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Tarefa

Batalha naval é um jogo de tabuleiro de dois jogadores, no qual eles tém que adivinhar em
que quadrados estdo os navios do oponente. O jogo foi originalmente jogado com lapis e papel. Seu
objetivo é localizar e “afundar” os barcos do oponente. Ganha quem afundar todos os navios
adversarios primeiro.

O jogo original é jogado em dois quadros quadriculados para cada jogador — um que
representa a disposi¢do dos barcos do jogador, e outro que representa a do oponente. Cada quadro
quadriculado tem suas linhas na horizontal identificadas por numeros e colunas na vertical
identificadas por letras. Em cada quadro quadriculado o jogador coloca os seus navios e regista os
tiros do oponente.

Antes do inicio do jogo, cada jogador coloca os seus navios nos quadros, alinhados
horizontalmente ou verticalmente. O nimero de navios permitidos € igual para ambos jogadores e os
navios ndo podem se sobrepor.

Apds os navios terem sido posicionados, o jogo continua numa série de turnos. Em cada
turno, um jogador da um “tiro” dizendo um quadrado, o qual é identificado pela letra e nimero, no
quadro do oponente. Se houver um navio nesse quadrado, é colocada uma marca vermelha, e
informado que o tiro acertou um alvo. Se, no entanto, ndo houver navio é colocada uma marca branca
e informado que o tiro acertou a agua.

Os tipos de navios sdo: porta-avides (cinco quadrados), navios-tanque (quatro quadrados),
contratorpedeiros (trés quadrados) e submarinos (dois quadrados). Vale notar que os quadrados que
compdem um navio devem estar conectados e em linha reta. Numa das variagdes deste jogo, os
quadros sao de dimensao 10x10, e o numero de navios sao: 1, 2, 3 e 4 respectivamente.

Para esse problema fizemos algumas modificagbes. As letras foram substituidas por
nuameros. Vocé recebera uma matriz M X M com os navios ja posicionados, € uma sequéncia de
coordenadas L X C, indicando os tiros dados. Vocé devera informar, para cada tiro se acertou um alvo
ou a agua.

Entrada

O arquivo de entrada tera um Unico caso de teste. Sera composto por uma linha com 2
inteiros separados por espacos, M e T, onde M (10 <= M <= 100) que é a quantidade de linhas e
colunas da matriz onde os navios estardo posicionados previamente, e T (1 <= 500) que é a
quantidade de “tiros” dados. Em seguida M linhas compostas de M caracteres “A” e “X”, sem
separagao, onde A indica que a posigdo € vazia ou agua e X uma parte de um navio, conforme
formacdo e quantidades informados no texto da tarefa. Na sequéncia T linhas indicando as
coordenadas L X C de cada “tiro” dado, sendo L (1 <=L <= M) alinhae C (1 <= C <= M) a coluna na
matriz M X M dada. As entradas deverao ser lidas da entrada padréao.

Saida

Para cada “tiro” na entrada, seu programa devera informar em uma linha na saida a palavra
“acertou” caso encontre o caracter “X” na posicao informada, indicando que o tiro acertou um navio,
ou “agua” (sem acento) caso o caracter encontrado seja um “A” indicando que o tiro caiu na agua. As
saidas deverao ser escritas na saida padrao.
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Exemplo de entrada Saida para o exemplo de entrada
1010 agua
XAAAAAAAAA acertou
XAAXXXXAAA agua
XAAAAAAAAA acertou
XAXXAXXXXA acertou
XAAXAAAAAA agua
AAAXAAAXXX agua
AAAXAAAAAA agua
XAAAXXAAAA acertou
XAAAAAXAXX agua
XAXXAAXAAA
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