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Nie wszyscy o tym wiedza, ale w granicach administracyjnych Bajtocji znajduje sie Wyspa Bitocka. Z powodu
bardzo niskich podatkow stala sie ona mekka dla kupcéw zjezdzajacych z catego $wiata. Niestety, przez swoja
strategiczna lokalizacje na Morzu Gigabajtowym, wyspa jest takomym kaskiem dla wrogich panstw. Powoduje
to koniecznosé organizacji zaréwno infrastruktury osad kupieckich, jak réwniez imponujacej sieci warowni
i innych budowli obronnych.

Wyspa ma ksztalt prostokata o bokach dlugosci n oraz m kilometréw. Rzad bajtocki postanowil podzieli¢
wiec wyspe na nm obszaréw administracyjnych; kazdy w ksztalcie kwadratu o boku jednego kilometra. Wiersze
w tym podziale ponumerowano liczbami naturalnymi od 1 do n wlacznie, za$ kolumny — liczbami od 1 do m.
W kazdym obszarze moze znajdowaé sie albo osada kupiecka, albo warownia, albo lasy i tereny rolnicze. Kupcy
nie majg prawa wstepu do budowli obronnych, maja jednak pelng dowolnosé w poruszaniu sie po pozostatych
terenach. Mozliwe jest przejécie jedynie pomiedzy obszarami sasiadujacymi ze soba bokiem.

Poniewaz istotnym jest zachowanie ciagtosci handlu, rzad Bajtocji wydal dekret, zgodnie z ktérym zawsze
musi istnie¢ mozliwo$é przejscia (byé¢ moze korzystajacego z innych osad lub terenéw rolniczych) pomiedzy
dowolnymi dwoma istniejacymi osadami. Utrzymywanie tego dekretu jest jednak nietatwe. Co pewien czas
Ministerstwo Obrony Bajtocji prosi o budowe nowej warowni na terenie rolniczym. Rzad w takiej sytuacji
sprawdza, czy nowo stworzony obiekt nie stanie w sprzecznosci z dekretem. Jedli nie ma przeszkéd, wniosek
zostaje zaakceptowany i wdrazany w zycie. Ponadto, czasami mieszkancy osady uznaja swoja lokalizacje na
niekorzystna i skladaja wniosek o przeniesienie jej do sasiedniego obszaru administracyjnego. Taki wniosek
jest natychmiast wdrazany w zycie.

Dostales zlecenie stworzenia biblioteki, ktora bedzie w stanie efektywnie oceniaé, czy akceptacja kolejno
przychodzacych wnioskéw nie bedzie stala w sprzecznosci z dekretem rzadu Bajtocji.

Komunikacja

Jako rozwiazanie zadania powinienes dostarczy¢ biblioteke udostepniajaca opisane ponizej funkcje wykorzy-
stywane potem przez program sprawdzajacy. Aby moc tego dokonaé, nalezy wpisa¢ w swoim programie wiersz

#include "osalib.h"

Powinienes$ zaimplementowa¢ nastepujace funkcje:

e void NowaWyspa(int n, int m, char **board) — funkcja wywolywana przez program sprawdzajacy
dokladnie raz na poczatku dzialania programu. Informuje Twoja biblioteke o wymiarach wyspy (n x m)
oraz podaje obecne wykorzystanie wszystkich jednostek administracyjnych. Dla 1 <¢<n, 1 <7 <m,
znak board[i - 1][j - 1] opisuje typ zagospodarowania pozycji (4,7) i jest réwny:

. (kropka), jesli w danym miejscu znajduja sie tereny rolne;
— W, jedli znajduje si¢ tam warownia;
— K, jesli znajduje sie tam osada kupiecka.
o int NowaWarownia(int r, int c) — prosi o budowe nowej warowni na obszarze o wspélrzednych (r, ¢).
Mozesz zatozy¢, ze we wskazanym polu znajduja sie¢ obecnie tereny uprawne. Funkcja powinna zwrécié 1,

gdy w obecnej chwili mozna wybudowaé¢ warownie zgodnie z zasadami. W tym przypadku budowla ta
jest natychmiast wznoszona. W przeciwnym razie funkcja powinna zwrocié 0.

e void PrzeniesOsade(int rl, int cl1, int r2, int c2) —wnioskuje o przeniesienie osady kupieckiej
z pola (r1,c1) na pole (rq, c2). Mozesz zalozy¢, ze na polu (r1,¢1) do tej pory byla osada, pole (ra,c2)
bylo niezagospodarowane oraz oba pola sa sasiednie, zatem |r; —ra|+|c; —c2| = 1. W wyniku tej operacji
pole (71, c1) staje sie terenem rolnym, za$ (r, ca) — osada.

Ograniczenia

We wszystkich testach zachodzi 1 < n,m < 1000. Ponadto, zadna z funkcji NowaWarownia, PrzeniesOsade
nie bedzie wywotana wiecej niz 1000000 razy.
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Eksperymenty

W dziale Pliki mozesz znalez¢ plik nagléwkowy biblioteki osalib.h oraz przykladowy program osarunner.c
uruchamiajacy biblioteke na tescie przykladowym. Aby skompilowaé rozwiazanie (osalib.c w jezyku C lub
osalib.cpp w jezyku C++), wszystkie pliki nalezy umiesci¢ w jednym katalogu, a nastepnie wykonaé naste-
pujace polecenie:

e C: gcc -std=cll -static -02 osalib.c osarunner.c -1lm

e CH4+: g+t+ -std=c++11 -static -02 osalib.cpp osarunner.c

Wygenerowany plik wykonywalny dla kazdej odpowiedzi na zapytanie biblioteczne NowaWarownia wypisze TAK
lub NIE w zaleznosci od tego, czy biblioteka zgodzila sie na budowe budowli, czy nie.

Ocenianie

Biblioteka otrzyma punkty za dany test, gdy odpowie poprawnie na wszystkie zapytania postaci NowaWarownia.

Twoja biblioteka nie powinna implementowa¢ funkcji main — dokona tego program sprawdzajacy. Ponadto,
biblioteka nie moze wczytywaé nic ze standardowego wejécia ani wypisywa¢ zadnych danych na standardowe
wyjscie. W tym przypadku nalezy liczy¢ sie z btedem wykonania lub zgtoszeniem blednej odpowiedzi przez pro-
gram sprawdzajacy. Moze za to wypisywaé informacje diagnostyczne na standardowe wyjscie bledéw. Pamietaj
jednak, ze zuzywa to czas procesora.

Przykladowy przebieg programu

Wywolanie Wynik | Uwagi
NowaWyspa(3, 4, board) — Zmienna board jest tablica znakéw o wymiarach 3 x 4:

..WK

WK..

..K

NowaWarownia(3, 2) 1 Wybudowali$my warownie w trzecim wierszu i drugiej kolumnie.
NowaWarownia(2, 3) 0 Budowa tej warowni odetnie osadzie (2,2) dostep do osady (1,4).
PrzeniesOsade(2, 2, 2, 3) —
PrzeniesOsade(2, 3, 2, 4) —
NowaWarownia(2, 3) 1 Budowa warowni jest juz mozliwa.
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