Kincsgytijt6 jatékot valositsunk meg tablazatkezel6 program segitségével.

A jatéktér 10 x 10 cellabol all, amelyek koziil 6tben kincs van. A jatéktérben egy robotot vezérelhetiink. A cél,
hogy a robottal minél tobb kincset gyUjtsiink Gssze. Ha a robot a kincs cellajara 1ép, akkor azt begytjtotte. A jatékos
latja elére a kincseket és feladata, hogy egyetlen vezérl parancssort adjon a robotnak, amellyel az minél t6bb kincset
tudjon begytjteni.

A robot indul6 helyzetének koordinatéit két cellaban adjuk meg és az, alapértelmezetten, kezdetben lefelé néz.
A robot mozgasat és irdnyvéltasat az Al cellaba irt karaktersorral tudjuk vezérelni. A hasznalhato karakterek jelentése:

e az aktuélis irdnyba 1 cellat lép
j  az aktualis irdnyhoz képest jobbra fordul 90°-ot
b az aktudlis iranyhoz képest balra fordul 90°-ot

A jatéktér cellaiba olyan fliggvényeket irjunk, amelyek kiértékelés utani eredménye jol felhasznalhato feltételes
formézasra, mintazat allitdsra, az események megjelenitésére.

A tablazat 5 x 2 cellajaban adjuk meg a kincsek koordinatait. A kincseket piros szinnel és az A1 cella vezérls karak-
tersora alapjan a robot mozgasat fekete szinnel jelenitsiik meg a jatéktérben. A kincs celldjanak szinét ne valtoztassuk
meg, amikor a robot arra ralép.

Minta a jatéktérre:
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Irjuk ki, hogy egy vezérls parancssorral hany kincset sikeriilt begytijteni.

A robot helyének és irdnyanak szamitasat masolhato fiiggvényekkel oldjuk meg. A jaték megvalositasa kézben
nem sziikséges ellendrizni, hogy a robot kimegy-e a jatéktérbdl. A megoldés sorén sajat fliggvény vagy makré nem
alkalmazhat6. A szamitasok, esetleges segédtablazatok jol attekintheték legyenek, semmit ne rejtsiink el.

Bekiildend6 egy tomoritett 1233.zip allomanyban a tablazatkezels munkafiizet (1233.x1s, 1233.0ds, ... ), illetve
egy rovid dokumentécioé (1233.txt, 1233.pdf, ... ), amelyben szerepel a megoldaskor alkalmazott tablazatkezels neve,
verzidja, valamint a megoldas rovid leirasa.



