Az alabbi feladatok kozépszintii érettségi példak. A megoldashoz sziikséges fajlok a
/mnt/tanulo/ INFO/forradsok/html mappaban talalhatok. Megoldasodat e-mail-ben varom,
melynek kdzonséges bongészével megjelenithetonek kell lennie (nincs java, php,...).

1. Lepke

Készitsen weblapot a nappali és az éjjeli lepkék bemutatasara a kovetkezd leiras szerint!
Készitse el a nappali.html allomanyt, és modositsa a forrasok kozott megtalalhatd
ejjeli.html f3jlt! Az oldalak szovegét a szoveg.txt allomadnyban taldlja. A feladat
megoldasahoz sziikséges képek: hatter . jpg, k1.jpg, k2.jpg, k3-jpg, jel .gif.

1. El6szor a nappal i .html oldalt készitse el! Az oldal hattérszine DarkSlateGray
(#2F4F4F kodu szin).

2. A cim, ,,Nappali vagy ¢&jjeli lepke?”, egyes szintii cimsor, fehér szinii és kozépre igazitott.
A bongészo keretén megjelend cim szovege is ez.

3. Az oldal vaza, a mintanak megfelelden egy tdblazat. A tablazat 640 pont széles, kozépre
igazitott, szegély nélkiili és a hattérképe a hatter . jpg. Annyi sort és oszlopot allitson

be, hogy a kép és a szoveg elrendezése a mintanak megfeleld legyen! Allitson 5-5 pontos
cellatavolsagot és cellamargot (a szoveg tavolsagat a cella sz€létol)!

4. A ,,A nappali lepke jellemzdi” alcim kettes szintii cimsor. Az oldal tobbi karaktere az
alapértelmezettnél nagyobb méretii legyen!

5. Sztrja be a két lepke képét 1 pontos kerettel (k1. jpg és k2. jpg) és a szoveg. txt-bol
a megfeleld szovegrészeket! Az elrendezést allitsa a mintanak megfelelden!

6. Gépelje be ,,Az ¢jjeli lepkék™ szoveget, alakitsa linkké, amely a modositand6 alloméanyra
mutasson (ejjeli.html)! A link, az aktiv link és a latogatott link egyforman fekete szinii
legyen! Az igy elkészitett link elé szurja be a jel .gif képet ugy, hogy egy sorban legyenek!
7. Modositsa a félig kész ejjeli.html alloméanyt! Az oldal szerkezetét ado tablazat, benne
a szoveg ¢és a cimek készen vannak, azokon nem kell valtoztatni.

8. A tablazat hattérszinét allitsa DarkSlateGray-re (#2F4F4F kodu szin) és a szoveg szinét
fehérre (#FFFFFF koda)!

9. Szurja be a lepke képét 1 pontos kerettel (k3. jpg), €s az elrendezést allitsa a mintanak
megfelelden!

10. Gépelje be ,,A nappali lepkék” szoveget a tdblazat utols6 bekezdésébe, alakitsa linkkeé,
amely az els6 adlloméanyra mutasson (nappal i .html)! A link, az aktiv link és a latogatott
link egyforman fehér szini legyen! Az igy elkészitett link elé sztrja be a jel .gif képet
ugy, hogy egy sorban legyenek!



Minta;

nappali.html

Nappali vagy éjjeli lepke?

Az éjjeli lepke jellemz6i

W Az &jjeli lepkék olyan valtozatosak,
hogy nehéz altalanos leirast adni
roluk. Sok kézilik nappal is repiil.
Csapjuk altalaban fonalas vagy fésiis
és hianyzik rola a bunko.

Tobbségtknek elilsé és hatulsé szarnyat egy kapesolo késziilék
fogja dssze. Ennek felépitése tobbnyire olyan, hogy a hatso
szamy tovén elhelyezkedd egy vagy tobb akasztotiiske az eliilsé
szamyon levé akasztoba kapaszkodik bele. A himeknek
egyetlen erdteljes, a ndstényeknek pedig szamos, vékony
akasztotiiskéje van.

A nappali lepkék

ejjeli_html

Nappali vagy éjjeli lepke?

A nappali lepke jellemz i

A nappali lepkek felismerhetok arrol,

hogy napkozben aktivak, altalaban élénk
' |szintiek, csapjuk bunkés, és
nyugalomban a szamyukat hatuk {616tt
Osszecsukva tartjak.

A nappali lepkék hats6 szamyanak téve
kiszélesedd, megerdsitett, €s repiilés
kozben alatamasztja az elills6 szamyat.

Az é1eli lepkék

A képek forrasa: http://www.pwbelg.clara.net/aberrations/abs.html



2. Torok damajaték

Készitsen weblapot a torék dama tarsasjaték bemutatasara a kovetkezd leirds szerint!

* Hozzon létre egy allomanyt, amelynek neve legyen dama.html!

* Az oldal szovegét a szoveg.txt allomanyban talalja.

* A feladat megoldéasahoz sziikséges képek: jatek. jpg, konyv. jpg, t1.gif és

t2_gif.

A megoldas soran figyeljen arra, hogy a hivatkozdasok mds kornyezetben is miikodjenek!

1. Az oldal hattérszine indigo (#4B0082 kodu szin) és a szovegszin black (#000000 kdda

szin) kivétel, ha egy szovegegységre ettdl eltérdt ad meg a feladat.

2. A cim, ,,Torok damajaték”, egyes szintii cimsor, lightskyblue (#87CEFA kod) szinii és
kozépre igazitott. A bongészd keretén megjelend cim szdvege is ez legyen!

3. Az oldal tobbi részének vaza, a mintanak megfeleld tablazattal késziiljon! A tablazat 80%
széles, kdzépre igazitott, 1 pontos szegélyli és a hattérszine lightskyblue (#87CEFA kodu
szin).

4. A tablazat elsO soraban a bal oldali cellaba helyezze el a jatek. jpg képet 1 pont vastagon
keretezve! A jobb oldali cellaba illessze be a megfeleld szoveget a szoveg. txt allomanybol
¢s a mintanak megfelelden tordelje bekezdésekre!

5. A, Kétszemélyes jaték” kettes szintli cimsor stilusu.

6. A ,,Forras: Zdzistaw Nowak: A malomtol a goig” szoveget alakitsa linkké, amely a
konyv.jpg képre mutasson!

7. Az als6 cellaban a jaték szabalyai olvashatok. A szabalyokat felsoroldssal tagolja a mintanak
megfeleld 4 pontba!

8. A mintanak megfelelden, a jatékszabalyok utan a képek az indul6 felallast €s egy 1épést
mutatnak a tdblan. A t1._gif ésa t2.gif képallomanyokat szurja be ugy egy keret nélkiili
tablazatba, hogy azok egymas mellett szimmetrikusan jelenjenek meg!



Minta: dama.html

k damajatéek

Kétszemelyes jatelc

i ddraajdtek vildgszerte israert viltozatal kizil az egyik legérdekesebb és leseozotitusabb a torok dimajdtek,
Ehhez olyvan tahldt baszndlnak, amely 64 azonos szind mezdbal 41l (nem hagyomdrsos fekete-fehér beosztdsi). &
B bdbuk menetmodia is mds, raint & tobbi ddmajdtk-vdltozathan, arad rsrezesen megviltoztatia a lejitezds modjdt és
taktik4jit. Forrds: Sdzislasw Mowak: & melomtdl o gdiz

Ivlindkét jatékosnak tizenhat bébnja van, amelyeket két-két sorban kell feldllitana, de gy, hogy a tébla két legszélsd scra iiresen maradjon. & jaték célja
eqvébként ugrranaz, mint a tobbi darnajatéksé: az ellandé. bdbnal kiiitése vwagy beszoritdsa.

& torik darnajatékban nern szabad dtlogsan lEpn, csak eltre vagy oldalivdnyhan. Az iitésre a nerazetkiizi ddrajaték szehdlyal érvényesek, azzal a
kitlinhaézzel, hogy itnd is caak vizszintesen vagy figotlegesen szabad.

& tdbla utolsd sordban a bdbuk vezing viltoznak. (U gyanolyan krvdltsdzal varmak, rint a nerazethizi dirmajatékban addmanak. & vezir egy lehetséges
lépését az dbra rantatja.)

Az nyer, ald oz cllendi] deszes babujdt Iuirt, dlete mozgisképtelenné teazt, wogy alunck maradt még cgy vesire, milvizhen oz cllendelénels mar canl
egyetlen kizinséges hdbuja van,

Az dgymevezett nagy tordk dimajatékot ugyanilyen szabdlyokkal jatszhatjuk 100 mezds téblan, 30-30 babrval.




3. Halma

Készitsen weblapot a halma tarsasjaték bemutatasara a kovetkezd leiras szerint!

1 Hozzon létre egy allomanyt, amelynek neve legyen halma.html!

"1 Az oldal szOvegét a halmaforras.txt allomanyban talalja.

I A feladat megoldasahoz sziikséges képek: babu.jpg, halma.gif, halmaugr.gif.

1. Az oldal hattérszine indianred (#CD5C5C kodu szin).

2. A cim (,Halma”) egyes szint( cimsor legyen kozépre igazitva! A bdngészé keretén
megjelend

cim szovege is ez legyen!

3. Az oldal tobbi részének vaza, a mintanak megfelel6en tablazattal készuljon! A
tablazat

80% széles, kdzépre igazitott, 1 pontos szegélyl és a hattérszine darksalmon (#E9967A
kodu szin) legyen!

4. A tablazat els6 soraban a bal oldali cellaba helyezze el a babu.jpg képet kdzépre, 1
pont

vastagon keretezve! A jobb oldali cellaba illessze be a megfelel6 szbveget a
halmaforras.txt allomanybdl (1-2. bekezdés)!

5. Az also cellaban a jaték szabalyai olvashatok. Kettes szintl cimsor stilusu ,A jaték
szabalyai:”

szoveg. A szabalyokat felsorolassal tagolja!

6. Az ,Ugrani is szabad” szavakat alakitsa linkké, amely a halmaugr.gif képre mutasson!
7. A mintanak megfeleléen, a jatékszabalyok utan a kép a ketté és a négy jatékosu
tablat

abrazolja! A halma.gif képallomanyt szurja be ugy, hogy az k6zépen jelenjen meg!



Minta a Halma feladathoz:
Halma.html

Halma

A tarsas halmajatelook lEnyege a helycsere, amibor az mduldallashdl tarsunkoat megelézve, igyelsmink
attelepiternd babuinboat ellenfelink babumal helyére.

A halma MNagy-Britanmiaban sziletett, nem til régen, dgy 1280 tajan. Magyon hamar népszeri lett
Eurdpaban, majd az egész viligon. 4 halma az dldézéses jatélol coaladiiba tartozle.

A jaték szabalyai:

o A T0%10 mezds thblan ket jatéloos jatszhat 15-75 babuval, vagy negy jatéloos, egyenkeént 10-10-zel

A kétszemeélyes jatekndl a tabla ket szemlbedzt sarkdban, a négyszemeélyes jatsamaban a négy sarokhan allitjuk fel a
habulkat vagy korongolat.

A qaték celja, hogy a jatékoszol (mindkét valtoratban) elfoglaliak a sajatjuldeal szembét sarkot.

A qattkozok alapodjanak meg, hogy milyen sorrendben kévetkernel egyméas utan!

Tetezés szennt wnyban (eldre, hitra, jobbra, balra sonranyban vagy atléwranyban) barmelyil ires szomszédos mezdre
lephetnel: a babuk egy lépéshen, egy babu, egy pozioidt,

o grani iz szabad mind a sajat, mind az ellenfé] babwat atugorhatja a "lépd-haladd babu" (de az ellenfél babuit nem dthets

ked).

o Arnyer, aloanel: elsélént sieeril elfoglala a szembeézt felovd sarol nduldst helyzetét.
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4. Az 6sember

Készitsen weblapot az 6sember leletek bemutatasara a kovetkez6 leiras szerint!

"1 Hozzon létre két allomanyt, amelyek neve legyen osember.html és nean.htmi!

"1 Az oldalak szbdvegét az osforras.txt allomanyban talélja egymas utan.

1 A feladat megoldasahoz szukséges képek:

ember.jpg, neanderk.qgif, rajz.jpg, bal_nyil.gif.

1. Mind a két oldal hattérszine moccasin (#FFE4B5 kodu szin) és a szdveg szine navy
(#000080 kédu szin).

2. A cim — az egyiken ,Az 6sember”, a masikon ,A neandervolgyi ember’ — egyes szinti
cimsor legyen, kozépre igazitva! A bongészé keretén megjelené cim tartalma egyezzen
meg az elézbéekkel!

3. Az osember.html-ben a cim utan helyezze el az ember.jpg képet kdzépre, 1 pont
vastagon

keretezve! Az oldalra beillesztend6 két bekezdést az osforras.txt allomanybal

veheti at.

4. Az els6 bekezdésben az ,egy fosszilis csontvazat” szavakat alakitsa linkké, amely a
masik

allomanyra, a nean.html-re mutasson!

5. A mintanak megfelel6en kdzépre igazitva szurja be a rajz.jpg képet, majd a masodik
bekezdést balra igazitva helyezze el az oldalon!

6. A nean.html-ben a cimet egy 400 pont széles, kdzépre igazitott vonallal emelje ki!

7. A vonal utan egy 700 pont széles, keret nélkuli, kozépre igazitott tablazatot hozzon
létre!

8. A bal oldali cellaba a neanderk.gif képet, a jobb oldaliba az osforras.txt utolso
bekezdését helyezze!

9. Az oldal végére, balra helyezze el a bal_nyil.gif képet, és alakitsa linkké, amellyel az
osember.html lapra mehet at!



Minta Az 6sember feladathoz:
osember.html

Az O0sember

5

Amikor Ch. Darwin 1859-ben megjelentette A fajok eredete cimi{i munkajat, mar tudott arrdl, hogy hirom évvel azel6tt
Neémetorszagban taldltak egy fosszilis csontvizat, amely egy jégkorszakban €l és a mai embernel "primitivebb” megjelenésii ember
maradvanya volt. Igy a kényvében utalhatott arra, hogy az evolicié térvényszeriiségei az emberre is vonatkoznak.

A XX szazad els6 felében, a spanyolorszagi Altamira barlangban bukkantak ra a jégkorszakbol fennmaradt elsd irasos
abrazolasokra. A barlang falait kiszinezett allatrajzok, bélények, vaddiszndk, vadlovak festményei diszitettél

nean.html

A neandervolgyi ember

300 ezer évvel ezeldtt megjelent a
neandervilgyinek nevezeft ember.

Ebben a korban mar nemesak Afrikaban
éltek dzemberek, hanem a hidegebb
éghajlatl északibb tertleteken is. Az akkori
ember testének méretei, kdztilk példaul az
agytérfogat, meghaladtik a mai ember
méreteit. A homo erectus 150-160 cm-es
magassagaval szemben, a 2 m-es
neandervolgyi o6riasnak szamit.

—

A felhasznalt képek forrasa:

rajz.jpg : http://www.sulinet.hu/tart/cikk/ea/0/9424/1

neanderk.gif : http://www.people.virginia.edu/~rjh9u/neander.html
ember.jpg : http://www.sulinet.hu/tart/cikk/ad/0/9231/1




