SZACH MAT

Szachy to strategiczna gra planszowa rozgrywana przez dwdch graczy od pewnego czasu
zyskujaca coraz wiekszg popularno$c, za sprawg seriali i serwiséw streamingowych. Dzieki nim
coraz wiecej 0s6b zaczyna gra¢ w szachy i sie nimi interesowac. Twéj bliski znajomy nalezy do
grona tych osob i dopiero zaczat nauke podstaw. Wszystko szto dobrze do czasu, gdy musiat
zrozumiec€, czym sg wspotrzedne pdl i co one oznaczajg. Ta wiedza jest niezbedna do
kontynuowania dalszej nauki, wiec prosi Ciebie o0 pomoc. Twoim zadaniem jest napisanie
programu, ktéry wyswietli szachownice z perspektywy Twojego przyjaciela, ktéry gra biatymi i
wypisanie leksykograficznie nazwy wszystkich figur wraz z ich wspétrzednymi, a nastepnie
postapi w ten sam sposob z jego przeciwnikiem.

Wejscie

W pierwszej linii liczby m i n oznaczajace kolejno liczbe figur rywala i Twojego znajomego. W
nastepnych m liniach skréty nazw figur przeciwnika (k - krél, h - hetman, p - pion, s - skoczek, g -
goniec, w - wieza) oraz ich wspétrzedne na planszy. W kolejnych n liniach réwniez skréty nazw
figuriich wspotrzedne, ale bierek nalezgcych do Twojego kolegi...

Wyijscie

Wyswietl szachownice z perspektywy zawodnika grajgcego biatymi bierkami (jesli pole na
szachownicy jest puste wypisz 0), a nastepnie w kolejnosci leksykograficznej wypisz jego figury
(skrétami podanymi w wejsciu) wraz z ich wsp6trzednymi (jak podano w przyktadzie) i to samo
dla zawodnika z czarnymi bierkami (szachownice wyswietl rdwniez z perspektywy Twojego
przyjaciela).
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