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Ucelem hry Jewels je na étvercové plose o rozmérech 8x8, ktera je zcela pokryta hracimi
kameny rtizné barvy, prohozenim dvou sousednich kamenti vytvofit fadu tfi kamenti stej-
né barvy. Takovou stejnobarevnou trojici v fadé Ize vytvofit bud svisle nebo vodorovné, a
nazyvame ji sled. Po vytvofeni takového sledu jeho kameny zmizi z hraci plochy a vSe-
chny kameny uloZené nad nimi se posunou svisle na jejich misto. Timto pohybem muze
nastat situace, ktera vede k vytvoreni dalSiho sledu a opétovnému posunu kamenti dolfi.
Uvolnéné misto v horni fadé se doplni novymi kameny. Kazdy vytvofeny sled prinese bo-
dy hraci do jeho celkového vysledku. Hra kon¢i, pokud jiZ prohozenim Zadnych dvou
sousednich kamenti nelze vytvofit sled, pfipadné po uplynuti herniho casu.

Presna pravidla

Hraci plocha ma 64 policek usporadanych do 8 fad a 8 sloupcti a kazdé policko je obsaze-
né jednim hracim kamenem. Kazdy kdmen m4 jednu ze Sesti barev (Cervena, zelend, mod-
ra, bild, Zlutd, fialova). Na zacatku hry je hraci plocha pIlné obsazena kameny a neobsahuje
zadny sled.

Za uspésny tah je povazovano vytvoreni sledu. Téch je mozné najednou vytvofit nékolik
(navzdjem se prekryvajicich), napfiklad vytvorit ¢tvefici sklddajici se ze dvou trojic:
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Jedno hraci kolo obsahuje tyto po sobé jdouci kroky:

a. Prohozeni dvou sousednich kament tak, aby vznikl alespon jeden sled.

b. Pfidéleni bodt hraci a odstranéni vSech kamenti z vytvofenych sledi. Odstranény
jsou vSechny kameny, které lezi alespon v jednom sledu, pficemz za kazdy takovy
kamen obdrzi hrac tolik bodti, v kolika rtiznych sledech lezi. Tedy pfi odstranéni tii
kamenti ve sloupci obdrzi hra¢ 3 body, pfi odstranéni péti kamenti v fadé obdrzi
hraé celkem 9 bodui a pfi odstranéni péti kamenti ve tvaru L obdrzi hrac bodu 6, jako
na nasledujicich obrazcich:
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c. Posun kamenti z hornich fad smérem doli na uvolnénd mista tak, aby nad zadnym
volnym mistem neztistal Zadny kadmen.

d. Doplnéni prazdnych mist na hraci plose novymi kameny (nové kameny mohou na
plose vytvofit nové sledy).

e. Pokud hraci plocha obsahuje alespon jeden sled, pokracuje se bodem b).

Hra kondi v pfipadé, Ze neni mozné provést dalsi tah, nebo kdyZ uplyne hraci cas.
Soutézni uloha

Vas$im tikolem je naprogramovat klienta pro hru Jewels. MiZete napsat klienta, ktery umo-
zni interaktivni hru uzivatele, nebo hru pocitacové inteligence. Pokud to stihnete, muizete
naprogramovat klienty oba dva.

1) Interaktivni hra uzivatele [maximalné 100 bodxi]
Implementujte postupné nasledujici funkce:

e Zobrazeni hraci plochy.

¢ Nacteni hraci plochy ze souboru. Umoznéte uzivateli vybrat soubor, ze kterého je na-
¢tena hraci plocha ve formatu popsaném niZe.

e Start hry bez ¢asového limitu.

* Oznaceni kamene a jeho pfesun. Pfesun samozfejmé umoznéte jen v pripade, kdy
jim vznikne sled.

¢ Vyhodnoceni hraciho kola.

¢ Vyhodnoceni konce hry (zadny dalsi tah).

e Start hry se zvolenym ¢asovym limitem. UzZivatel mtize pfed startem hry zvolit, zda
se ¢asovy limit pouZzije, a jaka bude jeho velikost ve formatu minuty: sekundy. Po-
kud je limit pouZit, zobrazujte kazdou sekundu c¢as zbyvajici do konce limitu (v po-
psaném formatu), a ukoncete hru, je-li limit vycerpan.

® Zobrazeni dopliiovacich kamenti. Nad hraci plochou zobrazte fddek osmi kamenti,
které budou jako prvni pouzity k doplnéni volnych poli v prfislusnych sloupcich hra-
ci plochy.

* Animace padani kamend.

¢ Napovéda. Vhodnym zptisobem zobrazte, jaké tahy mize hrac na hernim planu pro-
vést (tj. jaké kameny miZe kam pfesunout), aby vznikl sled.

Hraci plocha je uloZena v souboru v nasledujicim formatu. Soubor obsahuje celkem Se-
stnact fadka ukoncenych dvojici znakti CR a LF. Prvnich osm fadki reprezentuje pocatec-
ni stav hraci plochy, kazdy obsahuje 8 ¢islic o hodnoté 1-6, pficemz kazda cislice reprezen-
tuje barvu prislusného hracitho kamene (1-éervend, 2-zelend, 3-modr4, 4-bild, 5-Zlutd, 6-fia-
lova).

Dalsich 8 fadku obsahuje kazdy alespon 8 a nejvys 1024 ¢islic o hodnoté 1-6, reprezentujici
kameny pouzivané v kroce d) k zaplnéni prazdnych poli (kameny z prvniho fadku k do-
pliiovani prvniho sloupce, kameny z druhého fadku k doplnovani druhého sloupce, atd.).
Kameny pro doplnéni nékterého sloupce pouZzivejte postupné a volna pole ve sloupci jimi
zaplnujte zdola nahoru. Po vycerpani vSech kamenti k doplnéni né€kterého sloupce je za-
¢néte pouzivat opét od zacatku.
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Soubory s nékolika ukazkovymi hernimi plochami si mtiZzete stdhnout z adresy https://
soutez.github.io/pgm.

2) Hra pocitacové inteligence [maximalné 100 bodii]

Naprogramujte klienta, ktery bude sam hrat hru Jewels, a to tak, aby ziskal co nejvétsi po-
¢et bodli v pfedem stanoveném poctu kol.

Pro hru pocitacové inteligence vytvoite samostatny spustitelny soubor, pficemz data mu-
site nacitat pfesné popsanym zptlisobem, nebot vyhodnoceni bude provedeno automatic-

ky.
Hra poditacové inteligence probiha v nasledovnych krocich:

¢ Po spusténi nactéte z aktudlniho adresafe soubor vstup.txt, ktery je v nasledov-
ném formatu: Na prvnim fadku je jedno celé ¢islo 1 < T < 100, pocet tahti do konce
hry. Na dalsich osmi fadcich je na kazdém osm cislic 1-6, které reprezentuji barvy
hracich kamenti. Rddky souboru jsou ukonceny dvojici znakii CR a LR. MiiZete podi-
tat s tim, Ze herni situace neobsahuje Zadny sled a zaroven je mozné provést alespon
jeden platny tah.

* Mate pét sekund na nalezeni tahu. Zvoleny tah vypiste do souboru vystup.txt, a
to tak, Ze na jeho jedinou fadku vypiSete mezerami oddélené soufadnice dvou sou-
sednich prohazovanych kamenti ve formatu S;.R;.S,.R,, pficemz S je soufadnice
sloupce (od 1 do 8, poéitano zleva) a R je soufadnice fadku (od 1 do 8, pocitano sho-
ra). Po vypsani zvoleného tahu program skoncete.

Hra probiha postupné z pocatecni pozice. Poté, co zvolite prvni tah, vyhodnoti systém
zvolené prohozeni: pokud do péti sekund nevytvofite soubor v pozadovaném formatu ne-
bo pokud prohozenim zvolenych kamenti nevznikne sled, hra konéi. V opacném pripadé
systém odstrani vytvofené sledy, zapocita body a doplni vymazané kameny, pfipravi novy
soubor vstup.txt a spusti vas program na vzniklou herni plochu (s tim, Ze pocet tahti
do konce hry je o jeden mensi). Takto probiha vyhodnoceni celkem T taht a vas vysledny
pocet bodti je roven souctu bodt z jednotlivych tahti. Vasim cilem je na konci mit bodu co
nejvice (nejde tedy o co nejvétsi pocet bodt v kazdém tahu, ale o co nejvétsi celkem).

.....

ra neziskd nejvyssi mozny pocet bodti, bude ohodnoceno.

Pfiklad dvou naslednych taht

Soubor vstup. txt Soubor vystup. txt Nasledny soubor vstup. txt

10 6364 9

12124542 12126562
21215451 21215651
12121312 12124542
21213131 21215451
12121212 12121212
21212121 21212121
12121212 12121212
21212121 21212121
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Nastroj k vyhodnoceni hry pocitacové inteligence

Spustitelny soubor hry pocitacové inteligence mtzete zkusebné vyhodnotit pomoci nase-
ho vyhodnocovaciho nastroje. Vyhodnocovaci néstroj jewels judge je k dispozici pro
Windows, Linux a OS X, a to jak pro 32, tak 64 biti, a muZete ho stahnout z adresy
https://soutez.github.io/pgm.

Vyhodnocovaci nastroj se spousti s nasledujicimi argumenty: Prvni argument je jméno
souboru s herni plochou, a to ve formatu popsaném v poduloze 1. Druhy argument je po-
et tahti a zbylé argumenty tvori pfikaz, ktery vyhodnocovani nastroj pouZziva k provedeni
tahu pocitacové inteligence, tedy naptiklad:

jewels judge vstup.txt 10 moje skvéla inteligence.exe




