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Materialien zum Buch

Auf der Website zu diesem Buch stehen folgende Materialien bereit:

� Die Entwicklungsumgebung TigerJython

� Alle Codebeispiele aus dem Buch

Gehe dazu auf www.rheinwerk-verlag.de/5399.

Klicke auf den Reiter Materialien. Du siehst die Dateien zum Herunterladen mit einer

kurzen Beschreibung. Klicke auf den Button Herunterladen, um den Download zu

starten. Es kann einige Zeit dauern, bis der Download abgeschlossen ist.




