29. 6ra Programozzunk micro:biteket! — Sprite hasznalata Il.

https://www.nkp.hu/tankonyv/digitalis_kultura_6_nat2020/lecke_03 002
Vagjunk at az aszteroida mez6n!

K6vesd az okostankényv utasitasait(pdf TK 44/2 feladata)

inditaskor
meteor_oszlop * legyen véletlenszam o és ° kozott

meteor * legyen mand (sprite) létrehozasa itt: x: meteor oszlop * y: o

meteor * elforditdasa jobbra = @ fokkal

amikor a(z) A * gomb lenyomva amikor a(z) B * gomb lenyomva

meteor v léptetése o lépéssel meteor v léptetdse o 1épéssel

TK 44/3

inditaskor
meteor_oszlop * legyen véletlenszam o és o kozott

meteor * legyen mand (sprite) létrehozdsa itt: x: meteor_oszlop * y: o

meteor * elforditdsa jobbra = @ fokkal

allandéan

meteor » léptetése o 1lépéssel

ms sziinet



https://www.nkp.hu/tankonyv/digitalis_kultura_6_nat2020/lecke_03_002

TK45/4

Az inditaskor blokk ugyanaz, mint az el6z8, majd:

allandéan

meteor ¥

meteor * X * értéke legyen véletlenszam o és ° kozott

meteor v y * értéke legyen o

kiilénben

meteor ¥ léptetése o lépéssel

ms sziinet

TK 45 oldal ,Urhajé” feladat

Inditaskor blokk

inditaskor
meteor_oszlop ¥ legyen véletlenszam o és o kozott
meteor * legyen mané (sprite) létrehozdsa itt: x: meteor_oszlop * y: o

meteor ¥ elforditasa jobbra = @ fokkal

iirhajé * legyen mané (sprite) létrehozdsa itt: x: o y: o

Allandéan blokk és a gombok



dllanddan

meteor =

meteor ¥ x ¥ értéke legyen véletlenszam o €s o kozott

meteor ¥ y * értéke legyen o

amikor a(z) A * gomb lenyomva
kiilénben

Grhajo * léptetése e lépéssel
meteor v léptetése o lépéssel

ha drhajé *+ érinti meteor v -t akkor

amikor a(z) B ¥ pgomb lenyomva

vége a jatéknak

C)

lirhajo + léptetése o lépéssel

ms sziinet




