Kulkomania

Jak wiadomo od niepamigtnych czasow, studenci w czasie wolnym od egzaminow straszliwie si¢
nudza (chyba, Ze jest jakas impreza, ale to temat na inne zadanie). Z drugiej za$ strony wigkszos¢
nudzacych si¢ studentow jest bardzo produktywna jesli chodzi o wymyslanie mniej lub bardziej
przydatnych rzeczy.

Poniewaz student, jak kazdy normalny cztowiek (tutaj nalezaloby zada¢ pytanie czy studenci moga
by¢ uwazani za normalnych) lubi hazard. Jeden z nich wymyslil nowa gr¢. Zasady gry sa bardzo
proste.

Do gry potrzebne sa: ustawiony pionowo pojemnik o dziesigciu wierszach i dziesigciu kolumnach
oraz zestaw 100 kulek w pigciu kolorach — po dwadziescia kulek z kazdego koloru. Pierwszy
z graczy uktada kule w pojemniku w losowy sposéb, a drugi wybiera je z pojemnika w $cisle
okreslony sposob. Poruszajac si¢ tylko po dolnym rzedzie naprzemiennie od strony lewej do prawe;j
1 z powrotem sprawdza kolor kulki w tym miejscu, liczy z iloma kulkami tego samego koloru ona
sasiaduje 1 nastgpnie usuwa t¢ kulke z pojemnika. Dla kazdego kroku liczba zdobytych punktow to
2 do potegi rownej liczbie sasiednich kulek tego samego koloru co aktualnie sprawdzana kulka
(bez tej kulki). Gracz zbiera kulki az do catkowitego oprdznienia zbiornika. Sasiedztwo kulek jest
przechodnie, tzn. ze jesli kulka A sasiaduje z kulka B 1 kulka B sasiaduje z kulka C to kulka A
sasiaduje z C.

Aby zobrazowac ta metode maly rysunek pogladowy gry na mniejszej planszy 4x4:

Punkty zdobywane w kolejnych ruchach: 20 + 21 + 20 + 0 4 20 4 20 4 20
Suma zdobytych w tych ruchach punktow wynosi: 6 * 1 +2 =18

Celem gracza pierwszego jest takie ustawienie kulek, aby jego przeciwnik zebral jak najmnie;j
punktow. Kiedy grajacy zakonhczy zbieranie nastgpuje zmiana 1 zbierajacy ustawia kulki —
a ustawiajacy zbiera. Wygrywa ten, kto zgromadzi wigcej punktow.

Poniewaz zliczanie punktow na duzej planszy jest dosy¢ meczace, wigc studenci postanowili
postawi¢ ci piwo (bezalkoholowe oczywiscie ;-) ) za napisanie im programu, ktory bedzie potrafit
policzy¢ ile punktéw zdobywa gracz zbierajacy kulki.

Dane wejsciowe:

Pierwsza linia zawiera liczbg zestawdéw danych do rozwiazania: Z > 0 (jest to 32-bitowa liczba
ze znakiem). Kazdy zestaw sktada si¢ z dziesigciu linii po dziesig¢ liczb w kazdej linii oddzielonych
pojedynczymi znakami odstgpu. Kazda z tych liczb to kolor K jednej kuli w pojemniku, gdzie
0 <K < 4. Kule wypisane sa rzedami od gory do dotu, od strony lewej do prawej jesli chodzi o ich
utozenie w pojemniku.



Dane wyjsciowe:

Dla kazdego zestawu danych program powinien na standardowe wyjscie wypisywac jedna linig
zawierajaca sume punktéw dla danego ustawienia kulek.

Przykladowe dane wejsciowe:
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