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Szedjiink viragot!

A kovetkezd jatékunk a beallitasok gyakorlasat szolgalja. Eppen ezért e jaték
esetén sem irjuk le a kivalasztand6 elemek pontos helyét, de a beallitando
paramétereket pontosan megadjuk.

13. Készitstink viragszedo méhecskés jatékot! A méhecskét a kurzornyilakkal
lehessen iranyitani, a virdagok szama 1 és 20 kozott allithato legyen,
a rendelkezésre allo idé 100 és 1000 lépés kozotti idotartam legyen!

A programban hasznalt JAJ és HURRA hangokat, valamint a VIRAG.LGF
fajlt a konyv honlapjardl le lehet tolteni, vagy mas elemmel helyettesithetd.

A lapl nevi jatéklap méretét allitsuk be 799%499 képpontra, a kitoltésének
szinét zoldre, a lap kozéppontjat a (398;249) pontra.

Hozzuk létre a Start feliratth start gombot. A gomb lenyomasra inditsa el az
indito eljarast! A szélességét ne felejtsiik el legalabb 60 képpontra allitani!

Helyezziink el egy csuszkat a lapl-re, amit nevezziink el virdgszam-nak.
A csuszka 1 és 20 kozott adjon értéket, a kezddértéke 10 legyen! Ha a cstiszkat
mozgatjuk, akkor hajtsa végre a globalisvaltozé '"darab érték parancsot.
Probaljuk is ki, hogy a darab valtozo 1étrejojjon! A Mecirienes fiillon tegyiik
Atlatszova is! rjuk ki mellé egy szovegdobozba a ,,virdgszam” szoveget,
10 pontos, kékszinli Tahoma betlikkel, a hattere legyen atlatszo.

Hasonloan készitsiik el a ,,lépés” kiirast tartalmaz6 szovegdobozt, és mellé
a lépés valtozot beallito lepés nevil csuszkat is! A csuszka a valtozo értékét 100
és 1000 kozott allitsa, 400 kezdoértékkel! A csuszka valtoztatasakor
végrehajtandd parancs globalisvaltozo '"1épés érték legyen! Az atlatszosag
beallitasat ne felejtsiik el! Probaljuk is ki, hogy a lépés valtozo 1étrejojjon!
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Az alapértemezett ¢/ teknOcot nevezziink el iro-nak! A tekndcot helyezziik el a
(100;-217) pontba, nézzen észak felé, ne legyen lathatd, de a tollat tartsa lenn.
A Raiz filon allitsunk be piros tintaszint, és 14 pontos Arial Black betiit
hattérszinnel valo kitdltéssel egytitt!

Hozzunk létre egy méh nevii tekndcot is! A teknde vegye fel a BOGI2 alakot a
KEPSOR mappabol, emeljiik fel a tollat, és tegylik lathatova. Az Arax filon
tegyiik érzékennyé! Az Események fiilon a haUtkozik esetén adjuk ki a talal-
kozést feldolgoz6 kér takart [elrejt] globalisvaltozé '"vanmég :vanmég-1
parancsot! A Pozicio fiillon, a Tartomany részen a mozgast megado téglalap bal
felsd sarka legyen a (-390 ; 245) pont, a szélessége 780, magassaga 470, a sti-
lusa visszapattano!

Mindezen el6késziiletek utan a foablakon hozzuk létre az eljarasokat!

Az indito eljaras 1étrehozza a kivant darabszamu viragot, és teszi el a kezdo-
pozicidjaba a méhecskét, valamint a vezérlését megvalositd gombmenii!
parancsot is tartalmazza.
eljaras inditd
globalisvaltozdé "vanmég viragszam'érték
rajzlapablak torolhattérkép
ism :darab [Gdj "teknéc
[név (szdé "v hanyadik) lathaté igaz érzékeny igaz]]
ism :darab [kér (szdé "v hanyadik)
[tf alak! betdltdut "virag mutatteknéc
xypoz! 350 - vsz 700 240 - vsz 420]]
méh'xypoz! 0 -150
méh ' gombmenii!
[fel [irany! 0] le [irany! 180]
jobbra [irany! 90] balra [irany! 270]
esc [gombmenii! [] stopmind]]
jaték :1lépés
vége
A hasonloan egyszeri jaték eljaras a méh mozgésat figyeli, és elvégzi a sziik-
séges eseményeket.
eljaras jaték :idé
méh'e 5 varj 30
ha :idé<0 [hanghullam "jaj.wav varj 2000
ism :darab [ kér (szdé "v hanyadik) [elrejt]] stopmind]
ha :vanmég = 0 [hanghulldm "hurra.wav stopmind]

kér "ird [cimke (szd :idé "| 1)1
jaték :idé-1
vége

Vegyiik észre, hogy a kiirasra csak akkor keriil sor, ha az azt megel6z6
feltételek egyike sem teljesiilt, azaz nem fogyott el az id6 és még van virag is.

28. Keszitsiik el a leirt elemeket programbol!



