Vanocni stromecek CPSPC 2007 Praha, Den 1

Submit: xmas.c / xmas.cpp / xmas.pas Casovy limit: sekundy
Vstup: knihovna Pamétovy limit: 64 MB
Vystup: knihovna Bodu: 100

Koupil jsi krdsny vdnocni stromek (pravda, nejsou zrovna Vénoce, ale byl ve slevé) a krabici vdno¢nich ozdob étyf
druhti: Bariky, Duté figurky, Snéhuldky a Andélicky.

Stromecek je tvofen mnoha misty, kam se da ozdoba umistit. Néktera mista jsou spojena vétvi. Cely strom je z jedné
Gasti (vSechna mista jsou vzajemné propojena) a nejsou v ném zadné kruznice.

Vsadil jsi se se svym pritelem. Tvrdil jsi, Ze ti nedokdZe zabréanit v ozdobeni stromecku legdlnim zptsobem. (Nefikej, ze
jsi nevédél, Ze mame zakon upravujici zdobeni stromecki) Strom je ozdoben legalné, pokud zadné dvé mista pfimo spojend
vétvi nemaji ozdobu stejného typu.

Budete se stiidat v tazich (zac¢inas), kazdy vzdy ozdobi jedno misto. Nikdo z vds nemiZe umistit ozdobu se stejnym
typem, jako m4 néktery ze sousedii mista, kam je ozdoba umistovina (bylo by to protizdkonné).

Pokud se ti povede dosahnout stavu, kdy jsou vSechna mista ozdobena, vyhravas. Pokud ne, pak prohravas.
Herni knihovna:

Tato uloha nemé zZadné vstupni ani vystupni soubory. K dispozici mas knihovnu, kterd ti poda informaci o struktuie
stromu a bude simulovat nepfiitele.

Knihovna se nazyva tree_lib a do programu ji pfidéd$ bud pomoci #include "tree_lib.h" nebo use tree_lib;
(zalezi na pouzitém jazyku). Knihovna poskytuje tyto funkce:

® int init( void );
function init: longint;
Tuto funkci musis zavolat pravé jednou, pfed tim nez zavold$ cokoliv jiného z knihovny. Vrati N—pocet
ozdobitelnych mist na stromu. Od ted bude mit kazdé takové misto ¢islo z intervalu 1,..., N.

® int neighbor_count( int point );
function neighbor_count( point: longint ): longint;
Tato funkce ti fekne, kolik ma misto sousedd. Pokud je parametr point mimo rozsah, vrati 0.

® int neighbor( int point, int index );
function neighbor( point, index: longint ): longint;
Zavolanim této funkce se dozvi$ ¢islo index-tého souseda mista point. Pokud je néktery z parametri mimo
rozsah, vrati 0. (Prvni soused m4 index 1).

® char decoration( int point );
function decoration( point: longint ): char;
Tato funkce vrati ozdobu mista point, coz je jedna z hodnot ‘A’, ‘B’, ‘D’ nebo ‘S’ pro andélicka, banku, dutou
figurku nebo snéhuldka , nebo ¢ ’ pro neozdobené misto nebo neexistujici misto.

® int enemy( void );
function enemy: longint;
Tato funkce mize byt zavolana, jen kdyZ je nepfitel na tahu. Vrati ¢islo mista, které nepritel ozdobil. Zjisténi
typu ozdoby je jiz na tobé.

® void decorate( int point, char decoration )
procedure decorate( point: longint; decoration: char );
Pouzij toto k ozdobeni mista point typem decoration (jedna z ‘A’; ‘B’, ‘D’ nebo ‘S’). Toto muzes zavolat jen,
kdyz jsi na tahu.
Pokud se pokusis ozdobit neexistujici nebo jiz ozdobené misto, umistit ozdobu protizakonné, predas neptiteli
strom, kde jsou jesté neozdobené mista, ale zadné jiz nesmi byt legdlné ozdobeno, nebo nedodrzi§ poradi
hracd, program bude ukonéen a prohrajes. Kdyz je ozdobeny cely strom, program je taktéz ukoncen (ve
funkci, kterd toto zpisobila), tentokrat vSak vyhravas.



