2. lecke: Hattér

Az el6zG6ektdl egy kissé bonyolultabb feladatunk lesz. Most a hatteret is meg fogjuk valtoztatni.

Torold ki a macskat a jatéktérbdl és toltsd be Uj szereplénket bat-1 (denevér).

Rajzoljuk meg a hatteret fest6ablakban: kék ég felhékkel és napocskaval.

Most a denevérnek adunk kilonboz6 feladatokat, mint ahogy mar megismertiik az el6z6
leckében, vagyis ehhez hizzuk a parancsokat az egérrel a parancskészletbél a programozasi
térbe.

el6szor adjuk meg, hogy a denevér a szokoz billentyl lenyomasakor induljon meg elére
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Ahhoz, hogy a denevér haladasi irdnyat is valtoztatni tudjuk, még két egyszer( feladatot
kell adnunk az eddigihez:

balra gomb  lenyomasakor
fordulj ) fokot

jobbra gomb lenyomasakor
fordulj (™ fokot

A programot azonnal kiprdobalhatod. A sz6k6z lenyomdsakor a denevér a jatéktérben 10
|épést (10 képpontnyit) halad elére. Azonban nem all meg a szélénél, kimegy a képbdl.

Ezt ugy tudjuk elkeriilni, hogy parancsot betesszik az
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el6z6 két utasitas kozé

Ezzel elértiik, hogy a szerepl6nk mar nem fog kimenni a jatéktérbdl

Még egy probléma meriil fel a denevér mozgatdsaval, ha a szélérél visszapattan, akkor fejjel
lefelé fog tovabb haladni. Ezt a kbvetkezd paranccsal oldhatjuk meg:

jelmer balra-jobbra nézhet



Most mar csak azt szeretnénk elérni, hogy tényleg mozgassa a denevér a szarnyait, ehhez
pedig a kdvetkezd feladatot kell megadni:

. ,. valts jelmezt .
Ha minden egyes feladathoz hozzailleszted a _ parancsot, akkor a szerepl6 a

gombnyomadsok hatasara elfordul vagy repiil egy kicsit és még a sorban kdvetkez6 jelmezt is
magara 6lti. (Mivel most csak két jelmez van, ezért e kett6 fog valtakozni.)

Tehat a denevér feladatai:
szokiz  lenyomasakor

ha szélen vagy, pattanj vissza

jelmez balra-jobbra nézhet

nmenj lapéast

kivetkerd jelmez

balra gomb  lenyomasakor

fordulj ) fokot

kivetkezd jelmex

jobbra gomb lenyomasakor

fordulj (% fokot

kvetkezd jelmex

Kész program: denever

Hazi feladat:

Készits egy hasonlé animdcidt. A f6szerepl6 az elefant és a hattér pedig egy fa legyen, felhével.

Kép a hazi feladathoz: elefant



