglichkeit du dich entscheidest, es gibt eine wichtige Re-
gel: Tippe den Code immer von Hand ein. Das geht viel langsamer, als ihn zu
kopieren und einzufügen. Du wirst viel eher Fehler machen, wenn du den
Code selbst abtippst.

Aber langsam vorzugehen und Fehler zu machen, ist genau der Sinn dahinter!

Wenn du den Code von Hand eintippst, denkst du viel mehr darüber nach,
was du da gerade schreibst. Du glaubst vielleicht, dass du ebenso gut ler-
nen kannst, wenn du dir alles durchliest und dann kopierst und einfügst,
aber das stimmt auf keinen Fall. Selbst wenn du bereits seit 50 Jahren pro-
grammierst, solltest du niemals nur Code kopieren und einfügen. Beim
Tippen hast du viel mehr Zeit, nachzudenken und den Code zu verstehen,
den du schreibst. Das ist viel wichtiger, als schnell fertig zu werden.

Fehler gehören zum Programmieren dazu. In der Lage zu sein, fehlerhaften
Code zu reparieren, ist genauso wichtig wie das Programmieren selbst. Al-
so, mach ruhig Fehler. Das ist fies und frustrierend. Aber es lohnt sich.

Und damit haben wir auch schon den ersten Tipp in diesem Buch erreicht!
Sehr wichtige Tipps und Hinweise sind im Buch besonders hervorgehoben.
Achte darauf, denn sie können dir wirklich weiterhelfen, wenn du diese
Welt erkundest.

Und noch eine Sache: Falls du nicht weiterkommst, kannst du immer um
Hilfe bitten!

Hilfe bekommen
Jeder Programmierer braucht Hilfe. Wenn du noch nie im Leben program-
miert hast, brauchst du Hilfe. Und wenn du schon seit 50 Jahren program-
mierst, brauchst du immer noch Hilfe.

Die zwei Regeln für das Bitten um Hilfe:

1. Versuche zuerst, es selbst herauszukriegen.

2. Fürchte dich nicht davor, um Hilfe zu bitten.

Code immer eintippen – niemals kopieren und einfügen!
Gute Programmierer tippen Code immer von Hand ein – niemals kopieren
sie ihn einfach und fügen ihn dann ein. Es ist viel wichtiger, Computer-
programme gut zu schreiben, als sie schnell zu schreiben. Gutes Pro-
grammieren bedeutet, über den Code nachzudenken, den du erzeugst.
Es bedeutet, den Code zu verstehen. Deshalb tippe ihn ein!
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Für einen Programmierer ist es nicht die wichtigste Fertigkeit, eine Pro-
grammiersprache richtig gut zu kennen. Am wichtigsten ist das Lösen von
Problemen. Wenn man alles über eine Programmiersprache weiß, heißt das
noch lange nicht, dass man einen zu100 Prozent problemfreien Code er-
zeugt. Es hilft sicher, aber trotzdem wird es zu Problemen kommen. Oft so-
gar. Versuch deshalb, deine Probleme selbst zu verstehen. Auch wenn du
ein Problem nicht lösen kannst, verbesserst du deine Fähigkeit, mit Proble-
men zurechtzukommen.

Apropos Fähigkeit, Probleme zu lösen: Kapitel 2, Projekt: Einfache Formen
herstellen, ist der beste Startpunkt. In diesem Kapitel beschreibe ich häufig
auftretende Fehler, wie man Probleme mit dem Codeeditor löst und wie
man etwas rettet, wenn die Dinge wirklich schiefgehen.

Es ist völlig in Ordnung, wenn du ein Problem nicht selbst lösen kannst.
Ich helfe dir gern. Für dieses Buch gibt es eine eigene Website, auf der du
den gesamten Code sowie ein (englischsprachiges) Forum der Buchcom-
munity findest.1 Falls du nicht weiterkommst, stelle deine Frage im Forum.
Ich antworte fast immer innerhalb von 24 Stunden. Beschreibe aber auf je-
den Fall, wie du bereits versucht hast, das Problem zu lösen – das wird
sonst meine erste Frage an dich sein.

Und bitte, ich möchte, dass du Erfolg hast. Stelle Fragen. Nutze das Forum.
Programmieren wir!

Was du für dieses Buch brauchst
Du brauchst den Webbrowser Google Chrome und einen relativ neuen
Computer. Das war’s schon!

Nicht alle Webbrowser können die coolen 3D-Spielobjekte erzeugen, die
wir in diesem Buch bauen werden. Um das meiste aus dem Buch herauszu-
holen, solltest du auf deinem Computer den Webbrowser Google Chrome2

Du darfst Kapitel 2 nicht weglassen!
Das Lösen von Problemen ist unglaublich wichtig. Deshalb musst du Ka-
pitel 2 unbedingt lesen.
Egal wie du lernst, die Debugging-Fertigkeiten, die in Kapitel 2 be-
schrieben werden, sind ein Muss. Es mag vielleicht so aussehen, als
könntest du diesen Kram überspringen, aber du würdest ja auch nicht
ohne Polster Eishockey spielen oder ohne Sicherheitsgurt Auto fahren.
Die Dinge scheinen ohne Schutz oder Debugging-Fertigkeiten in Ordnung
zu sein. Das gilt aber nur so lange, bis etwas Schlimmes passiert.

1 https://talk.code3Dgames.com/
2 https://www.google.com/chrome/
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installieren. Andere Webbrowser funktionieren auch, allerdings greifen ei-
nige der Übungen in diesem Buch auf Eigenschaften und Funktionen zu-
rück, die es nur in Google Chrome gibt.

Jeder moderne Computer (nicht älter als fünf Jahre), auf dem Google Chrome
installiert ist, reicht aus. Du kannst die Fähigkeiten deines Computers tes-
ten, indem du die Get-WebGL-Site3 besuchst. Sollte dir diese Site nicht
sagen, dass dein Computer WebGL unterstützt, solltest du vielleicht besser
einen anderen Computer ausprobieren.

Was ist JavaScript?
Es gibt viele, viele Programmiersprachen. Manche Programmierer führen
gern lange Streitgespräche darüber, welche die beste ist, in Wahrheit aber
bieten alle Sprachen einzigartige und nützliche Dinge.

Wir benutzen in diesem Buch die Programmiersprache JavaScript. Wir
programmieren in JavaScript, weil es die Sprache des Webs ist. Es ist die
einzige Programmiersprache, die alle Webbrowser verstehen. Wenn du in
JavaScript programmieren gelernt hast, kannst du nicht nur solche Spiele
herstellen, die du in diesem Buch kennenlernen wirst, sondern kannst auch
alle möglichen Websites programmieren.

Was ist neu in der zweiten Auflage?
Dies ist die zweite Auflage von »Kids programmieren 3D-Spiele mit Java-
Script«. Die erste Auflage war großartig. Man hat mir gesagt, ich sei vorein-
genommen, aber das sehe ich nicht so. Ich bin ziemlich sicher, dass die ers-
te Auflage nahezu perfekt war.

Genau, Chris, wenn sie perfekt war, wieso bringst du dann eine zweite Auf-
lage heraus?

Nun, zum einen ist seit der ersten Auflage des Buchs eine Menge passiert.
Die Welt der Programmierung ändert sich laufend. Es kommt ständig neu-
er Kram heraus. Das meiste davon hilft uns nicht beim Lernen, aber
manchmal gibt es tatsächlich etwas, das uns entscheidend weiterbringt.
Drei Jahre nach dem Erscheinen der ersten Auflage gab es so viel hilfreiches
neues Zeug, dass ich überzeugt war, ich könnte die zweite Auflage sogar
noch besser machen als die erste.

Der andere Grund für eine zweite Auflage besteht darin, dass sich seit der
ersten Auflage viel geändert hat. Als Programmierer darf man niemals auf-

3 http://get.webgl.org/
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hören zu lernen. Ich programmiere jetzt seit 15 Jahren und bemühe mich
darum, so viele neue Dinge zu lernen wie möglich. Ich habe außerdem hart
dafür gearbeitet, ein besserer Programmierer, Lehrer und Autor zu werden.
Das Lernen hilft mir sogar dabei, bessere Bücher zu schreiben!

Dies ist ein ganz anderes Buch als die erste Auflage. Ich habe einige Kapitel
entfernt und ein paar völlig neue hinzugefügt. Alle verbliebenen Kapitel
und der Code wurden beträchtlich verändert. Viele der Änderungen brin-
gen uns coole neue Funktionen (Flugsteuerungen in Kapitel 5, Funktionen:
Immer und immer wieder benutzen, oder Feuerspezialeffekte). Die neuen
Funktionen sind lustig, aber sie sind nicht der Hauptgrund für die Ände-
rungen.

Die Änderungen sind für dich. Sie machen das Buch lustiger. Sie erleichtern
das Lernen. Sie können dir besser helfen, ein Programmierer zu werden.

Also, was ist neu? So ziemlich alles. Bis auf die Teile, die bereits perfekt
waren.

Was dieses Buch nicht ist
Nur damit es klar ist:

Aus uns werden keine Experten in JavaScript.

Und ...

Aus uns werden keine Experten in 3D-Spiele-Programmierung.

Wir behandeln eine Menge Stoff in diesem Buch, aber wenn wir fertig sind,
werden wir nicht in der Lage sein, das nächste Facebook herzustellen. Und
wir werden auch nicht MarioKart nachbauen können. Für beides müssten
Hunderte Programmierer Hunderte Stunden arbeiten – und bessere Kennt-
nisse und Fähigkeiten haben, als wir mit diesem Buch vermitteln.

Aber du wirst die wichtigsten Teile von JavaScript kennenlernen. Und du
erwirbst eine Menge 3D-Fertigkeiten. Damit kannst du weitere aufregende
Dinge machen – und bist dann bereit für noch größere, noch aufregendere
Dinge.

Hinweise zur deutschen Fassung 
dieses Buchs
Du beschäftigst dich bestimmt schon eine Weile mit Computern und dem
Internet und weißt deshalb, dass du dabei an der englischen Sprache nicht
vorbeikommst. Das ist beim Programmieren nicht anders. So gut wie alle
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Programmiersprachen basieren auf der englischen Sprache. Das gilt auch
für JavaScript, das du in diesem Buch kennenlernst. Die Programmierplatt-
form, die du benutzen wirst, um die hier gezeigten Beispiele auszuprobie-
ren, verwendet englische Befehle. In den bereitgestellten Vorlagen für den
Code, den sogenannten Templates, findest du englischsprachige Kommen-
tare, Variablen und Funktionen, und auch die geladenen Codesammlun-
gen oder JavaScript-Bibliotheken sind auf Englisch.

Zur besseren Orientierung haben wir im vorderen Teil des Buchs den eng-
lischen Kommentaren ihre deutschen Übersetzungen beigefügt, später ha-
ben wir dann darauf verzichtet, schließlich kennst du dich dann schon aus,
und es ist nicht mehr nötig. Wenn du irgendwann anfängst, eigene Pro-
gramme zu entwickeln, kannst du dir selbst Namen für deine Variablen
und Funktionen ausdenken. Ob diese auf Deutsch oder auf Englisch oder
auf einem ganz geheimen Code beruhen, den du dir selbst ausgedacht hast,
ist ganz dir überlassen (oder hängt davon ab, was du mit deinen Mitstrei-
tern vereinbart hast). Am besten legst du dir beim Durcharbeiten dieses
Buchs ein Wörterbuch bereit, um Wörter, deren Bedeutung dir unklar ist,
nachzuschlagen.

Du musst außerdem beachten, dass die Schreibweise von Dezimalzahlen
anders ist als die im deutschsprachigen Raum übliche: Anstelle eines Kom-
mas zum Abtrennen wird ein Punkt benutzt. Denke daran, das ebenfalls zu
tun, da du dir ansonsten Fehler einhandelst, deren Ursache möglicherweise
schwer zu finden ist.

Fangen wir an!
Genug Einleitung – starten wir mit dem Programmieren!
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1PROJEKT: 
EINFACHE FORMEN 
HERSTELLEN 1

WENN DU DIESES KAPITEL GELESEN HAST, DANN

G bist du in der Lage, Code zu schreiben

G weißt du, wie man 3D-Formen herstellt

G kannst du einfaches JavaScript programmieren

G du kannst deine erste Animation herstellen

In diesem Kapitel stürzen wir uns gleich in das Schreiben von Computer-
code. Es ist später noch genügend Zeit, JavaScript zu beschreiben – die Pro-
grammiersprache, die wir benutzen werden. Außerdem können wir später
auch immer noch darüber reden, was eine Programmiersprache ist. Jetzt
programmieren wir erst einmal – wir schreiben Code –, ohne uns zu sehr
um die Details zu kümmern.

Der Plan ist, sich mit dem Eintippen von Code vertraut zu machen und eine
Ahnung davon zu bekommen, wie es ist, zu programmieren. Ob du es
glaubst oder nicht, schon allein dadurch wirst du unglaublich viel über das
Programmieren lernen. Du unternimmst deine ersten Schritte in das Kreie-
ren von 3D-Welten. Und du beginnst sogar deine erste Animation.

Das Wichtigste, das du in diesem Kapitel tun wirst, ist Spielen. Die besten
Programmierer spielen mit ihrem Code. Sie experimentieren. Sie ändern
Code, um zu sehen, was passiert. Sie basteln herum, um Grenzen zu über-
schreiten. Sie machen Dinge kaputt. Wirklich!

Fangen wir deshalb an, gemeinsam etwas kaputtzumachen – und zu er-
schaffen.
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Programmieren mit dem 3DE Code Editor
In diesem Buch nutzen wir den 3DE Code Editor – kurz 3DE – zum Pro-
grammieren. Zu den wichtigsten Eigenschaften des 3DE gehören:

• Er läuft direkt in deinem Browser.

• Er erlaubt uns, den Programmcode direkt einzutippen und sofort die
Ergebnisse zu sehen.

• Deine Arbeit wird automatisch beim Eintippen gespeichert – du
kannst sie aber auch mithilfe eines Befehls aus einem Menü speichern.

• Du kannst Projekte zur Benutzung auf anderen Sites herunterladen (da-
rüber werden wir in Kapitel 20, Code in das Web bekommen, sprechen).

• Du kannst alle Projekte exportieren, um sie als Backup zu sichern oder
um sie auf einen anderen Computer zu laden.

• Der 3DE Code Editor läuft offline – nach dem ersten Besuch wird er in
deinem Browser gespeichert, sodass du auch dann arbeiten kannst,
wenn du nicht mit dem Internet verbunden bist.

Abbildung 1-1
Der 3DE Code Editor in

Google Chrome
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Denk dran, du musst für dieses Buch den Browser Google Chrome benut-
zen. Die meisten Übungen funktionieren zwar auch in anderen Browsern,
dennoch ist es am einfachsten, für alle unsere Projekte bei einem einzigen
Browser zu bleiben – vor allem wenn du im Forum dieses Buchs Fragen
stellen möchtest.1

Um zu beginnen, öffne mit Chrome den 3DE Code Editor2. Das sollte dann
etwa so aussehen wie in Abbildung 1-1.

Das sich drehende Ding mit den vielen Seitenflächen ist ein Beispiel für die
Dinge, die wir in diesem Buch machen wollen. In diesem Kapitel legen wir
ein neues Projekt namens Formen an.

Erzeuge dein erstes Programmierprojekt
Um ein neues Projekt im 3DE Code Editor anzulegen, klicken wir auf den
Menübutton (den Button mit den drei waagerechten Strichen) in der obe-
ren rechten Ecke des Fensters und wählen NEW aus dem Menü.

Abbildung 1-2
Das geöffnete Menü

Tippe den Namen des Projekts, Formen, in das Textfeld ein und klicke dann
auf SAVE. Das Template (ein Template ist eine Vorlage) lässt du einfach auf
3D starter project stehen.

Abbildung 1-3
Ein neues Projekt wird 
angelegt.

1 https://talk.code3Dgames.com/
2 http://code3Dgames.com/3de
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Wenn der 3DE ein neues 3D-Projekt öffnet, gibt es in der Datei schon eine
Menge Code. Wir schauen uns diesen Code später in Kapitel 9, Was ist das
alles für ein Code?, genauer an. Im Moment wollen wir jedoch unser Pro-
grammierabenteuer auf Zeile 22 beginnen. Suche nach der Zeile, auf der
START CODING ON THE NEXT LINE steht.

Abbildung 1-4
Hier legst du nun los!

Beginne hier 
zu programmieren

Tippe in Zeile 22 Folgendes ein:

var shape = new THREE.SphereGeometry(100);
var cover = new THREE.MeshNormalMaterial(flat);
var ball = new THREE.Mesh(shape, cover);
scene.add(ball);

Sobald du damit fertig bist, solltest du etwas Cooles sehen:

Abbildung 1-5
Hier hat sich schon was getan.

Der Ball, den wir eingetippt – der Ball also, den wir programmiert – haben,
ist im 3DE aufgetaucht. Herzlichen Glückwunsch! Du hast gerade dein ers-
tes JavaScript-Programm geschrieben!

Falls es nicht funktioniert hat, überprüfe noch einmal, ob du alles genau so
eingegeben hast, wie es hier gezeigt wurde. Achte vor allem auf die Groß-
und Kleinschreibung. Damit gibt es besonders häufig Probleme. Funktioniert
es dann immer noch nicht, blättere weiter bis Kapitel 2, Debugging: Code re-
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parieren, wenn etwas schiefgeht. Dort findest du Schritte zur Fehlersuche.
Und falls das immer noch nichts nützt, wende dich an das Buch-Forum.

Werfen wir nun einmal einen Blick auf die 3D-Programmierung, die wir ge-
rade durchgeführt haben. 3D-Dinge bestehen aus zwei Teilen: der Form
und etwas, das diese Form bedeckt. Die Kombination aus beidem, der
Form und ihrer Umhüllung, trägt in der 3D-Programmierung einen beson-
deren Namen: Mesh (Gitter oder auch Gewebe).

»Mesh« ist ein schickes Wort für ein 3D-Ding. Meshes brauchen Formen
(manchmal als Geometrie bezeichnet) und etwas, um sie zu umhüllen (so-
genanntes Material). Wir schauen uns in diesem Kapitel verschiedene For-
men an. Zu unterschiedlichen Umhüllungen für unsere Formen kommen
wir erst später.

Sobald wir ein Mesh haben, fügen wir es der Szene hinzu. Die Szene ist die
Stelle in der 3D-Programmierung, an der gezaubert wird. Es ist die Welt, in
der alles passiert. In diesem Fall ist es der Ort, an dem unser Ball herumlun-
gert und auf Freunde wartet. Fügen wir der Szene einige weitere Formen
hinzu, damit der Ball nicht so allein ist.

Formen mit JavaScript herstellen
Wir haben eine Form gesehen: die Kugel. 3D-Programmierern stehen aber
eine Menge Formen zur Verfügung. Formen können einfach sein – Würfel,
Pyramiden, Kegel und Kugeln –, sie können aber auch komplexer sein, wie
Gesichter oder Autos. In diesem Buch bleiben wir bei einfachen Formen.
Wenn wir so etwas wie Bäume bauen, kombinieren wir einfache Formen
wie Kugeln und Zylinder miteinander.

Kugeln herstellen
Bälle werden in der Geometrie und der 3D-Programmierung als Kugeln
(oder mathematisch korrekt als Sphären) bezeichnet. Es gibt zwei Möglich-
keiten, die Form einer Kugel in JavaScript zu kontrollieren.

Größe: SphereGeometry(100)
Zunächst einmal können wir eine Kugel kontrollieren, indem wir beschrei-
ben, wie groß sie ist. Als wir new THREE.SphereGeometry(100) sagten, haben
wir damit einen Ball geschaffen, dessen Radius 100 ist. Was passiert, wenn
du den Radius auf 250 änderst?

var shape = new THREE.SphereGeometry(250);
var cover = new THREE.MeshNormalMaterial(flat);
var ball = new THREE.Mesh(shape, cover);
scene.add(ball);
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Das sollte die Kugel deutlich größer machen:

Abbildung 1-6
Ups, die Kugel ist gewachsen!

Was passiert, wenn du die 250 zu 10 änderst? Wie du sicher erraten hast,
wird sie viel kleiner. Das ist also eine Möglichkeit, um die Form einer Kugel
zu kontrollieren. Welche andere Möglichkeit hast du?

Nicht klobig: SphereGeometry(100, 20, 15)
Wenn du auf den HIDE CODE-Button im 3DE klickst, bemerkst du sicher,
dass unsere Kugel eigentlich kein wirklich glatter Ball ist:

Abbildung 1-7
Eigentlich keine Kugel, son-

dern ein kugelförmiges
Gebilde aus Flächen

Du kannst den Code ganz leicht ein- und ausblenden
Wenn du in der oberen rechten Ecke des 3DE-Fensters auf den weißen
HIDE CODE-Button klickst, siehst du nur den Spielbereich und die Objek-
te im Spiel. So wirst du in späteren Kapiteln auch die Spiele bedienen.
Um den Code wieder hervorzuzaubern, klickst du auf den weißen SHOW
CODE-Button im 3DE Code Editor.


