Задача. Гра “Просто Філя”

Дано прямокутне клітинне поле 41х45 кліток. Кожна клітка зафарбована в один з шести кольорів. Кольори пронумеровані від 1 до 6. Ліва верхня і права нижняя клітки поля мають різний колір. В результаті поле розбивається на деяку кількість одноколірних областей. Дві клітки одного і того ж кольору, що мають загальну сторону, належать одній і тій же області.

Правила гри. Грають два гравці. За першим гравцем закріплена область, що включає ліву верхню клітинку, за другим - праву нижнюю. Гравці ходять по черзі. Роблячи хід, гравець перефарбовує свою область в будь-який з шести кольорів по своєму вибору, за винятком кольору своєї області і кольору області супротивника. В результаті ходу до області гравця приєднуються всі прилеглі до неї області вибраного кольору, якщо такі є (у таблиці показано розфарбовування лівого верхнього кута поля до ходу першого гравця і після нього).
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Мета гри - включити в свою область якомога більше кліток. Гра закінчується, коли все поле розіб'ється на дві області або протягом 4 ходів жодна область не збільшиться.

Потрібно написати програму, яка по поточному стану поля робить один хід за першого гравця. Час на один хід — 3 секунди.

Програма братиме участь в іграх з іншими програмами таким чином:

· за даними вхідного файлу ваша програма вибирає номер кольору, записує його у вихідний файл і закінчує свою роботу;

· тестуюча система по вибраному кольору перефарбовує область першого гравця, “інвертує” матрицю, запускає програму суперника і знов запускає вашу програму, надаючи їй як початкові дані “інвертоване” поле, змінене програмою суперника;

· ваша програма запускатиметься до тих пір, поки гра не завершиться;

· у разі некоректного ходу вашої програми гра завершується достроково з поразкою.

Якість вашої програми оцінюватиметься залежно від кількості кліток у вашій області після завершення тестової гри.

Вхідний файл filya.in містить 41 рядок по 45 цифр в кожній без пропусків. Перша цифра файлу відповідає кольору лівої верхньої клітки ігрового поля. Вам надається приклад вхідного файлу.

Вихідний файл filya.out містить номер кольору ходу.
Час роботи програми 5 с
