Programovanie (1) v C/C++ 2025/26
Tréningovy priklad na skusku 1b
Pexeso

Toto je cviény priklad pre prvy priklad na skiske. Odportacame precitat si zadanie az ked budete tlohu skuto¢ne
cvicne riesit. Predtym ako zacnete programovat, si poriadne rozmyslite, aké datové struktiry (polia, matice,
struct-y a pod.) chcete v programe pouzit.

Ulohou vasho programu je simulovat jednoduchy variant hry Pexeso. Pexeso sa hra s kartickami, ktoré
maja na licovej strane obrazky a v sade kariet si z kazdého obrazku dva kusy. My pre jednoduchost obrazky
nahradime ¢islami 1, 2, .... Na zadiatku hry st vetky karticky poukladané licovou stranou nadol v obdlzniku
s n riadkami a m stlpcami. V kazdom fahu jeden z hracov oto&i dve karticky licovou stranou hore. Ak su tieto
dve karticky zhodné, hrac¢ ziskava bod a karticky sa odobert z hry (na hernej ploche zostant prazdne miesta).
Ak ale obrazky, resp. ¢isla na kartickdch nie st rovnaké, karticky sa opét otocia licom dole.

Na prvom riadku vstupu je pocet riadkov n a pocet stlpcov m, pricom 1 < n,m a celkovy pocet karticiek
n - m je parny. Dalsich n riadkov po m &sel uréuje pociatocéné rozmiestnenie karti¢iek, pricom kazdé z ¢isel
1,2,...,nm/2 sa na ploche vyskytuje prave dvakrat. Druha ¢ast vstupu obsahuje jednotlivé tahy hry, pricom
kazdy tah je zadany ako 4 &isla r1, $1, 79, S, kde 71 je &slo riadku prvej otocenej karticky, s; je ¢islo jej stipca, a
podobne 75 a so st stradnice druhej otocenej karticky. Riadky aj stipce &islujeme od 0 zhora nadol resp. zlava
doprava. Mozete predpokladat, Ze siradnice obidvoch karti¢iek st platné, teda st vo vnutri hracej plochy a
karticka na danej pozicii eSte nebola odobrata. Za poslednym tahom ide riadok, v ktorom je Styrikrat ¢islo -1.
Hoci Pexeso sa hra zvycajne az do minutia v8etkych karti¢iek, my dovolujeme aj situaciu, ked hracov hra omrzi
a na konci vstupu zostant na ploche karticky. Cisla na kazdom riadku vstupu st oddelené medzerami.

Pre kazdy tah na vystup vypiste n + 2 riadkov. Prvych n riadkov obsahuje hraciu plochu, riadok n + 1
obsahuje spravu SUPER ak st oto¢ené karticky zhodné a spravu SMOLA ak st rézne. Riadok n + 2 je prazdny.

Hraciu plochu vypisujte tak, ze kazdej karticke prislachaju tri znaky. Ak je karticka otocen4 licom dolu,
vypiste dve medzery a znak mreza #. Ak je karticka otocena licom hore (v aktualnom tahu si ju hraé zvolil),
vypiSte &islo, ktoré je na karticke, pri¢om pred neho vypiSte prislusny pocet medzier tak, aby celkovo karticka
zaberala tri stlpce. Mozete predpokladat, Ze &islo je najviac dvojciferné. Napokon ak na niektorom policku uz
karticka nie je, vypiSte namiesto nej dve medzery a bodku. Vsimnite si, ze kazdy riadok za¢ina medzerou, ale
na konci riadku uz medzera nikdy nema byt.

Obmedzenia: V programe je zakdzané pouzivat polia konstantnych velkosti. Vsetky polia alokujte dynam-
icky (prikazom new) alebo pouzite struktury, ktoré menia velkost podla potreby (vector, string a podobne).
Dynamicky alokovant pamét odalokujte.

Priklad vstupu: Priklad vystupu:
23 # 2 #
123 # # 2
312 SUPER
0112
0002 1 . 3
-1 -1 -1 -1 # #
SMOLA

Upozornenie: za poslednym viditelnym riadkom vystupu je eSte prazdny riadok.



