Keészitsiik el a ,MasterMind” jaték tablazatkezel$ programmal jatszhato valtozatat. A jatékrol részletesen olvasha-
tunk a

http://egyszervolt.hu/jatek/mastermind.html

oldalon, és ugyanitt ki is prébéalhatjuk.

Megoldasunkban a jatéktér az dbrdn lathatoé szerkezeti legyen, szinek helyett az abécé els6 hat bettjét hasznaljuk.
A jatékot két jatékos jatssza: az egyikiik a kigondolt betiisorozatot a 2. sor elsé 4 cellajaba irja, a masik jatékos pedig
a 4. sortol kezd6ddGen tippelhet.
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A tipp helyességét az adott sor E és F oszlopa mutassa. Az E oszlopban azon karakterek szdma jelenjen meg, amelyek
az adott tipp és a rejtett értékek soraban is ugyanabban az oszlopban vannak. Az F oszlopban pedig az, hogy hiny
cellaban szerepel olyan karakter, ami megtalalhat6 a rejtett listdban, de nincs a helyén. A helyes tipp méas hattérrel
és felkovér karakterekkel jelenjen meg, a tippek szaméra pontosan 20 sornyi helyet készitsiink el6.

Az élvezetes jaték érdekében figyeljiink tovabba arra, hogy az A2:D2 cellak tartalma — helyes bejegyzés esetén —
ne legyen lathato. (Az elrejtés példaul a hattérrel egyezs szovegszinnel biztosithatd.) Az E és az F oszlopokban az
értékelés pedig csak akkor jelenjen meg, ha a masodik jatékos formailag helyes tippet adott, azaz mind a 4 cellaba
beirta a felhasznalhato karakterek egyikét.

Bekiildendd a tablazatkezels munkafiizet (1209.x1s, 1209.0ds, ...), illetve egy rovid dokumentécio (i209.txt,
i209.pdf, ...) amelyben szerepel a megoldaskor alkalmazott tablazatkezels neve, verzidja, valamint a megoldés rovid
leirasa.



