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岩壁中的鬼抓人
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# 抓住 Pender Spellbane 來學習她的秘密。

while True:
# Pender 在這邊是唯一的朋友，所以不管怎樣，她都是最近的那一個。
pender = hero.findNearest(hero.findFriends())
if pender:

# moveXY() 會移動到 Pender 的位置，
# 但當你移動到那裏時她已經跑掉了。
# move() 每次只移動一步，
# 所以可以用來追蹤你的目標。
hero.move(pender.pos)
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# 利用move()移動到(x,y)
while hero.pos.x != 20 and hero.pos.y!=35:

hero.move({'x': 20, 'y': 35})


