Készitsiink ,yvillam szimulatort” az alabbi leiras alapjan. A program paraméterként kapja a felhasznalhato képernyG-
teriilet nagysagat (pl.: I161.exe 30 20 esetén 30 karakter széles, 20 karakter magas teriiletet hasznaljunk). Toltsiik
fel a rendelkezésiinkre all6 képerny6t véletlenszerten 0...9 kozotti szamjegyekkel. Ezutan a képerny6 felsé harom so-
raban keressiik ki, melyik oszlopban vagy oszlopokban maximalis a szdmjegyek Osszege; ezekb6l a pontokbdl indul ki
a villam. A villam mindig a legmagasabb szam iranyaban terjed, de csak vizszintesen, vagy lefelé: vagy vizszintesen
halad, vagy fiiggtlegesen lefelé, vagy atlosan lefelé. Ha azonos szamot talal, mindkét iranyban tovabb terjed. Ha eléri
a képernyd szélét (oldalt vagy alul), akkor kisiil. A villam utjat az altala érintett szamok sérga szintire cserélésével
jelezziik.
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Az dbrdn egy 10 x 10-es képerny6n a villam lefutédsa lathato (a sarga szamok helyét ,V” bettivel jeleztiik).
Bekiildendd a program forraskodja (1161.pas, 1161.cpp, ... ).



