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Problema 3 100 puncte

Pentru proiectul final, la sfarsitul clasei a VII-a, Vivi a pregatit jocul ,,patru in linie”. Si-a creat o tabld de joc cu 26 de
coloane, pe care le-a codificat cu literele alfabetului englez : A, B, C, .. Z, siunnumar de 40 de linii. El a presupus
existenta a doi jucatori, unul avind numai jetoane negre ( notate cu B—,,Black”), iar celalalt numai jetoane rosii
(notate cu R-,,Red”). Incepe jucitorul care are jetoane rosii. O mutare presupune plasarea unui jeton intr-o coloani a
tablei, jetonul coborand pe coloand pana la prima pozitie neocupatd. Mutarile sunt date printr-un sir compact de litere
mari ale alfabetului englez. De exemplu, sirul ,,ABAC” are semnificatia:

- Primul juciator pune jetonul (rosu) pe coloana A; acesta coboari pana la baza coloanei A

- Al doilea jucétor pune jetonul (negru) pe coloana B; acesta coboara pana la baza coloanei B

- Rosu urmeaza si pune jetonul pe coloana A; acesta coboara pana deasupra jetonului plasat anterior

- Urmeaza negru si pune jetonul pe coloana C; acesta coboara pana la baza coloanei C
Va cagstiga acel jucator care reuseste primul sa realizeze cel putin patru jetoane aldturate de aceeasi culoare pe o linie,
coloani sau diagonale. in acel moment jocul se termina.
Exemplu: considerim acea parte a tablei codificati de la “A” la “G”, jetonul rosu (’R”) reprezentat prin O si
jetonul negru (“B”) prin @ urmitoarele trei figuri pot reprezenta configuratii pe tabla de joc la care se poate ajunge
printr-o secventd oarecare de mutari.

ABRCDEFG ABCDEFG ABCDEFG
Fig.1 Fig.2 Fig.3
Cerinta

Scrieti un program care, citind secventa de mutdri, va stabili care este jucatorul castigdtor, in caz cd acesta existd. Se va
afisa ‘R’ daca jucatorul castigator este cel cu jetoane rosii si ‘B’ daca jucatorul castigator este cel cu jetoane negre.
Partida poate sa nu aiba castigator din doua motive:
- sirul de caractere reprezentand mutarile nu conduce la un castigator: se va afisa ‘N’ (Nedecis) ;
- sirul de caractere are dimensiunea mai mare decét permite tabla de joc, iar pana la final nu a castigat nici unul
dintre jucatori, caz in care se va afisa ‘O’(Out).

Date de intrare
O partida constd din patru jocuri. Pe primele patru linii ale figierului de intrare plinie. in, se afla cite o secventa de
mutari formata din litere mari ale alfabetului englez, fiecare linie corespunzand unui joc. Intre litere nu exista separatori.

Date de iesire
Fisierul de iesire plinie.out va contine patru linii. Pe fiecare dintre ele se géseste cite un caracter reprezentand
rezultatul jocului descris pe linia corespunzatoare din fisierul de intrare. Caracterele pot fi :

R - castigd jucatorul cu jetoane rosii;

B - castiga jucatorul cu jetoane negre;

N - sirul de caractere nu conduce la un castigator, joc nedecis ;

O - tabla de joc s-a umplut inaintea terminarii sirului de mutari, fira ca vreun jucitor sa realizeze patru in linie
coland sau diagonale.

Restrictii si precizari

Tabla de joc are 40 linii si 26 coloane.

Sirul de caractere pe baza caruia se realizeazad mutarile are cel mult 1500 caractere.
Un joc se poate termina Tnainte de efectuarea tuturor mutarilor date.

Exemplu

plinie.in plinie.out Explicatie
DEDEAABCCBFGDE N Vezi figura 1
DEDEAABCCBFGDEE R Vezi figura 2
ABACADGE B Vezi figura 3
ABC N

Timp maxim de executie/test: 1 secunda.



