Négyzet alaki mezSkbol allo jatéktereken, példaul tablas jatékoknal vagy szimulacios programokban (lasd minta-
zatképzodes, I. 256. feladat) a szomszédsag meghatéarozésa lényeges.

Legyen adott egy N x N (5 < N < 100) négyzethol &llo jatéktabla, amelynek minden mezdje vagy iires, vagy
egy babut tartalmaz. A szomszédos mezdk oldalaikkal vagy sarkaikkal érintkeznek, illetve a jatéktér talso szélén vagy
atellenes sarkadn vannak. Két kiilonb6z6 mez6 T tavolsagban (1 < T < N/2) szomszédos, ha legfoljebb T mezén
keresztiil el lehet jutni az egyik mez6rél a mésikra. Példaul egy 6 x 6-os tablan a (2;2) mezd 2 tavolsagu szomszédjai
az abran sziirke szinezéstek.
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Készitsiink programot 1493 néven, amely egy jatéktabla pillanatnyi allasa mellett megadja K darab kivalasztott
mez6 T tavolsagl szomszédsagaban lévé mez6kon talalhatd babuk szdmanak Osszegét.

A program a standard bemenet elsé sorabol olvassa be N, K és T értékét, majd a kovetkezé N sorbol soronként
N darab egész szamot: 1 vagy 0 jeloli, hogy az adott mezén van babu, vagy nincs. A kovetkezé K sorban a vizsgélt
mez6k oszlop- és sor koordinatai szerepelnek. A program a standard kimenet elsé soraba irja a megadott K mezs
T tavolsagu szomszédsagaban taldlhaté mezékon 1évs babuk szamanak 6sszegét.
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Bekiildends egy 1493.zip tomoéritett allomanyban a program forraskodja és egy rovid leirds, ami megadja, hogy
a forrasalloméany melyik fejleszt6i kornyezetben fordithato.
Letolthet6 allomany: i493beki.zip.



