Irjunk programot, amely a térbeli malom jatékban egy tetszoleges allasban lépést javasol. A jatékot két jatékos
jatszhatja. A jatéktér 4 x 4 fiiggsleges palcabol all, a két jatékos ezekre tesz ra felvaltva egy-egy babut (atfurt golyot);
a kezd6 vilagosat, a masodik sotétet. Mindegyik péalcara négy-négy golyo fér, ez Gsszesen tehat 4° = 64 hely. Az a
jatékos nyer, akinek el6bb sikeriil elérni, hogy valamelyik négy babuja egy vonalban helyezkedjen el. Ha mind a 64
golydt elhelyezték és senki sem nyert, az eredmény dontetlen.

A palcakat jeloljik a sakktablahoz hasonléan al, ..., d4-gyel.
A program a standard bemenetrél olvassa be az allast. Minden sor négy-négy palca tartalmat fogja jelenteni. A

gép babuit 0-bett, az ellenfél babuit X, az iires helyeket - karakter jelenti. Az elsG sorban az al,a2,a3,ad palcak, a
mésodikban a b1, ..., b4 palcak stb. tartalma fog allni.

A program a standard kimenetre irja ki a javasolt lépést (a pélca jelét).
A megoldasokat 2GHz-es gépen fogjuk tesztelni, a lépést 10 masodpercen belill ki kell irni. A mkdds programok

kozott kormeérkszést rendeziink, a gyGztes (megfelel6 dokumentécio esetén) 10 pontot kap, a masodik helyezett 8-at, a
tOobbi megoldas legfeljebb 7-et kaphat.
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Bekiildend6 a program forraskodja (s16.pas, s16.cpp, ...) és dokumentaci6ja.



