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Potwory Znakolandii

Tresc¢

W Znakolandii, planete AUI#678 zamieszkujg potwory. Wsréd znakojaddw wyrdzniono kilka
gatunkow:

typ ,,0” (tzw. cyfrojad) — ich gtdwnym przysmakiem sg cyfry, inne znaki pomijajg, bo ich nie trawig,
nie potrafig przesta¢ jesc ging jesli zjedzg naraz wiecej niz 5 cyfr,

typ ,,a” (tzw. literojad) — to stworzenia, ktdre uwielbiajg wszystkie litery, niestety wielkie litery
szkodzg im jesli zjedzg ich wiecej niz 5 podczas jednego positku to ging,

typ ,,*” (tzw. znakojad) — to najbardziej przerazajgce istoty, ktdre potrafig zjeS¢ dostownie kazdy
znak, jednak tgczenie wszystkich positkow im szkodzi: jesli zjedzg naraz co najmniej 5 cyfr wiecej niz
znakdw roznych od cyfr to ging,

Potwory sg wieczne gtodne, dlatego jesli odkryjg nowe wolne miejsce przeprowadzg sie do niego,
a nastepnego dnia zjedzg caty dostepny positek. Jesli podczas niego zging to zostajg w danym
miejscu na zawsze. Po spustoszeniu regionu i w przypadku braku wolnego niepustego miejsca
potwory opuszczajg nie zamieszkujg zadnego miejsca.

Region to zbior miejsc, ktéry zawiera miejsca, ktore majg cigg znakdw, ktory okresla rodzaj positku
tam sie znajdujgcego. Drugiego dnia potwor pustoszy miejsce z catego positku, wiec z ciggu znakow
zostaje tylko \O’ i od razu szuka kolejnego miejsca z positkiem bez zadnego potwora (zywego czy
martwego).

Zadanie

1. Stworz strukture miejsce, ktdra bedzie przechowywac rodzaj positku znajdujgcego sie w nim,
unikalny numer oraz to czy znajduje sie tam jaki$ potwor (zywy lub martwy).
2. Napisz funkcje sprawdzMiejsce(), ktéra jako argument przyjmie miejsce i sprawdzi czy nie
mieszka potwor oraz czy jest tam dostepne pozywienie.
3. Stwoérz strukture potwor, ktéra bedzie przechowywac imie potwora, wskaznik do miejsca gdzie
sie znajduje, ile zjadt znakoéw do tej pory, jego gatunek oraz czy zyje.
4. Napisz funkcje nakarm(), ktéra bedzie przyjmowata napis oraz potwora, ktéra biorgc pod
uwage sposob odzywiania sie gatunku doda ile znakdw zjadt stwér lub go usmierci.
5. Napisz funkcje przeprowadzPotwora(), ktéra przeniesie potwora do nastepnego dostepnego
miejsca w regionie. Jesli takie nie istnieje potwor nie powinien mie¢ przypisanego miejsca.
6. Napisz funkcje wypisz potwora(), ktéra poda w jednej linii jego imie, gatunek, ile zjadt znakow
oraz czy zyje.
7. Napisz funkcje main(), ktora:
a. Wczyta liczbe n i m, n okresli ile istnieje miejsc na planecie, a m okresli ile istniej
potwordw na planecie
b. Wczyta n ciggow znakéw dtugosci nie przekraczajgcej 40 znakéw, ktore bedag
oznaczaty jaki positek tam sie znajduje
c. Wczyta m potwdr, gdzie jeden potwér to jedna linia tekstu o maksymalnej dtugosci 15,
gdzie ostatni znak okresla gatunek potwora, ale nie nalezy do imienia, m-ty potwor
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zostaC przypisany do m-tego miejsca. Zaktadamy, ze potwory wchodzg z pustym
zotgdkiem i zyje.
d. Uruchom petle, ktérej kazda iteracja bedzie oznaczata jeden dzien i jesli potwér
znajduje sie w niespustoszonym miejscu to go nakarmi, a jesli w pustoszonym
to go przeprowadzi do nastepnego wolnego miejsca. Program sie konczy, gdy ostatnie
miejsce zostanie spustoszone. Mozna zatozyC, ze dane sg poprawne i do takiego
zdarzenia dojdzie.

e. Na koniec program powinien stan kazdego potwora.

Przykiad

Przyktad 1, dla danych:

2 1
UIOFSR34HJK3
HIBN78945%KL
ZNAKOJAD*
Otrzymamy:

ZNAKOJAD * 24

Przyktad 2, dla danych:

32
74309436Wer0
UI%$%R3dherf3
HJsd78945%KL
CYFROJADO
LITEROJADa
Otrzymamy:

CYFROJAD O 8
LITEROJAD a 14

Dodatkowe uwagi

ZYJE

NIE ZYJE
ZYJE

Program powinien prawidtowo zwalnia¢ dynamicznie zaalokowang pamigc.
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