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El Conecta 4 es un juego de tablero para dos jugadores. El tablero tiene un nimero de filas y
columnas (tipicamente 6 filas y 7 columnas). Cada jugador tiene fichas de un color (repre-
sentadas por 1y 2). Los jugadores van tirando fichas alternativamente a una columna, y la
ficha cae hasta la posicién més baja disponible de esa columna (como si hubiera gravedad).

Por ejemplo, si tenemos un tablero vacio de 6 filas y 7 columnas y los jugadores hacen las
tiradas siguientes:
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El tablero resultante seria:
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0000000
1000000
2120000
1210000
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Donde 0 indica una casilla vacia, 1 indica una ficha del jugador 1, y 2 indica una ficha del

jugador 2.

Disponemos de los tipos siguientes:

#include <vectors>
using namespace std;

typedef vector<int> Fila;
typedef vector<Fila> Taulell;

struct Tirada {
int col;

int fitxa;

}i

/**

// 1 o 2

* @brief Ejecuta una secuencia de tiradas sobre

*

*

*

*

* @param T El1 tablero de juego

Cada tirada consiste en dejar caer una
La ficha cae hasta la posicidén mas baija
Si la columna estd llena, la tirada se

(se modifica)

un tablero.

ficha en una columna.
disponible.

ignora.



* @param tirades El vector de tiradas a ejecutar
* @pre Para cada tirada t en tirades: 0 <= t.col < T[0].size() y t.fitxa es 1 o
*/

void executa_tirades (Taulell& T, const vector<Tirada>& tirades) ;

Implementa la funcién executa_tirades con la declaracién de arriba.

Observacion

El centro de interés de este problema es la correccién. Los casos de prueba comprueban que
la mayoria de casos posibles produzcan la salida correcta.

IMPORTANTE: Al enviar este problema, hay que poner en el fichero .cc solo la funcién
executa_tirades (y las funciones auxiliares que necesitéis) con los includes necesarios y
los typedef y struct dados. Hay que borrar (o comentar con /* y */) la funcibon mainy
las otras funciones del main. cc proporcionado.

Entrada

La entrada ya la hace el programa principal proporcionado. Consiste en varios casos. Cada caso
empieza con tres enteros: el nimero de filas, el nimero de columnas, y el ndmero de tiradas.

Después vienen las tiradas, cada una con dos enteros: la columna y el ntimero de ficha (1 o
2).

Salida

La salida también la produce el programa principal proporcionado. Para cada caso, se muestra el
tablero resultante, con una linea por fila, donde cada casilla es 0 (vacia), 1 (ficha del jugador
1) o 2 (ficha del jugador 2). Entre cada tablero hay una linea en blanco.

Ejemplo de entrada 1 12
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Ejemplo de salida 1 00000
00100
0000000 00200
0000000 12100
0000000
1200000 191
2100000 212
1210000 121
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